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RESUMEN

La investigacion se realizo con la finalidad de determinar la influencia de los juegos tradicionales
en la inteligencia emocional en nifios de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay-2025, la cual tuvo
como metodologia estudio de tipo aplicado, de nivel explicativo con un disefio preexperimental,
lo que permitié medir la evaluacion del antes y después en la inteligencia emocional de los nifios,
considerando como poblacion de estudio a 40 nifios de 3, 4 y 5 afios de edad, de los cuales se tomd
como muestra a 15 nifios de 3 afios, con un muestreo no probabilistico, considerando como técnica
la observacién y el instrumento se realiz6 la ficha de observacion, con una fiabilidad del
instrumento de 0.983, considerado una confiabilidad excelente, los resultados muestra en la
inteligencia emocional a un inicio el 100% se encontraban en un nivel inicio, evidenciando un bajo
desarrollo en la gestion de sus emociones. Sin embargo, después de la aplicacion de las estrategias
basadas en juegos tradicionales, se observa un cambio significativo, alcanzando un 80% en el nivel
logrado, un 13% en el nivel proceso y solo un 7% han permanecido estar en un nivel inicio.
Llegando a concluir con la influencia significativa de los juegos tradicionales sobre la inteligencia
emocional, con un nivel de significancia de 0.001, el cual es menor a 0.05; por lo tanto, se acepta
la hipotesis alterna y se rechaza la nula, vale decir que los juegos tradicionales influyen
significativamente en el desarrollo de la inteligencia emocional en los nifios de 3 afios de la |.E.P.
Steps Genius, Lircay-2025.

Palabras clave: juegos, motricidad, coordinacidn, inteligencia, automotivacién, empatia
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ABSTRACT

The research was conducted to determine the influence of traditional games on the emotional
intelligence of 3-year-old children at the Steps Genius Private School in Lircay in 2025. The
methodology employed was an applied, explanatory study with a pre-experimental design,
allowing for the measurement of the children's emotional intelligence before and after the
intervention. The study population consisted of 40 children aged 3, 4, and 5 years, from which a
sample of 15 three-year-old children was selected using non-probability sampling. The observation
technique was used, and the instrument was an observation sheet with a reliability of 0.983,
considered excellent. The results show that at the beginning of the study, 100% of the children's
emotional intelligence was at a beginner level, demonstrating low development in managing their
emotions. However, after the implementation of strategies based on traditional games, a significant
change was observed, with 80% reaching the achieved level, 13% reaching the developing level,
and only 7% remaining at the initial level. This led to the conclusion that traditional games have a
significant influence on emotional intelligence, with a significance level of 0.001, which is less
than 0.05. Therefore, the alternative hypothesis is accepted and the null hypothesis is rejected,
meaning that traditional games significantly influence the development of emotional intelligence
in 3-year-old children at the Steps Genius Private Educational Institution in Lircay in 2025.

Keywords: games, motor skills, coordination, intelligence, self-motivation, empathy
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CHINTI

Kay investigacion nisgan ruwakurga determinanapaq influencia tradicional pukllaykunapa
inteligencia emocional kagpi 3 watayuq wawakunapi I.E.P. Steps Genius, Lircay-2025 kagmanta,
mayqinchus metodologia hina huk estudio tipo aplicado kaqwan karga, nivel explicativo kagwan
huk disefio preexperimental kagwan, mayqinchus permitirga tupuyta evaluacion fawpaq
chaymanta gipaman kay inteligencia emocional wawakunapi, qawaspa huk poblacion estudio hina
40 wawakuna 3, 4 hinaspa 5 watayuq, chaymanta 15 warmakuna 3 watayuq muestra hina hapisga
kargaku, muestreo mana probabilistico nisgawan, gawariyta huk técnica hina gawaspa chaymanta
instrumentumanta forma de observacidn ruwasqa, huk confiabilidad instrumentomanta 0,983, allin
confiabilidad hina gawasga, chay ruwasgakunam gawachin inteligencia emocionalpi gallariyninpi
100% kargaku huk nivel gallariypi, chaymi qgawachin huk pisi wiflayninmi paykunaq
sientekuyninkuta kamachiypi. Ichaga, fiawpagmantapacha pukllaykunapi sayariq estrategiakunaq
churasgan ghepamanmi, huk hatun t’ikrayta rikukun, chaymi chayan 80% nisqaman chayasqanku
nivelpi, 13% nisgaman chayan chay nivel de proceso nisgapi, 7%llatagmi gepakunku nivel de
inicio nisgapi. Tukuchispaga, fiawpagmantapacha pukllaykunapa ancha rigsisga influencianga
inteligencia emocional nisgapi, nivel de significacion nisgawan 0,001, chaymi 0,05 nisgamanta
pisi; chayraykun hipotesis alternativa nisga chaskisga kan, nulo nisgatagmi mana chaskisgachu,
chaymi tradicional pukllaykunaga anchata influyen 3 watayoq wawakunapi inteligencia emocional
nisga wifiayninpi |.E.P. Steps Genius, Lircay-2025 nisgapi.

Sapaq simikuna: pukllaykuna, motor yachay, kuskanchasga, yuyay, kikinmanta

kallpachakuy, khuyapayakuy
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INTRODUCCION

En la actualidad la inteligencia emocional, viene a ser un tema de importancia en el
desarrollo integro del nifio, ya que permite identificar, comprender y manejar sus emociones, lo
que facilita la convivencia y el aprendizaje social, en muchas escuelas se sigue favoreciendo el
desarrollo cognitivo sobre el emocional, generando nifios con dificultades para expresar
sentimientos, controlar impulsos y empatizar con los demas, las problematicas expuestas también
se observa en la Institucion Educativa Particular Steps Genius, ubicada en el distrito de Lircay,
donde se ha detectado que hay nifios de 3 afios con poca expresién emocional, autorregulacion y
dificultades para relacionarse con sus comparieros.

Estudios han revelado que los juegos tradicionales son una herramienta pedagogica para
desarrollar la inteligencia emocional en los nifios. Cevallos (2023) demostré que los juegos
tradicionales mejoran los niveles de percepcién y control emocional, ya que fomentan la
cooperacion y la expresion afectiva. Asimismo, Rucoba (2023) encontré que los juegos
tradicionales favorecen la autorregulacion, el respeto a las reglas sociales y, por ende, el desarrollo
socioemocional. Ademas, Quevedo (2024) determin6 que la realizacion constante de juegos
tradicionales fortalece la empatia y la interaccién positiva en nifios de educacién inicial. Estos
datos reafirman que el juego no solo despierta la creatividad, sino que también crea experiencias
que contribuyen a su madurez emocional y social.

En tanto se ha planteado, como objetivo general: determinar la influencia de los juegos
tradicionales en la inteligencia emocional en nifios de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay —
2025. De la misma manera, como objetivos especificos se definieron: reconocer la incidencia de
los juegos tradicionales en las dimensiones del autoconocimiento emocional, autocontrol
emocional, motivacion, empatia y habilidades sociales. En concordancia con ello, se plante6 la
hipotesis general: los juegos tradicionales impactan significativamente en la inteligencia
emocional de nifios de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay-2025.

La investigacion fue de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y disefio preexperimental
medido en un solo grupo pre y post test; para ello, la muestra estuvo compuesta por 15 nifios de 3
afios que participaron en un programa de 18 talleres de aprendizaje sobre los juegos tradicionales.
Para la recoleccion de los datos se empled una escala de inteligencia emocional validada y con alta
fiabilidad (o= 0.983), cuyos datos fueron analizados con el estadistico de Wilcoxon para contrastar

las hipotesis.
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El informe esté estructurado en tres capitulos. En el Capitulo I, se aborda el planteamiento
del problema, los objetivos, hipotesis, justificacion y delimitacion de la investigacion. En el
Capitulo 11 se aborda el marco tedrico, los antecedentes, las bases conceptuales de los juegos
tradicionales y la inteligencia emocional, la definicion de términos. Finalmente, el Capitulo Il
describe la metodologia de la investigacion, especificando las variables, el tipo y disefio de
investigacion, la poblacion, la muestra, las técnicas e instrumentos, y el procedimiento de analisis

de datos.
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CAPITULO |
TEMA, MARCO TEORICO Y METODOLOGICO
1.1. Tema, planteamiento y delimitacion del problema

A nivel mundial, los juegos tradicionales cada vez més se estan dejando de practicar por
los estudiantes, siendo visible el reemplazo por las preferencias del uso de la tecnologia, como
también el cambio en dindmicas sociales y la urbanizacion acelerada. Segun un estudio global de
la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion la Cienciay la Cultura [Unesco] (2024),
maés del 70% de los nifios en edad escolar prefieren juegos digitales antes que actividades ladicas
tradicionales, afectando directamente el desarrollo fisico, cognitivo y socioemocional. En América
Latina, también se registran cifras similares, como también en Colombia se identifico que el 82%
de los escolares desconocen los juegos ancestrales; por otro lado, Pertegal et al., (2020). El
desinterés cultural no solo afecta la identidad y creencias, sino que incrementa los
comportamientos de aislamiento y una baja interaccion social. En consecuencia, esta problematica
exige estrategias pedagdgicas y politicas educativas que revaloricen el juego como herramienta de
aprendizaje intercultural, promocion de la salud y fortalecimiento de los lazos sociales entre
estudiantes.

A nivel nacional, de acuerdo con Jiménez-Tamayo et al., (2022), desataca claramente una
problematica de pérdida de interés por los juegos tradicionales, teniendo de este modo que solo
entre el 14% vy el 26% de los estudiantes practican los diversos juegos tradicionales, los cuales son
el juego del trompo, canica, salta soga y la cometa. Dichos juegos son practicados, pero en una
proporcién baja; en consecuencia, a ello, se ha visto también que los estudiantes adoptan estilos
de comportamiento donde el 51% de los estudiantes presentan una conducta agresiva y el 43% una
conducta no agresiva, la cual indica que existe una falta de interaccion social por parte de los
estudiantes.

En la Institucion Educativa Privada Steps Genius del distrito de Lircay, durante el afio 2025
se ha notado que los nifios de 3 afios participan poco en los juegos tradicionales, lo cual afecta su
desarrollo motor. Segun lo observado, esta situacion se debe a cinco causas principales. Primero,
el uso frecuente de celulares y tablets ha reemplazado el interés por jugar con el cuerpo, lo que
reduce su coordinacion y los vuelve mas inactivos. Segundo, muchos padres no valoran la
importancia del juego tradicional en casa, lo que hace que los nifios pierdan aun mas el interés.

Tercero, en la escuela se da mas tiempo a actividades académicas que al juego libre, lo que limita
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la creatividad y la capacidad de explorar. Cuarto, algunos docentes no han sido capacitados para
usar los juegos tradicionales como parte de su ensefianza, lo que impide que se aprovechen en
clase. Y quinto, la institucion no cuenta con suficientes espacios adecuados para que los nifios
jueguen juntos, lo que afecta su forma de relacionarse. Esta realidad muestra la urgencia de tomar
acciones que permitan recuperar los juegos tradicionales como parte del aprendizaje y del
desarrollo integral en la etapa inicial.

A nivel mundial, la inteligencia emocional en estudiantes representa una importancia para
lograr el éxito académico y la salud mental; sin embargo, los estudios evidencian deficiencias
preocupantes en su desarrollo. Segun la investigacion internacional de Qualter et al., (2021),
realizada con estudiantes de secundaria en Reino Unido, aproximadamente el 40% de los
participantes mostraron niveles bajos de regulacién emocional, lo cual se asocio significativamente
con sintomas de ansiedad y bajo rendimiento escolar. De forma similar, Brackett et al., (2022), en
un estudio aplicado en mas de 75 escuelas publicas en Estados Unidos, hallaron que el 44% de los
estudiantes evaluados presentaban dificultades para reconocer y manejar sus emociones, afectando
negativamente su comportamiento y desempefio académico. Los resultados muestran que una parte
importante de la poblacion escolar carece de herramientas emocionales basicas para enfrentar los
desafios del entorno educativo.

A nivel nacional, la inteligencia emocional en estudiantes ha emergido como un factor
critico para el éxito académico y el bienestar personal, en especial en la educacion de los
estudiantes. Para Tovar y Nufiez (2021), los estudiantes carecen de manejo emocional y el control
de sus emisiones debido a la falta de estrategias que sumen sus conocimientos; diversos estudios
indican que una proporcién significativa de estudiantes presenta niveles bajos o medios de la
inteligencia emocional. Por otro lado, un estudio realizado en una universidad de Chanchamayo,
Perd, encontré que el 34,57% de los estudiantes tenian un nivel bajo de la inteligencia emocional,
mientras que el 41,98% presentaban un nivel medio (Garcia et al., 2024).

En la I.LE.P. Steps Genius de Lircay, en el afio 2025, se ha observado que muchos nifios de
3 afios tienen dificultades para manejar sus emociones. Esta situacion se debe a cinco causas
principales. Primero, en casa no se habla mucho sobre lo que sienten, por eso los nifios no saben
cdémo expresar lo que les pasa. Segundo, pasan bastante tiempo con celulares o pantallas, lo que
hace que no aprendan bien a ponerse en el lugar de los demaés. Tercero, no tener horarios ni rutinas

claras en casa o en el aula provoca que se frustren con facilidad y les cueste esperar o calmarse.
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Cuarto, no se les da suficiente tiempo para jugar o hacer actividades que les ensefien a compartir
o resolver problemas con otros, lo que causa peleas o que prefieran jugar solos. Por Gltimo, hay
poca comunicacion entre los profesores y las familias sobre cdmo se sienten los nifios, lo que
impide que se les ayude de manera constante. Todo esto afecta su forma de relacionarse y aprender
en la escuela.
1.2. Pregunta e Hipotesis de investigacion
1.2.1.Problema General
¢Cudl es la influencia de los juegos tradicionales en la inteligencia emocional en nifios de
3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 20257
1.2.2.Problemas Especificos
e ;Cual es la influencia de los juegos tradicionales en el autoconocimiento emocional de
los nifios de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025?
e ;Cual es la influencia de los juegos tradicionales en el autocontrol emocional de los nifios
de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025?
e ;Cual es la influencia de los juegos tradicionales en la motivacion de los nifios de 3 afios
de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025?
e ;Cual es la influencia de los juegos tradicionales en la empatia de los nifios de 3 afios de
la I.LE.P. Steps Genius, Lircay — 2025?
e ;Cual es la influencia de los juegos tradicionales en las habilidades sociales de los nifios
de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025?
1.2.3.Hipotesis General
Existe una influencia significativa de los juegos tradicionales en la inteligencia emocional
en nifos de 3 afos de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025.
1.2.4.Hipdtesis Especifico
e Existe una influencia significativa de los juegos tradicionales en el autoconocimiento
emocional de los nifios de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025.
¢ Existe una influencia significativa de los juegos tradicionales en el autocontrol emocional
de los nifios de 3 afos de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025.
e Existe una influencia significativa de los juegos tradicionales en la motivacion de los

nifios de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025.
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e Existe una influencia significativa de los juegos tradicionales en la empatia de los nifios
de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025.
e Existe una influencia significativa de los juegos tradicionales en las habilidades sociales
de los nifios de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025.
1.3. Objetivos y justificacion de la investigacion.
1.3.1. Objetivo General
Determinar la influencia de los juegos tradicionales en la inteligencia emocional en nifios
de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025.
1.3.2.Objetivo Especifico
e Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el autoconocimiento emocional de
los nifios de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025.
e Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el autocontrol emocional de los
nifios de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025.
e Determinar la influencia de los juegos tradicionales en la motivacion de los nifios de 3
afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025.
e Determinar la influencia de los juegos tradicionales en la empatia de los nifios de 3 afios
de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025.
e Determinar la influencia de los juegos tradicionales en las habilidades sociales de los
nifios de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025.
1.3.3. Justificacion Teorica
El presente estudio se sustenta en teorias del desarrollo infantil que reconocen el valor del
juego como una herramienta fundamental para el crecimiento emocional. Desde un enfoque
constructivista, se considera que los juegos tradicionales no solo permiten el desarrollo fisico y
social, sino que también fortalecen la inteligencia emocional al facilitar la expresion de
sentimientos, la empatia y el control de emociones en contextos cotidianos. Esta investigacion
busca aportar al cuerpo tedrico existente demostrando cémo los juegos propios de la cultura local
pueden ser una via efectiva para mejorar habilidades emocionales en la primera infancia,

reforzando la conexion entre el saber popular y los marcos educativos actuales.
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1.3.4. Justificacion Practica

Esta investigacion es util porque busca ayudar directamente a los nifios de 3 afios de la
I.E.P. Steps Genius, quienes a veces tienen problemas para expresar lo que sienten o relacionarse
con sus compafieros. Usar juegos tradicionales en el aula es una forma sencilla y divertida para
que los nifios aprendan a calmarse, compartir y entender a los deméas. Ademas, puede servir de
guia para que los profesores y los padres tengan nuevas ideas para apoyar a los nifios en su dia a
dia, usando juegos que ya son parte de nuestra cultura.
1.3.5. Justificacion Metodoldgica

Este trabajo es necesario porque permitird ver, de manera clara y directa, cbmo los juegos
tradicionales ayudan a los nifios a mejorar sus emociones. Se observard como reaccionan los nifios
mientras juegan, qué sienten y como se comportan con los demas. Esto servird para conocer mejor
su forma de aprender y sentir, y también dara ideas para que otras escuelas usen los juegos como
parte de su ensefianza. Asi, se podra aplicar lo aprendido en otros lugares con nifios de la misma
edad.
1.4. Marco tedrico
1.4.1.Estado de la cuestion

1.4.1.1. Antecedentes internacionales

Cevallos (2023) segun el articulo titulado “Desarrollo de la inteligencia emocional a
través de juegos tradicionales en el sub nivel inicial 2, su propésito fue potenciar la inteligencia
emocional en nifios mediante juegos tradicionales; para ello, se empled una metodologia con
enfoque cuantitativo y de tipo aplicada, bajo un disefio experimental, se tomé en cuenta a 19 nifios
como poblacion y la muestra también incluy6 a los mismos 19 nifios; como técnica, se utilizé la
observacién y fichas de observacién basadas en el test de inteligencia emocional de Mayer, los
resultados reflejaron un aumento del 32,75% en la percepcién emocional, del 36,84% en el uso de
emociones, del 42,46% en la comprensién emocional y del 46,32% en el manejo emocional; la
prueba de Wilcoxon, con un nivel de confianza del 95% y un margen de error del 5%, confirmé
mejoras significativas, permitiendo concluir que los juegos tradicionales fortalecieron la
inteligencia emocional en nifios de 4 afios, elevando su nivel de intermedio a alto.

Caicedo (2021) de latesis titulada “Fortalecimiento de la expresion oral a través de juegos
tradicionales en nifios de cinco afios del Centro Educativo Eduardo Pinto Aragén”, su proposito

fue elaborar una propuesta pedagdgica fundamentada en juegos tradicionales para fortalecer la
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expresion oral en nifios; para lograr, se emple6 una metodologia con enfoque cualitativo de tipo
aplicada, bajo un disefio no experimental; la poblacion estuvo compuesta por todos los nifios de la
institucién, tomando como muestra a 22 nifios(as); como técnica se utiliz6 la observacién y lista
de chequeo, empledndose la cartilla pedagdgica y la lista de chequeo para evaluar la expresion oral
como instrumento; como resultado, se evidencid que los juegos tradicionales favorecen la
expresion oral, fortalecen la comunicacion, la interaccion social y el desarrollo lingiistico en los
nifios; en conclusién, la implementacion de juegos tradicionales impulsa la expresion oral,
preserva la cultura y contribuye al desarrollo emocional y social de los nifios.

Hernandez (2022) perteneciente a la tesis titulada “Juegos tradicionales en el desarrollo
del equilibrio de nifios de 4 afios”, su propoésito fue examinar cdmo los juegos tradicionales
influyen en el desarrollo del equilibrio en nifios; para ello, se empled una metodologia con enfoque
cuantitativo, de tipo aplicada, bajo un disefio no experimental, considerando una poblacion de 45
nifios y una muestra de 40; como técnica, se utilizo la evaluacion inicial y final mediante PBS, y
como instrumento, una guia de juegos tradicionales junto con la escala de PBS; los resultados
mostraron que los juegos tradicionales contribuyeron significativamente a mejorar el equilibrio en
nifios de 4 afios, registrandose avances notables en todas las pruebas de equilibrio estatico y
dindmico, lo que evidencidé un mayor control postural y estabilidad; en conclusion, los juegos
tradicionales representan una herramienta efectiva para potenciar el equilibrio infantil,
promoviendo el desarrollo motor y su integracion en la educacion inicial.

Pincay (2023) de la tesis titulada “Juegos tradicionales y el afianzamiento de la identidad
cultural en nifios de 4 a 5 anios”, su propésito fue determinar la influencia de los juegos
tradicionales en el fortalecimiento de la identidad cultural en nifios; para ello, se empled una
metodologia con enfoque cualitativo, de tipo aplicada, bajo un disefio no experimental, la
poblacion de estudio estuvo conformada por 17 personas y la muestra por 15 nifios mediante un
muestreo no probabilistico; como técnica, se utilizaron la entrevista, el focus group y la ficha de
observacién, y como instrumento, se aplico un cuestionario de entrevista, una guia de focus group
y una ficha de observacién para recolectar informacion; los resultados indicaron que los juegos
tradicionales contribuyen al fortalecimiento de la identidad cultural, aunque su implementacion en
el aula es limitada; la docente reconoce su importancia, pero no los emplea con regularidad; los
nifilos muestran interés en estos juegos, aunque algunos desconocen ciertas tradiciones; se resalta

la necesidad de integrarlos en la educacion inicial para promover la identidad cultural,
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concluyéndose que los juegos tradicionales son fundamentales en el desarrollo de la identidad
cultural en nifios de 4 a 5 afios; su inclusion en el aula reforzaria el sentido de pertenencia y la
interaccion social; se recomienda su uso como estrategia pedagogica en educacion inicial.

Pokhrel (2024) segun la tesis titulada “Los juegos tradicionales como estrategia para
fortalecer las habilidades artisticas de los nifios del Centro de Educacion Preescolar El Castillo
del Saber San Juan de Pasto.”, su propasito fue potenciar las habilidades artisticas a través de los
juegos tradicionales con nifios; para ello, se aplico una metodologia de enfoque cualitativo, de tipo
aplicada y con un disefio no experimental; la poblacién abarcé a todos los nifios del centro
educativo, tomando como muestra a 245 estudiantes; se empled la observacion y las entrevistas
como técnicas, mientras que los instrumentos incluyeron registros de observaciones, entrevistas,
bitacoras y diarios de campo; como resultado, el 100% de los nifios manifestd interés en los juegos
tradicionales, el 75% mejoro en expresion pléstica y motricidad fina, el 60% avanzo en expresion
corporal y lenguaje gestual; ademas, el 80% aument6é su confianza en la expresion artistica,
permitiendo concluir que los juegos tradicionales fortalecieron las habilidades artisticas, la
creatividad y la motricidad infantil; se sugiere diversificar estrategias en musica y teatro, asi como
involucrar a los padres en el aprendizaje.

1.4.1.2. Antecedentes nacionales

Quevedo (2024) de la tesis titulada “Los juegos tradicionales para estimular la
inteligencia emocional de los nifios de 5 afios de la I.E.I. N.° 1371 — “Bellavista”, San Miguel,
Cajamarca, 2024, su finalidad consisti6 en identificar la influencia de los juegos tradicionales en
la estimulacion de la inteligencia emocional en nifios; para ello, se empled un enfoque cuantitativo,
de tipo aplicada, a través de un disefio preexperimental, con 18 nifios en la poblacion de estudio y
10 como muestra, se utiliz6 la observacién y la encuesta como técnicas, junto con la guia de
observacion y el cuestionario de escala pre y post test como instrumentos, y se evidencio que,
luego de la intervencion, se redujo en 20% el nivel bajo de autoconciencia, 40% en
autorregulacion, 30% en motivacién, 20% en empatia y 40% en habilidades sociales, demostrando
mejoras significativas en la inteligencia emocional; se concluye que el programa de juegos
tradicionales beneficié de manera positiva y notable el desarrollo de la inteligencia emocional,
fortaleciendo la autoconciencia, la autorregulacién y las relaciones interpersonales en nifios de 5

anos.
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Rucoba (2023) perteneciente a la tesis titulada “Juegos tradicionales e inteligencia
emocional de los estudiantes de inicial en la Institucion Educativa 0293 Luz Estela Bardales Arce,
Tabalosos 2023.”, El proposito fue determinar la relacion entre los juegos tradicionales y la
inteligencia emocional de los nifios, para ello se empled una metodologia con enfoque cuantitativo
de tipo basico bajo un disefio no experimental, la poblacion de estudio estuvo conformada por 50
nifios y se trabajo con la totalidad de ellos como muestra, como técnica se utilizaron la observacion
y la encuesta, asi como fichas de observacion y un test para evaluar la inteligencia emocional, los
resultados evidenciaron una correlacion general de 0.454 p=0.001, lo cual indica una incidencia
del 21% en la inteligencia emocional; se identificaron correlaciones positivas moderadas en
locomocion 0.367, lanzamiento 0.358 y pelota 0.372, por lo que se concluye que los juegos
tradicionales mantienen una relacion significativa con la inteligencia emocional de los nifios; el
fomento de actividades ludicas en el aula fortalece competencias emocionales y sociales, por ello,
integrarlas de manera sistematica favorece un mejor desempefio escolar.

Daza (2022) de la tesis titulada “Los juegos tradicionales y la creatividad en nifios de 5
afos de la institucion educativa N.° 127-Huancavelica, 2020, el propdsito fue determinar la
relacion entre los juegos tradicionales y la creatividad en la nifiez; para ello se empled una
metodologia con enfoque cuantitativo, de tipo aplicado, bajo un disefio correlacional no
experimental; la poblacion estuvo conformada por 124 nifias y nifios, empleandose esta misma
cantidad como muestra; la observacion se utilizd como técnica y la lista de cotejo como
instrumento; se evidencié una correlacion elevada entre las variables juegos tradicionales y
creatividad, lo que indica que al aumentar la practica de juegos tradicionales también se incrementa
el desarrollo de la creatividad en nifias y nifios de 5 afios, permitiendo concluir que la aplicacion
de estos juegos en el aula favorece de manera significativa la creatividad a dicha edad,
demostrando una correlacion alta entre ambas variables.

Cortijo (2021) perteneciente a la tesis titulada “Los juegos tradicionales que contribuyen a
la socializacion de los nifios de 4 y 5 arios de la LE. Inicial “La Alegria del Saber” N.°1661, Las
Brisas — Nuevo Chimbote”, la finalidad fue identificar cuéles son los juegos tradicionales que
influyen en la socializacion de los nifios y nifias; para ello se aplico una metodologia cuantitativa
de tipo aplicada, con un disefio no experimental transversal; la poblacidn de estudio incluy6 a todos
los nifios de la institucion y se seleccionaron 79 como muestra; la técnica empleada fue la

observacion directa, la encuesta y el analisis; el instrumento const6 de un cuestionario de 28
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preguntas para padres de familia y un registro anecdético para analizar conductas; como resultado,
la mayoria de nifios de 4 y 5 afios mostro un nivel medio de socializacion, evidenciando porcentajes
de 44% a 67% en habilidades de interaccion, autoafirmacién, expresion de emociones y
conversacion; en conclusion, los juegos tradicionales fomentan la interaccion social y refuerzan
significativamente la socializacion infantil en sus distintas dimensiones.

Tarazona (2021) de la tesis titulada “Juegos tradicionales y motricidad gruesa en los nifios
de 5 afios de la I.E.l. N.° 408 Nifio Jesus —del Centro Poblado de Sapcha, Distrito de Acochaca,
2021.”, el propdsito fue identificar la relacion entre los juegos tradicionales y la motricidad gruesa
en la infancia, para lograrlo se emple6 una metodologia con enfoque cuantitativo, de tipo aplicada,
con un disefio correlacional no experimental, la poblacion incluy6 a todo el alumnado del centro
educativo, y se seleccionaron 12 estudiantes como muestra, la técnica aplicada fue la observacion
directa, y la lista de cotejo se utilizd6 como instrumento para ambas variables; en cuanto a los
resultados, en juegos tradicionales, el 50% alcanzé un nivel bajo, 41,7% medio y 8,3% alto,
mientras que en motricidad gruesa, el 25% obtuvo nivel alto, 41,7% medio y 33,3% bajo, la
correlacion con equilibrio fue de 0,3115, con ritmo 0,0273y con tonicidad 0,0306; de forma global,
la correlacion alcanza 0,1379 y se considera positiva muy baja, lo que demuestra un vinculo leve
entre los juegos tradicionales y la motricidad gruesa; aunque débil, su aplicacion sistematica podria
impulsar el desarrollo motor, por lo que se recomienda fortalecer y diversificar su practica en la
educacion inicial.

1.4.2. Bases teoricas de los juegos tradicionales

1.4.2.1. Definicion de juegos tradicionales. De acuerdo con Ramos (2022), define que son
actividades que se transmiten de generacion en generacion, de abuelos a padres y de padres a hijos,
y aunque pueden experimentar transformaciones, mantienen su esencia; no estan formalmente
registrados en libros ni cuentan con un autor Unico, ya que emergen y se preservan en el ambito
popular, estando estrechamente vinculados a la identidad y cultura de una region o nacionalidad,
lo que posibilita que se diversifiquen en su disefio, estructura y forma de participacion segun el
contexto cultural.

Por otro lado Ovalle (2018) nos dice que los juegos tradicionales constituyen formas de
recreacion transmitidas de generacidn en generacién, dado que se fundamentan en un arraigo
profundo en la cultura popular y desempefian un papel crucial en el desarrollo infantil; se practican

en diversos entornos y comunidades, pues fomentan la socializacion, estimulan la creatividad y
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facilitan el aprendizaje mediante la exploracién del entorno y la interaccion entre nifios; ademas,
contribuyen al desarrollo de habilidades motoras, cognitivas y emocionales, ya que impulsan
valores como la cooperacidn, el respeto y la convivencia; ejemplos de estas actividades son la
gallinita ciega, la salta soga, la ronda de San Miguel y el juego del lobo, por lo que se mantienen
como parte esencial del acervo ludico de la infancia.

Asimismo Garcia (2020), determina que los juegos tradicionales representan actividades
ludicas y esponténeas; surgen en el entorno comunitario y se transmiten de forma oral entre
generaciones; estas practicas impulsan el desarrollo de habilidades fisicas, cognitivas y
emocionales; promueven el aprendizaje y la integracion social mediante el juego; funcionan como
vehiculos de identidad cultural, preservando tradiciones y costumbres; reflejan la memoria
colectiva del barrio y fortalecen los vinculos sociales

1.4.2.2.Caracteristicas de los juegos tradicionales. Sanchez (2019) los juegos
tradicionales poseen cualidades distintivas y esenciales en el desarrollo social y cultural de una
comunidad; han sido heredados a lo largo del tiempo, lo que facilita la preservacion de valores, la
interaccion entre nifios y nifias y el refuerzo de la identidad cultural; asimismo, sobresalen por su
sencillez y facilidad de acceso, ademéas de no depender de la tecnologia, lo que contribuye al
crecimiento fisico, cognitivo y emocional de quienes los practican.

Transmisidn generacional. Se heredan de una generacion a otra; conservan las costumbres
y principios de una comunidad; mediante ellos, los nifios asimilan las tradiciones de sus ancestros;
su ejecucidn refuerza la conexién entre distintas edades.

Simplicidad de materiales. No necesitan tecnologia ni materiales costosos; se practican
con elementos simples como cuerdas, piedras o tizas, lo que permite su disponibilidad en cualquier
contexto; la creatividad desempefia un papel fundamental en su desarrollo.

Fomento de la socializacién. Se llevan a cabo en grupo; favorecen la socializacion vy el
espiritu de equipo; permiten fortalecer las habilidades comunicativas y la colaboracion; del mismo
modo, consolidan el cumplimiento de las normas y una convivencia armoniosa.

Desarrollo de habilidades fisicas y cognitivas. Abarcan tanto la accién fisica como el
razonamiento estratégico, lo que favorece la coordinacion y la destreza; ademas, impulsan la
memoria y estimulan la creatividad, constituyendo un modo de aprendizaje que se disfruta a través

del juego.
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Diversion sin tecnologia. No requieren de dispositivos electronicos, 1o que impulsa la
imaginacion y la actividad fisica; constituyen una alternativa saludable frente al entretenimiento
digital y promueven el juego al aire libre.

Adaptabilidad a diferentes entornos. Pueden ser disfrutados en calles, plazas, patios o
interiores, no necesitan instalaciones especificas; pueden realizarse en cualquier estacion del afio,
son inclusivos para todos, independientemente del lugar.

Favorecen la memoriay la expresion oral. Diversos integran canciones, rimas o desafios
verbales que robustecen el lenguaje, puesto que estimulan la expresion oral y fomentan la

creatividad; contribuyen al desarrollo de la capacidad para rememorar y repetir secuencias.

Equidad e inclusién. Se pueden disfrutar por nifios y nifias sin importar género, edad o
habilidades; impulsan la igualdad en la participacion y favorecen el respeto e integracion de
todos los jugadores.

Sentido de pertenencia y comunidad. Fomentan la preservacion de las raices culturales;
ademas, consolidan los lazos con el entorno comunitario, permiten el intercambio de vivencias
entre distintas generaciones y contribuyen a la continuidad de las costumbres locales.

Aprendizaje ludico y educativo. Mediante las actividades ludicas, los infantes adquieren
normas, estrategias y valores; desarrollan competencias como la paciencia, el analisis de
problemas y la capacidad de tomar decisiones; constituyen herramientas pedagdgicas de gran
eficacia.

1.4.2.3.Tipos de juegos tradicionales. De acuerdo con Vivo (2024), en su articulo
publicado se describen quince juegos tradicionales que han permanecido vigentes con el paso del
tiempo; estos fomentan la diversion y el desarrollo de diversas habilidades en los nifios, ademas
de ser una fuente de entretenimiento, favorecen el aprendizaje, la socializacion y la actividad fisica;
a continuacion, se explicara cada uno de ellos junto con sus reglas y los beneficios que aportan a
los participantes.

Rayuela o Sambori. Este juego tradicional fusiona destreza, agilidad y coordinacion,
ademas de facilitar que los mas pequefios aprendan los nimeros, se traza un diagrama en el suelo
con casillas numeradas del uno al diez empleando tiza, los participantes lanzan una piedra plana
hacia una de las casillas y deben recorrer el trayecto saltando en un pie en las casillas simples o

utilizando ambos pies en las dobles, evitando pisar la casilla en la que la piedra se ha posado, si
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pierden el equilibrio, tocan las lineas o la piedra se sale de los limites, pierden el turno, gana quien
complete el recorrido sin equivocaciones, este juego posee origenes histéricos que se remontan
desde el Renacimiento europeo hasta la Antigua Roma.

La comba o la cuerda. Se trata de un juego facil y ameno que favorece la psicomotricidad
y la coordinacidn, en el que se salta una cuerda que puede ser manejada por uno o varios nifios; de
manera individual se sostiene la cuerda por sus extremos y se hace girar sobre la cabeza y bajo los
pies, sincronizando el salto con el movimiento para evitar tropezar; en grupo, dos personas hacen
girar la cuerda mientras los demés saltan, pudiendo incorporarse y retirarse del juego en distintos
momentos; si alguien tropieza se intercambia el rol con quien estaba girando la cuerda; el juego
integra canciones tradicionales que aportan ritmo y diversion.

Ta la llevas o "tula™ o pilla. Se trata de un juego de persecucion en el cual se decide
mediante sorteo quién asumira primero el rol de perseguidor; el participante que tiene el "rol" se
dedica a perseguir a los demas intentando tocarlos, y al lograrlo le comunica "ta la llevas" para
que el tocado se convierta en el nuevo perseguidor; es fundamental que el jugador recién atrapado
no pueda devolver de inmediato la "tula" al que lo atrapd, ya que el juego promueve la actividad
fisica y la socializacion, y carece de un ganador definido, concluyendo cuando los participantes se
agotan.

El escondite. Un jugador, con los ojos cerrados, cuenta hasta un nimero predeterminado
mientras los demas se ocultan; al concluir la cuenta, el buscador intenta localizar a los escondidos,
y el primero en ser hallado sera el siguiente en buscar; el Ultimo en ser descubierto se consagra
como ganador de la ronda, puesto que este juego incentiva la estrategia, la rapidez y la habilidad
para encontrar escondites eficaces.

El pafiuelo. Se organizan dos equipos que se situan en filas paralelas a gran distancia, en
el centro una persona sostiene un pafiuelo y asigna un nimero a cada integrante de ambos grupos,
al anunciar un numero los jugadores designados corren hacia el centro para intentar agarrar el
pafiuelo y regresar a su linea sin ser interceptados por el rival, si consiguen hacerlo suman un punto
para su equipo; de lo contrario, si son tocados el punto se adjudica al equipo contrario, este juego
potencia la velocidad, la agilidad y la estrategia colectiva.

La goma. Dos jugadores sujetan una banda elastica alrededor de sus tobillos, conformando
un rectangulo; el tercer participante ejecuta saltos y desplazamientos sobre la banda siguiendo una

secuencia establecida, y conforme progresa el juego, la banda asciende desde los tobillos hacia las
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rodillas y posteriormente a la cintura, lo que incrementa la dificultad, y este juego refuerza la
coordinacion, el equilibrio y la memoria secuencial.

Baldn prisionero. Dos equipos se sitlan en extremos opuestos, el propésito consiste en
eliminar a los jugadores adversarios arrojandoles una pelota; si reciben el impacto y no consiguen
atrapar la pelota, quedan fuera, los jugadores eliminados pueden reubicarse detras del campo
contrario y continuar participando intentando impactar a los oponentes desde esa posicion, gana el
equipo que logra anular a todos los jugadores contrarios, este juego fomenta la agilidad, la
estrategia y el trabajo en equipo.

Las chapas. Utilizando tapas de botellas, los participantes las customizan y las emplean
para disputar carreras o desafios de precision; en las competencias se traza un circuito en el suelo
y, de forma alterna, cada jugador impulsa su tapa con golpes de dedo intentando finalizar el
recorrido con el menor nimero de intentos posible; este juego potencia tanto la destreza manual
como la planificacion estratégica.

La soga o tira y afloja. Dos grupos se enfrentan en un juego en el cual cada uno tira de un
extremo opuesto de una cuerda, intentando arrastrar al rival hacia su propio lado o forzarlo a cruzar
una linea marcada en el centro; esta competencia demanda fuerza fisica, coordinacion y trabajo
colaborativo, ademas de tacticas para sincronizar sus esfuerzos y superar al adversario.

Carrera de sacos. Cada concursante se coloca dentro de un saco que le cubre hasta la
cintura y, al comienzo de la competicion, debe avanzar dando saltos hacia la meta; el participante
que primero cruce la linea de llegada resulta vencedor; esta actividad es tipica en festividades y
reuniones, fomenta la coordinacién, el equilibrio y la resistencia fisica; ademas, proporciona
momentos de alegria y entretenimiento.

La cuerda floja. Se traza una linea en el suelo que simboliza una cuerda floja; los
participantes deben avanzar sobre ella mientras mantienen el equilibrio, imitando caminar sobre
una cuerda auténtica; aquel que logre recorrer todo el trayecto sin desviarse de la linea sera el
ganador; esta actividad fomenta la estabilidad, la atencién y las habilidades de coordinacion
motora.

El juego de la silla. Se disponen asientos en circulo, siendo uno menos que el total de
participantes; mientras la musica suena, los jugadores circulan alrededor de ellos y al detenerse la
melodia deben ocupar un asiento de inmediato; el jugador que no logre encontrar uno queda

eliminado y se retira un asiento en cada ronda.



30

La gallinita ciega. El juego consiste en vendar los 0jos a uno de los participantes, quien
debe tratar de atrapar a los otros jugadores que se desplazan a su alrededor; se le da unas vueltas
antes de iniciar para confundirlo levemente, y mientras los demas se acercan o se alejan generando
sonidos para distraerlo, deben evitar ser tocados; cuando el jugador vendado consigue atrapar a
alguien, éste asume el rol de la nueva gallinita ciega, y el juego fomenta el desarrollo de los
sentidos, la orientacion espacial y la confianza entre los participantes.

Las canicas. Cada participante contribuye con una cantidad previamente acordada de
canicas, y se delimita un circulo en el suelo en el que se colocan todas las canicas; de manera
alterna, cada jugador arroja una canica desde el exterior del circulo con el fin de desalojar aquellas
gue se encuentren en su interior utilizando la fuerza de impacto de la canica lanzada; las canicas
que consigue desalojar quedan en su poder; si no logra sacar ninguna, la canica lanzada permanece
en el circulo y el turno se transfiere al siguiente jugador; al concluir el juego, gana quien haya
acumulado la mayor cantidad de canicas, y este juego favorece el desarrollo de la punteria, la
coordinacion mano-ojo y la capacidad para elaborar estrategias.

1.4.2.4. Importancia de los juegos tradicionales. Rolandi (2024) los juegos tradicionales
son fundamentales pues favorecen el crecimiento fisico, intelectual y social; ademéas conservan la
herencia cultural y constituyen un factor esencial para la formacion y desarrollo de nifios integrales
y bien adaptados socialmente; en esta linea Rolandi destaca que mediante dichos juegos los nifios
mejoran su coordinacion motriz y condicion fisica al realizar actividades como correr, saltar y
lanzar; asimismo en el aspecto cognitivo, participar en ellos potencia la resolucion de problemas,
la estrategia y la creatividad, puesto que requieren comprender y ajustarse a reglas y dinamicas
concretas.

Por otro lado Garcia (2022), nos dice que los juegos tradicionales constituyen una
estrategia ludica fundamental para el desarrollo psicomotor de los nifios, facilitando la mejora de
su coordinacion, equilibrio y habilidades motrices; ademas, incentivan la socializacion, la
creatividad y el aprendizaje cultural, dado que se transmiten a lo largo de las generaciones;
representan herramientas didacticas que refuerzan la ensefianza en la educacion inicial,
promoviendo valores como la cooperacion y el respeto; su sencillez y accesibilidad los hacen una
opcidn efectiva para el aprendizaje infantil

Ardila (2022) los juegos tradicionales constituyen manifestaciones recreativas incluidas en

el acervo cultural; facilitan la identificacion de costumbres y tradiciones, al mismo tiempo
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fortalecen la identidad cultural y potencian habilidades sociales; ademas dinamizan los procesos
de aprendizaje en entornos educativos por su valor pedagdgico; igualmente son esenciales para
transmitir la herencia cultural y el patrimonio ludico comunitario; fomentan la interaccion social
y el desarrollo integral de los estudiantes.

1.4.2.5. Beneficios de los juegos tradicionales

Ismoyo (2024) nos describe que los juegos tradicionales brindan diversos beneficios para
la salud fisica, mental y social; mediante una revision sistematica, los autores resaltan la relevancia
de estas practicas en el bienestar integral de las personas; a continuacion, se presentan los
principales beneficios identificados en su investigacion:

1.4.2.5.1. Beneficios fisicos

Optimizacion de la forma fisica; los juegos tradicionales requieren acciones como correr,
saltar o lanzar, lo que refuerza tanto el sistema cardiovascular como el muscular; esto contribuye
al mantenimiento de un peso adecuado y potencia la resistencia fisica, ademas promueven la
practica de actividad fisica desde la infancia.

El incremento de la actividad fisica reduce el sedentarismo y los riesgos vinculados, tales
como la obesidad y las afecciones cardiacas; diversas investigaciones han comprobado que la
practica regular del juego mejora la salud metabdlica, ademas favorece una circulacion sanguinea
mas eficiente y la disminucion del colesterol.

Se potencia la coordinacidn y el equilibrio, actividades tales como saltar la cuerda, girar el
trompo o lanzar canicas demandan precision y control motor; dicha exigencia refuerza la conexion
entre el cerebro y los masculos, promoviendo una coordinacion integral; resulta especialmente (til
en nifos y adultos mayores para prevenir caidas.

Impulso un modo de vida activo, en una era cada vez mas digital, donde los juegos
tradicionales se presentan como una opcion saludable frente a pantallas y dispositivos; estimulan
movimientos dindmicos que animan tanto a nifios como a adultos a mantenerse en constante
actividad; su préactica habitual combate el sedentarismo y promueve un entretenimiento activo.

1.4.2.5.2. Beneficios mentales y emocionales

Juegos tales como la rayuela o aquellos basados en roles invitan a los nifios a explorar
distintos escenarios y posibilidades, y al no depender de dispositivos tecnoldgicos se ven forzados
a inventar y ajustar estrategias, lo que fortalece la creatividad y la habilidad para resolver

problemas desde la infancia.



32

La union de actividad fisica con interaccion social en juegos tradicionales colabora para
evitar la depresion y la ansiedad, ya que permite liberar tensiones y elevar el animo de forma
natural, y asimismo refuerza la resiliencia y el bienestar psicoldgico a lo largo del tiempo.

Participar en actividades ludicas tradicionales genera la segregacion de endorfinas,
sustancias quimicas relacionadas con la sensacion de alegria, lo cual contribuye a disminuir los
niveles de ansiedad y a fomentar un mejor estado de animo, dado que estas dinamicas permiten a
las personas desconectarse de sus inquietudes cotidianas.

Algunos juegos demandan comprender normativas, disefiar tacticas y actuar con prontitud,
lo que estimula tanto la retentiva como la concentracion; igualmente, juegos como el ajedrez o las
damas desarrollan las destrezas intelectuales de quienes participan en ellos.

Alcanzar metas durante un juego genera una sensacion de realizacion personal que refuerza
la seguridad en si mismo; de igual manera, superar retos en estos escenarios incrementa la
percepcion de logro, un aspecto crucial para consolidar la autoestima en nifios y adolescentes.

1.4.2.5.3. Beneficios sociales

Fortalecimiento de habilidades sociales: Al participar en juegos grupales, los jugadores
desarrollan habilidades para comunicarse, negociar y respetar turnos, lo que mejora la interaccion
con otros y promueve la empatia; la socializacién mediante el juego es fundamental para reforzar
las relaciones interpersonales.

Fomento del trabajo en equipo: Actividades como la cuerda o la soga requieren que los
participantes sincronicen sus movimientos y trabajen juntos, lo que ensefia a los nifios a repartir
responsabilidades y valorar el esfuerzo colectivo; de igual manera, promueven habilidades
esenciales como la colaboracién y el liderazgo.

1.4.2.5.4. Beneficios educativos y cognitivos

Estimulacion del pensamiento critico y la resolucion de problemas: Juegos como el ajedrez
o las damas requieren una profunda reflexion y estrategia; esto mejora la habilidad para tomar
decisiones en situaciones de presion, ademas de fomentar el desarrollo de la logica y el
razonamiento matematico.

Fomento del aprendizaje a través del juego: Los juegos tradicionales brindan a los nifios
una manera entretenida y activa de aprender, mejorando habilidades como la motricidad, el conteo,
el reconocimiento de patrones y la memoria, siendo una herramienta educativa Gtil sin necesidad

de recursos tecnoldgicos.
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1.4.2.5.5. Beneficios culturales

Conservacion de la esencia cultural, dado que se transmiten de generacién en generacion,
los juegos tradicionales perpettan las costumbres locales, constituyen un medio para compartir la
historia y los valores de una comunidad, y contribuyen a fortalecer la identidad y el sentido de
pertenencia.

Fortalecimiento de los valores culturales y sociales, puesto que cada juego tradicional
incorpora normas y dindmicas que evidencian la ética de una sociedad, a través de su practica se
aprenden valores como la honestidad, el respeto y la perseverancia, y funcionan como un
mecanismo natural para transmitir principios fundamentales a las nuevas generaciones.

1.4.2.5.6. Impacto en la calidad de vida

Mayor alegria y bienestar: el acto de jugar fomenta la risa, la conexion social y el placer,
lo cual potencia el equilibrio emocional; quienes se dedican al juego de forma habitual disfrutan
de un dia a dia mas pleno, ya que representa un método sencillo y natural para elevar el &nimo y
mitigar el estrés.

Fortalecimiento de la convivencia entre generaciones: los juegos tradicionales facilitan la
participacién conjunta de nifios, adultos y personas mayores, puesto que ello consolida los vinculos
intergeneracionales y origina recuerdos compartidos; ademas, promueve el respeto mutuo y la
transferencia de saberes entre diversas edades.

1.4.2.5.7. Influencia de los juegos en la educacién

Kapp (2012) sostiene que incorporar aspectos de juego en el &mbito educativo transforma
el aprendizaje en algo mas dindmico e interesante; las dinamicas ladicas incrementan la
motivacion, promueven una mayor participacion y mejoran la retencion de la informacion;
adicionalmente, se resalta que la gamificacion impulsa tanto la creatividad como el razonamiento
critico; este enfoque se adapta a diferentes formas de aprender y, al implementarse en contextos
educativos formales o en programas de capacitacion, brinda métodos innovadores para captar la
atencion de los estudiantes de manera eficiente.

Por otro lado segun Mufioz (2024), los juegos tecnoldgicos impactan notablemente en la
educacion, fomentan el desarrollo cognitivo de los estudiantes y funcionan como recursos
didacticos accesibles; ademas, incrementan la motivacién y favorecen el aprendizaje interactivo,
permitiendo que los jovenes apliquen sus conocimientos en situaciones reales; no obstante, es

fundamental regular su uso para prevenir consecuencias adversas como la dependencia y
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afectaciones a la salud; el desafio radica en lograr un balance entre su aplicacion educativa, social
y clinica para potenciar sus beneficios en la formacién académica.

Asimismo, Alcivar (2023) nos dice que utilizar juegos es una estrategia eficaz para ensefiar
matematicas en educacion bésica, ya que ayuda a incrementar la motivacion y el interés de los
estudiantes; a través de dinamicas recreativas, los alumnos pueden comprender mejor los
conceptos matematicos y fortalecer sus habilidades cognitivas de manera mas activa; ademas, se
sefiala que la gamificacion permite un aprendizaje mas interactivo, lo que facilita la memorizacion
de los contenidos y el desarrollo del pensamiento l6gico; sin embargo, es importante que su
aplicacion se ajuste a las necesidades del alumnado y a los objetivos educativos.

1.4.2.6. Didéctica de los juegos tradicionales. Segun Ardila (2022), la didactica se destaca
su importancia educativa como medio para reforzar la identidad cultural y optimizar el aprendizaje
en entornos escolares; mediante la interaccion social y la herencia generacional, estos juegos
facilitan la formacion del conocimiento y el fortalecimiento de habilidades sociales; asimismo, la
incorporacion de los juegos tradicionales en el ambito escolar debe vincular los conocimientos
locales con el plan de estudios, fomentando su adopcién y permanencia en la comunidad.

Asimismo Caceres (2020) nos menciona que los juegos tradicionales pueden utilizarse
como un recurso metodoldgico en la ensefianza de las matematicas; esto permite fortalecer el
aprendizaje significativo y estimular la motivacion en los nifios, no obstante, se advierte que los
docentes tienden a emplearlos Unicamente como actividades recreativas, sin una planificacion
didactica bien definida, su correcta aplicacion puede fortalecer competencias matematicas y
fomentar una mejor interaccion social entre los estudiantes.

En otro contexto, Sarmiento (2008) nos describe que la ensefianza de los juegos
tradicionales en las escuelas facilita la conexion entre la cultura y la fantasia infantil, al mismo
tiempo que promueve la transmision de valores, las interacciones sociales y el aprendizaje
significativo; estos juegos funcionan como un medio que une la cultura infantil con la educacion
formal, permitiendo a los nifios reinterpretar su realidad mediante el juego; adicionalmente,
fomentan la creatividad y preservan la memoria colectiva, lo que contribuye a salvaguardar el
patrimonio cultural en el contexto educativo.

1.4.2.7. Juegos tradicionales como estrategia. Truco (2022) se sefiala que los juegos
tradicionales constituyen estrategias fundamentales para un aprendizaje activo y participativo;

estas actividades ludicas impulsan a los estudiantes, estimulando la creatividad y promoviendo el
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trabajo en equipo en el aula; adicionalmente, facilitan la integracion de contenidos tedricos y
practicos, fortaleciendo la cohesion social y familiar; se ponen de manifiesto como herramientas
que potencian tanto las habilidades cognitivas como las emocionales, creando un entorno
educativo dinamico y enriquecedor.

Asimismo De la Rosa (2024) nos describe que los juegos tradicionales se interpretan como
una estrategia didactica que fusiona la cultura con el proceso educativo, estimulando tanto el
entusiasmo como la implicacion activa de los estudiantes; funcionan como un medio para
fortalecer habilidades sociales, fisicas y mentales, favoreciendo un aprendizaje con proposito; su
incorporacion dinamiza el entorno escolar, incrementa los logros académicos y facilita la conexion
entre diferentes conocimientos; igualmente, se resalta la importancia de enlazar el juego con la
ensefianza estructurada para enriquecer la vivencia escolar.

En otro contexto segin la UNICEF (2018), se considera que incluir los juegos tradicionales
en la educacion preescolar constituye una estrategia clave para mejorar las experiencias ludicas
del aprendizaje; se menciona que estas dinamicas permiten que los nifios establezcan conexiones
con su herencia cultural y potencien sus capacidades sociales, cognitivas y emocionales; se destaca
que integrar estas actividades contribuye a consolidar las relaciones entre el dmbito escolar,
familiar y comunitario; se sefiala que mediante sesiones disefiadas especificamente se fomenta un
entorno de aprendizaje con relevancia y significado.

1.4.2.8. Instrucciones de los juegos tradicionales. Betancourt (2022), sostiene que las
directrices de los juegos tradicionales tienen como objetivo conservar la esencia cultural y la
identidad de las comunidades; se describen de manera préctica y precisa, especificando insumos,
normas y procedimientos para jugar, lo que facilita su transmision a las generaciones futuras;
asimismo, subraya que cada juego refleja tradiciones antiguas y simbolismos caracteristicos de la
diversidad mexicana; la guia promueve la recreacion, el fortalecimiento del lazo familiar y el
respeto hacia las practicas originarias.

Marti (2006) el autor enfatiza que las directrices de los juegos tradicionales representan
una cultura en constante evolucion, que se transmite de manera oral y se transforma a partir de la
experiencia colectiva; €l sostiene que las normas difieren segun la region y el tiempo, por lo que
cada generacion puede aportar su impronta creativa y preservar el patrimonio popular; asimismo,
subraya que tales pautas versatiles favorecen la integracion social y la identidad comunitaria, ya

que convierten cada partida en un ejercicio de memoria y tradicion.
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1.4.2.9. Teoria de los juegos tradicionales. La teoria que también explica el valor
educativo de los juegos tradicionales es la Teoria del Aprendizaje Social de Bandura (1986). Segun
esta teoria, los nifios aprenden observando, imitando y modelando el comportamiento de los demas
dentro de su entorno, en el contexto de los juegos tradicionales, esta teoria se aplica cuando los
nifios observan como juegan sus comparieros, aprenden las reglas, copian conductas positivas
como compartir, respetar turnos o resolver conflictos, y repiten esas acciones en situaciones
similares, en tanto los juegos se convierten en una herramienta poderosa para que los nifios
adquieran habilidades sociales y emocionales, desarrollen el autocontrol, la empatia y la
cooperacion, no solo por instruccion directa, sino por la observacion activa y la practica vivencial
CON sus pares.
1.4.2.10. Dimensiones los juegos tradicionales

1.4.2.10.1. Juegos para esquema corporal. De acuerdo con Fernandez (2009), El
desarrollo del esquema corporal se potencia a través del juego, permitiendo a los nifios identificar
su cuerpo en relacion con el espacio y los objetos que los rodean, mediante dinamicas recreativas,
los pequefios incrementan su destreza motriz, equilibrio, lateralidad y orientacion espacial, de
acuerdo con el autor, el juego representa una herramienta clave para consolidar el esquema
corporal al facilitar la integracion de las diferentes partes del cuerpo y su interaccion con el
entorno, lo que favorece tanto el progreso psicomotor como la autonomia infantil.

Conocimiento del propio cuerpo: Por medio de actividades de percepcion sensorial y
exploracién, los nifios desarrollan la habilidad de distinguir y denominar las distintas partes de su
cuerpo, ademas de identificar sus funciones y movimientos, dindmicas como "Simoén dice” o el
uso de reflejos en espejos les ayudan a tomar conciencia de su esquema corporal, impulsando tanto
su desarrollo psicomotor como su interaccion con el entorno.

Lateralidad y coordinacion motriz: La dominancia lateral es crucial para el control corporal
y la precision de los movimientos, las actividades como lanzar y recoger objetos con una mano
especifica, participar en carreras de relevos o realizar ejercicios en circuitos motores promueven
el desarrollo de la lateralidad, fortalecen la coordinacion motriz tanto fina como gruesa, ademas
de permitir que los nifios afiancen el uso automatico de su lado predominante y potencien un
desarrollo motor equilibrado.

Orientacion espacial y temporal: Las actividades ladicas que requieren desplazarse,

modificar la direccion o ritmo, como el juego de la rayuela, el escondite o el seguimiento de
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trayectorias establecidas, contribuyen al desarrollo de la percepcion del espacio y el tiempo en los
nifios, lo que les permite identificar su posicion en el entorno, calcular distancias y anticipar
movimientos, habilidades clave para gestionar su cuerpo y realizar sus actividades diarias de
manera eficiente

1.4.2.10.2. Juegos para equilibrio. De acuerdo a Villafuerte (2019) los juegos destinados
al equilibrio motriz son actividades recreativas que buscan mejorar la capacidad de mantener y
controlar la postura del cuerpo, tanto en reposo como en movimiento; segln el autor, estos juegos
ayudan a mejorar la estabilidad corporal a través de desafios motores que involucran
desplazamientos, cambios de postura y control de la coordinacion; son esenciales en la educacion
infantil, ya que refuerzan la motricidad gruesa, la conciencia corporal y la seguridad en los
movimientos del nifio, promoviendo su desarrollo integral.

Tipos de equilibrio en los nifios: El equilibrio motriz se clasifica en dos tipos
fundamentales: uno estatico y otro dinamico; el equilibrio estatico permite a los nifios conservar
una postura firme sin moverse, como al estar de pie sobre un solo pie; en contraste, el equilibrio
dinamico se refiere a la habilidad de controlar el cuerpo mientras estd en movimiento, como al
caminar sobre una cuerda o saltar con un pie; ambos son esenciales para el desarrollo fisico y la
independencia en la infancia.

Materiales didacticos utilizados en los juegos de equilibrio: Con el fin de promover el
equilibrio, se recurren a varios elementos como cuerdas, aros, pelotas y bancos de equilibrio, los
cuales contribuyen a que los nifios mejoren su coordinacion y estabilidad a través de actividades
divertidas y planificadas, ademas, se pueden utilizar materiales reciclados como botellas y bloques
de madera, ajustados a las necesidades de la educacion infantil, el uso de una variedad de recursos
enriquece la experiencia motriz y recreativa de los nifios.

Estrategias metodoldgicas para fortalecer el equilibrio motriz: Las técnicas incluyen
actividades que se pueden hacer tanto solas como en grupo, las cuales ayudan a mejorar el control
del cuerpo y el equilibrio, como caminar sobre lineas trazadas en el suelo, mantenerse de pie sobre
una pierna 0 mover objetos sin perder la postura, estas acciones van mejorando poco a poco el
equilibrio, ademas, se van incorporando desafios que se vuelven mas complicados con el tiempo,
todo con el objetivo de potenciar las habilidades motoras de los nifios, al combinar juego con la

ensefianza de movimientos, se apoya su desarrollo en diferentes aspectos.
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1.4.2.10.3. Juegos para control postural. De acuerdo con Villaquiran (2024), el control
postural es la habilidad que tiene el cuerpo para mantener y ajustar su postura cuando enfrenta
diferentes estimulos, lo que ayuda a conservar el equilibrio y la estabilidad tanto al movernos como
al estar quietos; este concepto es clave en el deporte, porque influye de forma directa en el
rendimiento, previene lesiones y mejora la ejecucion de los movimientos técnicos.

Relacion entre la estabilidad lumbo-pélvica y el control postural: Tener un core estable es
clave para mantener una buena postura, ya que ayuda a que la columna, la pelvis y los tobillos
estén bien alineados, ademas, cuando el core es fuerte, se distribuyen mejor las cargas, evitando
que otros musculos tengan que compensar, lo que no solo mejora el rendimiento en el deporte,
sino que también reduce las probabilidades de sufrir lesione.

Déficit en la resistencia muscular del core: En las pruebas de estabilidad, tanto en la
posicion de puente prono como lateral, se notdé que los musculos lumbo-pélvicos no tenian la
suficiente resistencia, lo que demuestra que los mdsculos estabilizadores no se activan
correctamente, lo que afecta la postura y el control del movimiento, ya que, sin una buena
resistencia muscular, el cuerpo se vuelve més vulnerable a desbalances y lesiones.

Asimetrias posturales y riesgo de lesion: Se detectaron algunas diferencias en la alineacion
del calcaneo (hasta 8,36°), escoliosis leve (<10°) y una cifosis de menos de 30°, estas pequefias
irregularidades pueden generar compensaciones en los muasculos que afectan la forma en que el
cuerpo se mueve; con el tiempo, esto puede aumentar el riesgo de lesiones en las articulaciones y
disminuir el rendimiento de los deportistas.

1.4.2.10.4. Juegos de coordinacién. Segun Angulo (2023), estas destrezas se fomentan
principalmente durante la infancia y adolescencia, puesto que activan conexiones sinapticas que
influyen en la toma de decisiones y la realizacion de acciones voluntarias, igualmente, estos juegos
promueven movimientos coordinados y simétricos, lo cual mejora la concentracion y la eficacia
en la ejecucion motriz.

Impacto de los Juegos Tradicionales en la Coordinacion Motriz: El estudio muestra que
los juegos tradicionales incrementan de manera notable la coordinacion motriz en los nifios,
mediante actividades como saltar la cuerda o jugar a la rayuela, los nifios mejoran sus habilidades
de equilibrio, ritmo y agilidad, las cuales son fundamentales para su desarrollo motor.

Importancia de la Educacion Fisica y los Juegos en la Infancia: La educacion fisica con

juegos tradicionales no solo ayuda a los nifios a mejorar sus habilidades motrices, también les
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permite interactuar mas entre ellos y disfrutar de la cultura del juego, fomenta valores como el
trabajo en equipo, la disciplina y la capacidad de superar retos fisicos.

1.4.2.10.5. Juegos de desplazamiento. De acuerdo con Parolini (2023), los juegos de
desplazamiento implican que los participantes utilicen su habilidad para desplazarse de un lugar a
otro mediante acciones como correr, saltar, caminar 0 ejecutar otras tareas motrices; estas
actividades promueven el fortalecimiento de capacidades como la velocidad, la resistencia y la
agilidad; habilidades cruciales para gestionar el movimiento en el espacio; ademas, suelen integrar
dindmicas como persecuciones, carreras e interacciones fisicas entre los jugadores.

Juegos de velocidad: Los juegos de velocidad tienen como proposito optimizar la
capacidad de los participantes para moverse con rapidez; se centran en actividades que requieren
recorrer distancias a gran velocidad, como carreras o dindmicas de persecucion; ademas, fomentan
el desarrollo de reflejos &giles y una mejor coordinacion, contribuyendo al incremento de la
velocidad en diferentes escenarios deportivos o recreativos.

Juegos de resistencia: Los juegos de resistencia buscan optimizar la habilidad del cuerpo
para sostener esfuerzos fisicos durante tiempos prolongados; mediante actividades como carreras
extensas o dinamicas de persecucion, los individuos potencian su resistencia tanto cardiovascular
como muscular; ademas, estos juegos son cruciales para robustecer el sistema cardiovascular y
favorecer la agilidad en trayectos prolongados.

Juegos de saltos: Los juegos de saltos desempefian un papel clave en el desarrollo de la
agilidad, la fuerza y la coordinacion en los movimientos realizados al saltar; los participantes se
dedican a superar obstaculos, elevarse sobre distintas superficies o alcanzar alturas determinadas,
fortaleciendo tanto los musculos inferiores como el control general del cuerpo; estas actividades
también promueven la flexibilidad y mejoran la capacidad de respuesta frente a cambios rapidos
en la direccion o las caracteristicas del terreno.

1.4.2.10.6. Juegos de coordinacion oculo-manual. De acuerdo con Angulo (2023), Los
juegos que implican coordinacion entre la vista y las manos demandan la integracion de ambos
sentidos; estas actividades contribuyen al desarrollo de la habilidad manual y la exactitud en tareas
como la escritura, el dibujo o el manejo de objetos; ademas, desempefian un papel crucial en la
formacion de destrezas motoras finas en los nifios, mientras que su practica constante promueve

tanto la agilidad fisica como la atencion visual y la capacidad de concentracion.
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Juegos para la mejora de la motricidad fina: Los juegos enfocados en el desarrollo de la
motricidad fina se centran en estimular los movimientos precisos de las manos y los dedos;
mediante actividades como manejar lapices, tijeras o manipular pequefios objetos, los nifios
fortalecen habilidades de destreza y precision, las cuales son fundamentales para realizar tareas
diarias como escribir o vestirse.

Actividades de integracion sensorial: Las dinamicas de integracion sensorial fomentan
que los nifios sincronicen y procesen estimulos provenientes de sus sentidos; estas actividades
interrelacionan la vista, el tacto y el movimiento, logrando que el cerebro aprenda a estructurar y
reaccionar de forma eficiente a los datos sensoriales, optimizando la percepcion y la ejecucion
motriz.

Juegos para diferentes rangos de edad: Las actividades que desarrollan la coordinacién
6culo-manual se ajustan seguin las etapas de desarrollo de cada edad; para los nifios méas jovenes,
se emplean tareas basicas como apilar blogues; en cambio, para los mayores, se incluyen desafios
mas avanzados como la escritura o el armado de rompecabezas, promoviendo asi el desarrollo de
habilidades motoras.
1.4.3.Bases tedricas de la inteligencia emocional

1.4.3.1. Definicion de Inteligencia. Goleman (1995), determina como la inteligencia
emocional se compone de cinco habilidades principales: identificar las emociones propias,
gestionarlas de manera adecuada, mantener una motivacién interna, percibir las emociones ajenas
mediante la empatia y fortalecer las capacidades para interactuar eficazmente en las relaciones
interpersonales; estas habilidades permiten a las personas tomar decisiones mas adecuadas,
favorecer su bienestar y desenvolverse con éxito en diversos aspectos de la vida.

Por otro lado, Pérez (2020), dice que la inteligencia emocional es la habilidad de identificar
nuestros propios sentimientos y los de los demas, de motivarnos y de gestionar correctamente las
emociones, tanto en nosotros como en nuestras interacciones, esta capacidad nos permite
comportarnos de manera adecuada segun las circunstancias, Goleman afirma que el desarrollo de
la inteligencia emocional es crucial para llevar una vida plena, ya que nuestras emociones afectan
coémo reaccionamos y actuamos frente a diferentes situaciones.

Finalmente Mark (2017), determina que la inteligencia emocional comprende la habilidad
para reconocer tanto nuestras propias emociones como las de los demas; ademas, incluye la

capacidad de automotivarnos y de manejar eficazmente las emociones dentro de nosotros mismos
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y en nuestras interacciones sociales; esta destreza favorece comportamientos adecuados segun
cada contexto; Goleman afirma que el fortalecimiento de la inteligencia emocional resulta vital
para disfrutar de una vida plena, ya que nuestras emociones influyen significativamente en como
reaccionamos y actuamos frente a diversas circunstancias

1.4.3.2.La emocion. Segun De la Cruz (2020), las emociones son procesos tanto
bioldgicos como cognitivos que influyen directamente en la capacidad del individuo para adaptarse
a diversas circunstancias; estas resultan esenciales para responder a situaciones que puedan
representar peligro, pérdida o incluso beneficio; adicionalmente, las emociones pueden dividirse
en dos tipos, siendo positivas aquellas que generan sensaciones agradables y negativas las que
producen incomodidad.

Del mismo modo Extremera (2004), nos menciona que las emociones son esenciales dentro
del concepto de inteligencia emocional, dado que influyen en cdmo las personas interpretan y
responden a las experiencias que enfrentan; no se limitan a reacciones automaticas ante
determinados estimulos, sino que se convierten en componentes clave de los procesos decisionales
y de las interacciones sociales; de acuerdo con los autores, la inteligencia emocional se refiere a la
capacidad de identificar, comprender y gestionar tanto las emociones propias como las de los
demas, lo cual contribuye a manejar de forma eficaz los estados emocionales; esta habilidad para
regular las emociones es crucial para adaptarse a los desafios, realizar elecciones adecuadas y
fomentar vinculos interpersonales positivos.

Finalmente Santos (2014), describe que las emociones representan reacciones tanto
psicoldgicas como fisicas que surgen ante estimulos internos o externos, ya que implican la
percepcion, el analisis y la expresion de los sentimientos, ademas generan cambios significativos
en la conducta, el pensamiento y los procesos fisioldgicos, puesto que resultan indispensables para
la adaptacién al entorno, igualmente son fundamentales en la toma de decisiones, en las
interacciones sociales y en la estabilidad emocional, por lo tanto, se relacionan con experiencias
diversas que varian desde las mas intensas hasta las mas leves, logrando impactar de manera
considerable la dimension emocional de cada individuo.

1.4.3.3. La inteligencia emocional. De acuerdo con Greenberg (2000), se determina la
inteligencia emocional implica la capacidad de percibir, comprender y manejar las propias
emociones, del mismo modo permite identificar y responder adecuadamente a las emociones de

los demas, por lo que desarrollar estas habilidades facilita la regulacion de los sentimientos y su
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integracion con el razonamiento, ademas contribuye a mejorar la toma de decisiones y la calidad
de las relaciones interpersonales, mediante el autoconocimiento emocional, la gestion del estrés y
la empatia es posible fortalecer los vinculos personales y alcanzar un equilibrio emocional estable,
en consecuencia este concepto resulta fundamental para el bienestar psicoldgico y la adaptacion
social.

Asimismo Gonzalez (2020), define que la inteligencia emocional implica identificar y
manejar nuestras emociones para prevenir la desconexion o el bloqueo emocional; la autora
enfatiza que reprimir los sentimientos o ejercer un control excesivo sobre ellos puede comprometer
nuestra efectividad en el presente; modular emociones intensas, afrontar los temores y superar la
tristeza contribuye a desarrollar una regulacion emocional equilibrada; asimismo, subraya la
relevancia de identificar patrones emocionales como la evitacion, la rumiacion o la
hipersensibilidad; mediante estrategias adaptativas, es factible modificar la forma en que
afrontamos los dias dificiles.

De igual manera Cervantes (2020), puntualiza que la inteligencia emocional es la habilidad
de identificar, regular y manifestar de forma adecuada las propias emociones, asimismo, implica
comprender y reaccionar ante los sentimientos ajenos, no consiste Unicamente en contener las
emociones, sino en administrarlas de manera que no generen perjuicios ni influyan negativamente
en los demas, ademas, requiere fortalecer competencias como la empatia, el dominio personal y la
gestion emocional para favorecer el bienestar, su correcta aplicaciéon facilita la resolucion de
conflictos y la toma de decisiones méas acertadas, por ello, es una capacidad esencial tanto en la
esfera personal como en la profesional, particularmente en el &mbito educativo.

1.4.3.4.Componentes de inteligencia emocional. Segun el articulo Educa (2025), la
inteligencia emocional abarca cinco aspectos esenciales que afectan tanto la manera en que
controlamos nuestras emociones como la forma en que interactuamos con los demas; estos
elementos son el conocimiento personal de las emociones, el control emocional, la capacidad de
empatizar, la motivacién interna y las destrezas sociales, los cuales exploraremos con mayor
profundidad enseguida.

Autoconocimiento emocional. Este elemento aborda la habilidad de identificar y
comprender las emociones propias; conlleva estar atentos a como experimentamos diferentes
sentimientos en diversas circunstancias y como estas emociones pueden afectar nuestras acciones

y elecciones.
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Autorregulacion emocional. La facultad de gestionar y regular nuestras emociones de
forma efectiva radica en expresarlas de manera adecuada y acorde a la circunstancia; lejos de
suprimirlas, fomenta una expresion equilibrada que permite evitar reacciones precipitadas y
mantener la serenidad en situaciones estresantes o de confrontacion.

Empatia. La empatia implica colocarse en la perspectiva de los demas y entender sus
sentimientos; facilita la interpretacion de las sefiales emocionales ajenas, lo que permite reaccionar
de forma adecuada, promoviendo vinculos méas solidos y armoniosos.

Motivacion. Este elemento se vincula con la habilidad de mantener la motivacion para
cumplir objetivos, aun ante obstaculos; exige adoptar una mentalidad optimista, perseverar y hallar
gratificacion en los éxitos individuales.

Habilidades interpersonales. Son las habilidades requeridas para relacionarse de manera
efectiva con otras personas, abarcan la comunicacion asertiva, la habilidad para colaborar en
equipo, la resolucion de conflictos y el fomento de relaciones saludables.

1.4.3.5. Habilidades de la inteligencia emocional. Bradberry (2009) se destacan diversas
capacidades relacionadas con la inteligencia emocional que resultan esenciales tanto en el &mbito
personal como en el profesional, entre las cuales se encuentran el conocimiento de uno mismo, la
gestion personal, la inspiracion interna, la capacidad de ponerse en el lugar del otro y las destrezas
interpersonales, todas ellas influyen significativamente en el crecimiento emocional y en las
conexiones que establecemos con quienes nos rodean.

Autoconciencia. Identificar y comprender tus propias emociones representa el fundamento
esencial para cultivar la inteligencia emocional, este autor destaca la relevancia de reconocer los
estados emocionales con el proposito de administrarlos de manera adecuada.

Autocontrol. La destreza para controlar emociones e impulsos de manera adecuada,
promoviendo reacciones conscientes y responsables, con el objetivo de minimizar respuestas
impulsivas que puedan generar efectos negativos en distintas situaciones.

Motivacion. Resalta la importancia de gestionar las propias emociones para mantener el
enfoque en metas a largo plazo, evitando que sentimientos negativos como la frustracion y la
desesperanza interfieran con el progreso.

Empatia. Aunque la capacidad empatica es clave para interpretar las emociones de los
demas, subraya que también tiene relevancia esencial en el fortalecimiento de vinculos

interpersonales y en la toma de decisiones meditadas.
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Habilidades sociales. Las destrezas sociales resultan imprescindibles para fomentar
interacciones positivas, ya que facilitan la creacion de vinculos s6lidos y armonicos, ademas, estas
habilidades contribuyen significativamente a influir de manera efectiva en el entorno social y
profesional.

1.4.3.6.Emociones bésicas del ser humano. De acuerdo don Ekman (1992), las
emociones primordiales son esenciales y universales en la vivencia humana, entre ellas se
encuentran la dicha, la pena, el pavor, el sobresalto, la furia y la repulsion, todas cuentan con un
fundamento biol6gico que se expresa de manera similar en diversas culturas y a continuacién se
examinara cada una de estas emociones con mayor profundidad.

Felicidad. El jubilo es una sensacién positiva que proviene de momentos agradables o de
logros individuales, esta vinculado con el placer y la plenitud, su expresion facial muestra una
sonrisa auténtica que involucra tanto los ojos como los labios, es una emocion que tiene presencia
en todas las culturas.

Tristeza. El sentimiento de afliccion aparece frente a la ausencia o el sufrimiento,
desempefia una funcion adaptativa que permite gestionar el dolor, se refleja mediante el descenso
de los hombros, cejas y labios, fomenta la busqueda de apoyo en los demés y es algo universal en
todas las culturas, esta sensacion ayuda a afrontar tanto las pérdidas como las desilusiones.

Miedo. ElI miedo se desencadena ante situaciones de riesgo o peligro, activando al
organismo para reaccionar mediante el enfrentamiento o la evasion, se evidencia en la mirada fija,
las cejas elevadas y la tensién en los labios, resulta crucial para la supervivencia y se encuentra de
manera universal en todas las sociedades, siendo una emocidn que contribuye a prevenir amenazas.

Sorpresa. La sorpresa aparece frente a situaciones inesperadas, sean estas favorables o
desfavorables, su expresion incluye cejas levantadas junto con la boca abierta, es una emocién
momentanea que potencia nuestra atencion para interpretar aquello que no anticipdbamos, esta
reaccion esta presente en todas las culturas.

Ira. La ira se presenta al percibir una frustracion o una injusticia, esta vinculada con el
deseo de remediar la situacion, se manifiesta mediante expresiones como el fruncimiento de las
cejas, el entrecerrar de los 0jos y la presion en los labios, permite canalizar energia para enfrentar
o resolver una amenaza.

Asco. El disgusto es una emocién que implica rechazo hacia aquello que resulta ofensivo

0 que podria provocar contaminacion, se refleja mediante una contraccion de la nariz y una
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elevacion de los labios, permite evitar contextos o sustancias que puedan poner en riesgo la salud,
es un sentimiento universal que se encuentra presente en todas las sociedades.

1.4.3.7.Rasgos caracteristicos de las emociones de los nifios. Segun Carroll (1977), se
identifican diferentes atributos que definen las emociones en la nifiez, resaltando como estas se
expresan desde los primeros afios de vida y como afectan su progreso en el desarrollo; a
continuacion, se explora cada uno de estos aspectos en profundidad:

Emociones primarias innatas. Plantea que las emociones primarias, tales como el jubilo,
el pavor, la tristeza, la célera y el estupor, son innatas en los pequefios, estas emociones emergen
de manera espontanea y se expresan de forma similar en todas las personas, sin importar su
trasfondo cultural.

Expresion facial como indicador emocional. Las emociones en la infancia pueden
identificarse mediante expresiones faciales que poseen un caracter universal, las emociones
primarias estan vinculadas a configuraciones faciales concretas que permiten a los adultos
interpretar los estados emocionales de los nifios.

El rol de las emociones en la motivacion. Las emociones son fundamentales en la
motivacion de los nifios, ya que la frustracion puede motivarlos a buscar soluciones a dificultades,
en tanto que la alegria refuerza conductas percibidas como positivas.

Desarrollo emocional complejo. A medida que transcurre el tiempo, las emociones de los
nifios adquieren mayor sofisticacion, conforme los pequefios interactian con su entorno social,
desarrollan estrategias para manejar sentimientos como la verglenza, el orgullo y la culpa, los
cuales estan estrechamente ligados con su progreso social y su capacidad de vincularse con otros.

1.4.3.8. Teoria de la inteligencia emocional. Basado en Goleman (1995), la teoria de la
inteligencia emocional sostiene que la habilidad para reconocer, comprender y gestionar nuestras
emociones, asi como las de los demas, es crucial para el bienestar y el éxito, reconoce e identifica
cinco componentes de importancia en el autoconocimiento emocional, que nos permite identificar
y entender nuestras propias emociones; el autocontrol, que nos ayuda a manejar los impulsos y
emociones negativas de manera constructiva; la motivacion, que impulsa a la persona a trabajar
con entusiasmo Yy persistencia hacia metas a largo plazo; la empatia, que nos permite entender y
responder a las emociones de los demas; y las habilidades sociales, que facilitan la construccion

de relaciones saludables y efectivas, estas habilidades son esenciales no solo para el desarrollo
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personal, sino también para las interacciones sociales y el rendimiento en diversos contextos, como
la escuela, el trabajo y las relaciones interpersonales.

1.4.3.9.Dimensiones de la Inteligencia Emocional. Basada en la teoria de Goleman
(1995), se compone de las siguientes factores las cuales son descritas en las siguientes.

Autoconocimiento Emocional. Esta es la capacidad de reconocer y entender nuestras
propias emociones, por lo que permite saber como nos sentimos en un momento dado y ser
conscientes de cdmo esas emociones afectan nuestro comportamiento y nuestras decisiones, es
decir cuando te sientes enojado, la autoconciencia emocional te permite darte cuenta de ese enojo
y pensar en cdmo gestionarlo, siendo de importancia debido a que somos conscientes de lo que
sentimos, podemos tomar decisiones mas razonables y no dejarnos llevar solo por el momento.

Autocontrol Emocional. Se refiere a la habilidad de controlar y manejar nuestras
emociones de manera que no nos desborden ni nos lleven a actuar de forma negativa, si alguien te
hace enojar, la autorregulacion emocional te ayuda a mantener la calmay no reaccionar de manera
agresiva. También es la capacidad de adaptarse a los cambios sin perder el control y de recuperarse
rapidamente después de un momento dificil, como una discusién o un fracaso.

Empatia. La empatia es la capacidad de comprender como se sienten los demas, por lo que
no solo se trata de reconocer sus emociones, sino también de entender por qué se sienten de esa
manera y saber como responder adecuadamente, es decir si ves que un amigo que esta triste, la
empatia te permite darte cuenta de su tristeza y ofrecerle apoyo, ya sea con palabras amables o
simplemente estando a su lado.

Motivacion. Es la capacidad de mantenernos enfocados en nuestras metas y de trabajar
con empefio para lograrlas, incluso cuando las cosas no van como esperamos. Implica tener una
actitud positiva, seguir adelante a pesar de los problemas y sentir satisfaccion con los avances que
conseguimos, por pequefios que sean, motivandonos a seguir adelante cuando estamos cansados 0
cuando enfrentamos obstaculos

Habilidades Sociales. Las habilidades sociales son la capacidad de interactuar de manera
efectiva con los demaés, ello involucra saber como comunicarse bien, trabajar en equipo, resolver
conflictos de manera positiva y crear relaciones de confianza, al tener una buena habilidad social
suelen tener éxito en sus relaciones personales y profesionales, ya que saben como hacer que los

demas se sientan cobmodos y entendidos.
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1.5. Marco teorico
1.5.1.Clasificacion de la investigacion

1.5.1.1. Tipo de investigacion. El tipo de investigacion es aplicado, tal como lo describe
Bernal (2010), quien sefiala que este tipo de estudios se orienta hacia la solucion de problemas
especificos mediante la intervencion directa, por lo que se busca mejorar el comportamiento
emocional de los nifios de nivel inicial, centrandose en el desarrollo de sus habilidades emocionales
a través de los juegos tradicionales, ya que son reconocidos por su capacidad para fomentar la
cooperacion, el control de emociones y la empatia, seran utilizados como herramientas para
potenciar la inteligencia emocional de los nifios, promoviendo un ambiente lGdico que favorezca
tanto el aprendizaje emocional como social, de esta forma la investigacidén no solo busco mejorar
los aspectos emocionales de los nifios, sino también proporcionarles herramientas practicas para
la gestion de sus emociones en el futuro.

1.5.1.2. Nivel de investigacion. El nivel de la investigacion es explicativo, lo cual significa
que el propdsito principal es entender la causa y efecto de un fendmeno en particular, en estudio
se buscd comprender como los juegos tradicionales afectan el comportamiento emocional de los
nifios en el nivel inicial. Segun Carrasco (2019), se enfoca en investigar el vinculo directo entre
dos 0 mas variables de estudio.

Por lo que se pretende responder a preguntas como: ;Qué cambios emocionales
experimentan los nifios cuando juegan a juegos tradicionales? o ;Cémo influyen estos juegos en
su capacidad para manejar sus emociones, como la tristeza o la frustracion? De esta forma, no solo
se busca observar el fendmeno, sino también explicar como los juegos tradicionales pueden ser
una herramienta eficaz para mejorar el comportamiento emocional de los nifios en su entorno
cotidiano.

1.5.1.3.Disefio de investigacion. El disefio de la investigacion se consideré pre
experimental, de acuerdo a Sanchez y Reyes (2018), considera que estos tipos son considerados
por el grado de manipulacion que se realizara ala variable independiente con el fin de observar el
efecto sobre la variable dependiente.

GE: Ole«— X ——»02
Donde
e Ge: Grupo experimental

e OL: Observacion del pre test



02: Observacion del post test

X: Tratamiento mediante dibujo libre.
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1.5.2. Matriz de operacionalizacion de variables
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Tabla 1
Matriz de operacionalizacion de las variables
Variable Definicion Deflnlc_lon Dimensiones Indicadores Items Escala de media
conceptual operacional
Se entenderd Juegos para e Reconoce Yy representa emociones e Taller 1. Simén dice con
por  juegos esquema basicas con el cuerpo. emociones
tradicionales  corporal o |dentifica partes del cuerpo y las e Taller 2: Partes del cuerpo con
a las relaciona con emociones. caritas
actividades e Expresa como se siente usando gestos y e Taller 3: ;C6mo me siento hoy?
Los juegos ludicas palabras sencillas.
tradicionales son heredadas de Juegospara e Camina con cuidado sin salirse del o Taller 4: Camina sobre la cuerda
actividades generaciones  equilibrio camino. o Taller 5: La estatua emocional
transmitidas anteriores, e Controla su cuerpo al detenerse y mostrar e Taller 6: Saltar y contar
generacionalmen que se aplican emociones.
te, sin autor con fines e Realiza saltos con ritmo mientras cuenta
con.omdo ni educativos 0 canta.
registro formal. para el Juegos para e Imita  posturas  corporales segin e Taller 7: El tren de las emociones  Escala de
Surgen del desarrollo del o) emociones de sus compafieros o Taller 8: Pasa el objeto Likert de
Juegos entorno _popular: cuerpo y 1a postural e Mantiene postura cuidado. al pasar e Tall 9:P t dJ imal feli tipo ordinal
tradicional y reflejan la mente, donde o P y P ¢ laller 5. Fostura de animal Teliz | PO )
es dentidad se tienen objetos a sus compafieros. nicio: .
cultural de una juegos de * Representa ammales con posturas que Proceso.?
region, esquema reflejan emaociones. _ _ . _ Logrado: 3
adaptandose en corporal, Juego_s de_, . Saltalgcuerdacon ritmo y sin enojarse si e Taller 10: La cuerda magica
forma y equilibrio, coordinacio se equivoca. e Taller 11: Rueda de manos
estructura segin postura, n. o C'OO'rdlga palmas_ con compafieros e Taller 12: Carrera con obstaculos
el contexto sin coordinacion siguiendo una cancion. emocionales
perder su esencia y e Supera retos del circuito reconociendo
original (Ramos, desplazamien emociones en cada estacion.
2022). to, Juegos de e Corre al lugar correcto segin la emocion e Taller 13: Corre y responde
seleccionados desplazamie nombrada. o Taller 14: Atrapame contento
segln las nto o Participa en el juego respetando turnosy e Taller 15: La carrera de animales

necesidades
de los
estudiantes y

reglas.
Se desplaza imitando animales con
emociones distintas.

felices
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cuya o Taller 16: Encesta la emocion
fectivi . : i6
gefg rgz(cjjida Lanza pelotas al lugar correcto segtn la  Taller 17: Pega la emocion
or funcion del Juegos de emocion elegida. o Taller 18: Pesca los sentimientos
nivel de logro coordinacio Ubica partes del rostro en caritas segun la
alcanzado en " oculo- emocion.
dichas manual. Pesca una emocion y dice que la hace
habilidades sentir asl.
motrices.
Expresa lo que siente verbalmente :i':n tEI(fQIIinzo trﬁ):teedeeng?gcljg)como s€
Identifica si esta feliz 0 molesto cuando ' » ENOJ:
Es medida por juega 1.2 Reconoce sus emociones durante
. : . ) . . el juego
Segun Goleman la  capacidad  aytoconoci Entiende el motivo de sus emociones (por 131, Elgniﬁo sabe Dor qué se siente de
_(19?_5)' - lase ref!grza(:a miento ejemplo, perder o ganar) eea forma porg
Inte |genc||a | fi:pat(;]lc_ ad € emocional Reacciona fisicamente segin como se 14 Muestra sus emociones de
i?%cclizg?j es dz ::oenq Ir;{ijrér siente (expresa emociones en su rostro) oo vicible (sonrie, se enoja)
P P y Quiere saber por qué se siente de €sa 15 g preocuna or, entender sus
controlar y regular  las manera -0 o€ preocupa p u
manejar las propias emaociones Se medira
emociones, emociones 'y Puede tranquilizarse cuando se enojao se 2L S€ Calma después de un disgusto - empleando la
e o o ,de o8 frustra g;rlésgtr)aecégnerar su turno en juegos _escala d?
cinco factores: derr;as,d Es paciente al esperar para jugar g.rupales p Jueg Likert Qe tllpo
. . reconocer y evaluada NoO pi nominal
o pierde la calma cuando algo no le sale .
:intellgenu gestionar las mediante Autogontrol bienp 9 2.3 Mantiene la calma cuando las 1: Nunca
. propias indicadores emocional . . €0sas no salen co_mo espera ) 2: A veces
emocional emaociones, de min;ﬁir:?econtrol Guando na consigue lo 2.4 Controla sus impulsos (no grita,  3:
mantener autorregulaci . - . no empuja) Frecuenteme
L . : Sabe como tranquilizarse o pedir ayuda ; ;
motivacion, on, empatia, . 2.5 Tiene estrategias para calmarse  pte
L Emp cuando se siente mal respira. pide a gda P .
percibir habilidades (respira, pide ayuda) 4: Siempre
emociones sociales, Muestra entusiasmo por participar en los 3.1 _Se_ siente motivado a jugar o
ajenas y mejorar conciencia juegos participar
las  relaciones emocional vy No se rinde facilmente cuando encuentra 3.2 Intenta terminar un juego,
interpersonales  manejo algo complicado aunque sea dificil
para tomar emocional, -\, L. Lo Se siente satisfecho con sus logros, 3.3 Sesiente feliz cuando logra algo
decisiones segln niveles aunque sean pequefios en el juego ) _
adecuadas. de desempefio Sigue intentandolo hasta conseguirlo, sin 34 Vuelve a intentarlo si no le sale
establecidos. rendirse bien

Se alegra por las pequefias victorias o
avances en el juego

3.5 Se emociona con pequefios
logros en el juego




Empatia

Identifica si su compafiero esta contento
o triste durante el juego

Muestra preocupacién y apoya a un
compafiero que esta triste o enojado
Pregunta 0 muestra interés por los
sentimientos de otros

Espera su turno sin pelear ni interrumpir
Reconoce y acepta que cada compafiero
tiene su forma de jugar

4.1 Nota si un compafiero esta feliz
o triste

4.2 Ayuda o consuela a un amigo
cuando esta triste

4.3 Se interesa por cémo se sienten
los demas

4.4 Respeta los turnos de los demas
en los juegos

4.5 Acepta las diferencias de otros
jugadores

Habilidades
sociales

Se lleva bien con sus compafieros durante
las actividades grupales

Es capaz de hacer amigos facilmente y
mostrar interés por los demés

No tiene miedo de pedir ayuda a los
demaés cuando lo necesita

Sigue las reglas de los juegos sin que le
digan constantemente

Si se equivoca o lastima a alguien, sabe
pedir perdén y ser amable

5.1 Juega bien con otros nifios en
grupo

5.2 Sabe cuando y cdmo hacer
amigos

5.3 Pide ayuda cuando la necesita
5.4 Respeta las reglas del juego

5.5 Es amable y pide perddn cuando
se equivoca

o1
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1.5.3.Poblacion

Para Supo (2023), la poblacion de estudio es considerada como la totalidad dentro de una
organizacion o institucion, quienes presentar caracteristicas similares. En este sentido, la poblacion
de estudio estuvo conformada por la totalidad de los nifios y nifias de la institucién educativa
particular de nivel inicial Steps Genius del distrito de Lircay, comprendidos entre los 3, 4 y 5 afios
de edad, sumando un total de 40 estudiantes.
1.5.4. Muestra y muestreo

1.5.4.1. Muestra. Para Supo (2023), la muestra es una parte representativa de la poblacion
de estudio, la cual debe cumplir con caracteristicas similares a las de la poblacién de estudio, esta
conformada por los nifios de 3 afios de edad, haciendo un total de 15 nifios quienes se encuentran
de acuerdo al registro de estudiantes en el afio 2025.

1.5.4.2. Muestreo. El muestreo del estudio es no probabilistico de forma intencional,
debido a que se tomo a la totalidad de los estudiantes de tres afios, de acuerdo a la necesidad de
los estudiantes y considerando que para disefios experimentales se debe tomar en cuenta un grupo
reducido para realizar un buen control de los datos.
1.5.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

1.5.5.1. Técnicas. La técnica que se utilizd en esta investigacion es la observacion, es decir,
se observd directamente el comportamiento de los nifios mientras participan en los juegos
tradicionales. Segun Hernandez y Duana (2020), esta técnica consiste en mirar y registrar lo que
ocurre en un determinado contexto, para poder entender como las situaciones afectan los nifios.

En este caso, se observé como los nifios reaccionan emocionalmente durante los juegos,
cdmo manejan sus sentimientos de felicidad, tristeza o frustracion, y como interactian con sus
compafieros, la técnica es Gtil porque nos permitié ver de manera clara y directa como los juegos
tradicionales aportan en el comportamiento emocional de los nifios sin alterar o influir en su
naturalidad.

1.5.5.2. Instrumentos. El instrumento para la investigacion ha sido considerado la ficha de
observacion, para Hernandez y Duana (2020), es muy empleada para recolectar datos de manera
objetiva de acuerdo a la realidad de la investigacion, como también debe ser disefiado previamente
antes de la realizar la observacion a los estudiantes.

En tanto para el estudio se disefio, apoyado en el instrumento de Ugarriza y Pajares (2005),

como también tomando las consideraciones de inventario de BarOn, de la inteligencia emociona
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basado en las dimensiones propuestas por Daniel Goleman, la cual se encuentra apto para mostrar
los resultados, evaluado por la escala de Likert de tipo ordinal 1: Nunca, 2: Algunas veces, 3:
Frecuentemente, 4: Siempre, consta de 5 items para cada dimension de estudio.

1.5.6. Aspectos éticos

Los aspectos eticos considerados para el desarrollo de la investigacion son las siguientes,
las cuales garantizaran en trabajo adecuado de la tesis, basados en el reglamento de grados y titulos
de la universidad.

Respeto: Los nifios seran tratados con dignidad y en un ambiente seguro. Su participacion
sera voluntaria, permitiendo retirarse en cualquier momento, siempre con el consentimiento
informado de los padres.

Honestidad: Los datos seran recogidos, analizados y presentados de manera transparente,
sin alteraciones. Los procedimientos y objetivos se comunicaran claramente a las familias para
garantizar la comprension total del estudio.

Relevancia: La investigacion busca generar conocimiento Gtil y aplicable para mejorar el
bienestar emocional de los nifios, proporcionando resultados que contribuyan a optimizar practicas
educativas y emocionales en la infancia.

Proteccidon de ldentidad: Se garantizard la confidencialidad de los datos personales,
sustituyendo nombres por cddigos. Los padres tendran acceso a la informacion y se asegurara el

consentimiento informado de todos los participantes.
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CAPITULO Il
PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

2.1. Procesamiento y analisis de datos

Se llevo a cabo mediante el analisis estadistico de los datos, con el fin de garantizar un
analisis confiable. Se utilizo el programa SPSS 27 como herramienta principal para realizar los
analisis estadisticos, mientras que Excel fue empleado para organizar y gestionar los datos
recolectados. En primer lugar, se realizo la prueba de confiabilidad del instrumento, basada en el
coeficiente Alfa de Cronbach, la cual permiti6 evaluar la consistencia interna del instrumento de
medicion, asegurando que las preguntas utilizadas en la escala estuvieran relacionadas de manera
coherente y midieran de forma confiable las dimensiones de la inteligencia emocional en los nifios.
Asimismo, se analiz6 la normalidad de los datos con el propdsito de determinar si estos seguian
una distribucién normal, lo cual fue fundamental para la correcta aplicacion de las diversas pruebas
estadisticas. La prueba de normalidad proporcion6 informacion clave sobre la naturaleza de los
datos, permitiendo seleccionar las pruebas estadisticas mas adecuadas para el analisis. Finalmente,
se obtuvieron los resultados del anélisis, los cuales fueron presentados visualmente a través de
diagramas de barras que se emplearon para representar porcentajes y frecuencias, permitiendo
visualizar de manera clara y accesible las distribuciones de los datos y facilitar la interpretacion de
los resultados. Las barras fueron utilizadas para mostrar la frecuencia con la que ocurrieron ciertas
respuestas, lo que brindé una comprensién mas directa y visual de los patrones emocionales
observados en los nifios durante los juegos tradicionales.
2.2. Andlisis de confiabilidad
Tabla 2

Confiabilidad de la ficha de observacion

Dimension items Alfa de Cronbach () Nivel de confiabilidad
Autoconocimiento emocional P1-P5 0.937 Excelente
Autocontrol emocional P6-P10 0.933 Excelente
Motivacion P11-P15 0.945 Excelente
Empatia P16-P20 0.907 Excelente
Habilidades sociales P21-P25 0.974 Excelente
Total, del instrumento P1-P25 0.983 Muy alta

Fuente: elaboracion propia (2025)
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En la tabla 02, se observa el cuadro de confiabilidad de alfa de Cronbach, que a su vez
muestra una fiabilidad excelente tanto en sus dimensiones como, en la variable en general, que nos
indica ademas ser aptos para mostrar los resultados basado en la recoleccion de la informacion.
Tabla 3

Estadistica de fiabilidad si se elimina un elemento

Estadisticas de total de elemento

Varianza de
Media de escala escala si el Correlacion total Alfa de Cronbach
si el elemento se  elemento se ha de elementos si el elemento se
ha suprimido suprimido corregida ha suprimido
ltems 1 64.67 135.952 0.685 0.980
items 2 64.87 127.267 0.852 0.979
ftems 3 64.80 131.600 0.715 0.980
items 4 64.67 134.095 0.917 0.979
ftems 5 64.80 126.743 0.912 0.978
items 6 64.93 131.067 0.706 0.980
ftems 7 65.00 128.143 0.773 0.980
ftems 8 65.00 129.714 0.794 0.979
ftems 9 65.00 129.714 0.794 0.979
ftems 10 64.93 125.924 0.921 0.978
items 11 64.67 134.095 0.917 0.979
items 12 64.93 125.781 0.930 0.978
ftems 13 64.67 134.095 0.917 0.979
items 14 64.87 134.124 0.649 0.980
items 15 64.73 134.781 0.701 0.980
ftems 16 64.80 131.743 0.704 0.980
items 17 64.87 129.124 0.869 0.979
ftems 18 64.93 129.210 0.841 0.979
ftems 19 65.00 129.857 0.784 0.979
ftems 20 64.93 129.495 0.820 0.979
Items 21 64.67 134.095 0.917 0.979
Items 22 64.80 126.743 0.912 0.978
items 23 64.73 132.781 0.916 0.979
Items 24 64.80 128.457 0.958 0.978
Items 25 64.73 132.781 0.916 0.979

Fuente: elaboracion propia (2025)
La confiabilidad basada en los elementos si se elimina un item, se tiene valores bastante
uniformes y son aptos para mostrar los resultados indicando una buena confiabilidad de la ficha

de observacion de la inteligencia emocional, por lo que garantiza ademas de mostrar los resultados.
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2.3. Escala de baremo

Para mostrar los resultados se ha considerado la escala de baremacion basado en percentiles
33, 66 y mayores a 66, debido a que se requiere realizar dos cortes para obtener tres escalas, basado
en Likert, los valores de la escala de baremacion se encuentran en la siguiente tabla, para las
variables en los 25 items observados y para cada dimensién en los 5 items observados.
Tabla 4

Escala de baremo basado en percentiles

Escala baremo Inteligencia emocional D1, D2, D3, D4y D5
Niveles Percentiles Minimo Maximo Minimo Maximo
Bajo p33 25 42 5 8
Regular p66 43 58 9 12
Bueno  >p66 59 75 13 15

Total 25 items 5 items
Fuente: elaboracion propia (2025)
Donde:

e D1: Autoconocimiento emocional

e D2: Autocontrol emocional

e D3: Motivacion

e D4: Empatia

e D5: Habilidades sociales

En la tabla 04, se observa la escala de baremo basado en percentiles 33 y 66, vale decir dos

cortes para tres niveles, donde se observa los valores minimos y maximos de la variable
inteligencia emocional y sus dimensiones.
2.4. Caracteristicas de la muestra de estudio
Tabla 5

Caracteristicas etnograficas de los participantes en el estudio

Edad

fi %

3 afios 15 100%
Genero

fi %
Femenino 10 67%
Masculino 5 33%
Total 15 100%

con quien vive




fi %
Solo mama 4 27%
Padres 11 73%
Total 15 100%
Aula
fi %
Ingeniosos 15 100.0

Fuente elaboracion propia (2025)

S7

En la tabla 5, se pueden observar las caracteristicas de los participantes que se han tenido

en cuenta para el estudio, donde se presencia a 15 nifios de 3 afos, siendo considerado el 100% de

los involucrados, como también se puede ver a 10 femeninos y 5 masculinos, siendo en su total en

mayor cantidad las nifias en la institucién, como también se aprecia que el 73% de los nifios viven

con sus ambos padres, y un porcentaje del 27% vive solo con su mama. Todos estos estudiantes

pertenecen al aula Los Ingeniosos de la I.E.l. N.° Steps Genius, en la ciudad de Lircay.
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CAPITULO HI
RESULTADOS Y DISCUSION
3.1. Analisis cuantitativo
Para el andlisis cuantitativo de los resultados se ha realizado, en funcidn a la recoleccion
de los datos y baremos, las cuales han sido tomados en un antes y después del tratamiento de los
juegos tradicionales las cuales son mostradas en las siguientes tablas.
Tabla 6

La inteligencia emocional pre test seglin su género.

Tabla cruzada de Inteligencia emocional pre tes basada en su
genero

Femenino Masculino  Total

fi % fi % fii. % Percentiles Minimo Maximo

Escala de baremo basado en
percentiles

Inteligencia Inicio 10 100% 5 100% 15 7% p33 25 42
emocional pretest Proceso 0 0% 0 0% 0 13% p66 43 58
Logrado 0 0% O 0% O 80% >p66 59 75

Total 10 100% 5 100% 15 100% Suma de items de 1 al 25

Fuente elaboracion propia (2025)

En la tabla 6 se muestran los resultados de la inteligencia emocional en el pre test segun el
género, donde se observa que el 100% del género femenino y el 100% del género masculino se
encuentran en el nivel inicio, lo que evidencia un bajo nivel de desarrollo de la inteligencia
emocional antes de la aplicacion de los juegos tradicionales, estos resultados han sido considerados
dentro de una escala de baremos basada en percentiles, donde el percentil 33 y 66 delimitan los
rangos de los niveles evaluativos, con puntajes minimos de 25 y maximos de 75, correspondientes
a la suma total de los items del 1 al 25.

Tabla7

La inteligencia emocional post test segun genero

Tabla cruzada de Inteligencia emocional post tes basada en su genero  Escala de baremo basado en

Femenino Masculino Total percentiles
fi % fi % fi %  Percentiles Minimo Maximo
Inteligencia Inicio 1 10% 0 0% 1 7% p33 25 42
emocional  Proceso 2 20% 0 0% 2 13% p66 43 58
posttest  Logrado 7 70% 5 100% 12 80% >p66 59 75
Total 10 100% 5 100% 15 100% Suma de items de 1 al 25

Fuente elaboracion propia (2025)
En la tabla 7 se muestran los resultados de la inteligencia emocional después de la

aplicacion de los juegos tradicionales, donde se observa que el 10% del género femenino se
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encuentra en el nivel inicio, el 20% del mismo género en el nivel proceso y el 70% restante en el
nivel logrado. Por lo que se muestra en el género masculino, el 100% de los estudiantes se ubica
en el nivel logrado, evidenciando un mayor desarrollo de la inteligencia emocional tras la
aplicacion de las estrategias basadas en juegos tradicionales, los resultados han sido considerados
dentro de una escala de baremos sustentada en percentiles, donde el percentil 33 y 66 delimitan
los rangos de los niveles evaluativos, con puntajes minimos de 25 y maximos de 75,
correspondientes a la suma total de los items del 1 al 25.

Tabla 8

Comparativo pre y post test de la inteligencia emocional

Comparativo pre y post test de la inteligencia emocional Escala de baremo basado en
Pretest  Post test percentiles
fiu % fi % Percentiles Minimo Maximo
Inteligencia emocional Inicio 15 100% 1 7% p33 25 42
pre y post test Proceso 0 0% 2 13% p66 43 58
Logrado 0 0% 12 80% >p66 59 75
Total 15 100% 15 100% Suma de items de 1 al 25

Fuente elaboracion propia (2025)

De latabla 8y figura 01, se muestra los resultados inteligencia emocional de los estudiantes
presentaba inicialmente un 100% en el nivel inicio, evidenciando un bajo desarrollo en la gestion
de sus emociones. Sin embargo, después de la aplicacion de las estrategias basadas en juegos
tradicionales, se observa un cambio significativo, alcanzando un 80% en el nivel logrado, un 13%
en el nivel proceso y solo un 7% en el nivel inicio. Estos resultados reflejan una mejora
considerable en la inteligencia emocional de los estudiantes, resultado del proceso de intervencion
mediante los juegos tradicionales, dichos niveles han sido determinados dentro de una escala de
baremos basada en los percentiles 33 y 66, con puntajes minimos de 25 y méaximos de 75,
correspondientes a la suma total de los items del 1 al 25.
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Figura 1

Pre y post test de la inteligencia emocional

Pre y post test de la inteligencia emocional
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Fuente elaboracion propia (2025).
Tabla 9

Comparativo pre y post test del autoconocimiento

Autoconocimiento emocional pre y post test Escala de baremo basado en
Pre test  Post test percentiles
fiui % fi_ % Percentiles Minimo Maximo
Autoconocimiento Inicio 14 93% 1 7% p33 5 8
emocional prey posttest Proceso 1 7% 2 13% p66 9 12
Logrado 0 0% 12 80% >p66 13 15
Total 15 100% 15 100% Sumade itemsde 1 al 5

Fuente elaboracion propia (2025)

De latabla 9y figura 02, se muestra que el autoconocimiento emocional de los estudiantes
en el pre test presentaba un 93% en el nivel inicio y un 7% en el nivel proceso, por lo que no se
muestra ningln estudiante en el nivel logrado. Por otro lado, después de la aplicacion de las
estrategias basadas en juegos tradicionales, se evidencia una mejora significativa, alcanzando un
80% en el nivel logrado, un 13% en el nivel proceso y solo un 7% en el nivel inicio, los resultados
muestran una mejora en el reconocimiento y manejo de las propias emociones por parte de los
estudiantes tras la intervencion. Las cuales son mostrados dentro de una escala de baremos basada
en los percentiles 33 y 66, con puntajes minimos de 5 y maximos de 15, correspondientes a la

suma total de los items del 1 al 5.
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Pre y post test del autoconocimiento emocional
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Comparativo del autoconcimiento emocional pre y post test
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Fuente elaboracion propia (2025)
Tabla 10

Comparativo pre y post test del autocontrol emocional

80%

0%
Logrado
0%
80%

Autocontrol emocional pre y post test

Escala de baremo basado en

Pre test  Post test percentiles
fii % fi % Percentiles Minimo Maximo
Autocontrol emocional  Inicio 15 100% 2 13% p33 5 8
pre 'y post test Proceso 0 0% 3 20% p66 9 12
Logrado 0 0% 10 67% >p66 13 15

Total

15 100% 15 100%

Suma de items de 6 al 10

Fuente elaboracion propia (2025)

De la tabla 10 y figura 3, se observa que el autocontrol emocional de los estudiantes en el

pre test se encontraba en un 100% en el nivel inicio, evidenciando una baja capacidad para regular

sus emociones y comportamientos. Por otro lado, después de la aplicacion de las estrategias de

juegos tradicionales, se observa un incremento significativo, alcanzando un 67% en el nivel

logrado, un 20% en el nivel proceso y solo un 13% en el nivel inicio, los resultados demuestran

un progreso notorio en la autorregulacion emocional de los estudiantes tras la intervencion,

mostrando mayor dominio y control en situaciones que implican emociones intensas, las cuales

son mostrados dentro de una escala de baremos basada en los percentiles 33 y 66, con puntajes

minimos de 5 y maximos de 15, correspondientes a la suma de los items del 6 al 10.
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Figura 3

Pre y post test del autocontrol emocional
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Fuente elaboracion propia (2025)
Tabla 11

Comparativo pre y post test de la motivacion

Motivacion pre y post test Escala de baremo basado en
Pre test  Post test percentiles
fiu % Fi % Percentiles Minimo  Mé&ximo
Motivacion pre y post Inicio 7 47% 0 0% p33 5 8
test Proceso 8 53% 2 13% p66 9 12
Logrado 0 0% 13 87% >p66 13 15
Total 15 100% 15 100% Suma de items de 11 al 15

Fuente elaboracion propia (2025)

De la tabla 11 y figura 4, se observa que la motivacion de los estudiantes en el pre test se
encontraba mayormente distribuida, con un 47% en el nivel inicio y un 53% en el nivel proceso,
por lo que no se observa a ningun estudiante en el nivel logrado, lo que refleja un nivel moderado
de impulso hacia metas y objetivos. Por otro lado, después de la aplicacion de las estrategias
basadas en juegos tradicionales, se evidencia un avance significativo, alcanzando un 87% en el
nivel logrado, un 13% en el nivel proceso y 0% en el nivel inicio, los resultados muestran un
incremento notable en la motivacion académica y personal de los estudiantes tras la intervencion.
Las cuales son mostrados a partir de una escala de baremos basada en los percentiles 33 y 66, con

puntajes minimos de 5 y maximos de 15, correspondientes a la suma de los items del 11 al 15.
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Figura 4

Pre y post test de la motivacion

Comparativo de la motivacion pre y post test

100%
90%
80%
70%

87%

0,

40%

30%

20% 13%

10% 0% 0%

0% -
Inicio Proceso Logrado
M Pre test % 47% 53% 0%
Pos test % 0% 13% 87%

M Pre test % Pos test %

Fuente elaboracion propia (2025)
Tabla 12
Comparativo pre y post test de la empatia

Empatia pre y post test Escala de baremo basado en
Pre test  Post test percentiles
fii % fi % Percentiles Minimo  Maximo
Empatia prey post Inicio 15 100% 1 7% p33 5 8
test Processo 0 0% 3 20% p66 9 12
Logrado 0 0% 11 73% >p66 13 15
Total 15 100% 15 100% Suma de items de 16 al 20

Fuente elaboracion propia (2025)

De la tabla 12 y figura 5, se observa que la empatia de los estudiantes en el pre test se
encontraba en un 100% en el nivel inicio, lo que refleja un bajo desarrollo en la capacidad de
reconocer y comprender las emociones en los demas de su entorno como la de sus compafieros.
Por otro lado, después de la aplicacion de las estrategias basadas en juegos tradicionales, se
evidencia un incremento notable, alcanzando un 73% en el nivel logrado, un 20% en el nivel
proceso y solo un 7% en el nivel inicio, las cuales muestran una mejora en la empatia de los
estudiantes tras la intervencién, evidenciando mayor sensibilidad y comprension hacia los

sentimientos de sus pares, los niveles han sido establecidos dentro de una escala de baremos basada
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en los percentiles 33 y 66, con puntajes minimos de 5 y maximos de 15, correspondientes a la
suma de los items del 16 al 20.

Figura 5

Pre y post test de la empatia

Comparativo de la empatia pre y post test
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Fuente elaboracion propia (2025)

Tabla 13
Comparativo pre y post test de la empatia
Habilidades sociales pre y post test Escala de baremo basado en
Pre test  Post test percentiles
fii % fi % Percentiles Minimo  Méaximo
Habilidades sociales pre Inicio 15 100% 1 7% p33 5 8
Y post test Proceso 0 0% 2 13% p66 9 12
Logrado 0 0% 12 80% >p66 13 15
Total 15 100% 15 100% Suma de items de 20 al 25

Fuente elaboracion propia (2025)

De la tabla 13 y figura 6, se observa que las habilidades sociales de los estudiantes en el
pre test se encontraban en un 100% en el nivel inicio, lo que evidencia una limitada capacidad para
interactuar adecuadamente con sus comparieros y desenvolverse en contextos sociales. Por otro
lado, luego de la aplicacion de las estrategias de juegos tradicionales, se aprecia una mejora
significativa, alcanzando un 80% en el nivel logrado, un 13% en el nivel proceso y solo un 7% en
el nivel inicio, las cuales muestran una mejora de las habilidades sociales en los estudiantes,

quienes demostraron mayor cooperacion, comunicacion y respeto hacia los demés tras la
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intervencion, dichos resultados son mostrados a partir de una escala de baremos basada en los
percentiles 33 y 66, bajo los puntajes minimos de 5 y maximos de 15, correspondientes a la suma
de los items del 20 al 25.

Figura 6

Pre y post test de las habilidades sociales

Comparativo de las habilidades sociales pre y post test
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Fuente elaboracion propia (2025)
3.2. Prueba de hipotesis
3.2.1.Prueba de normalidad de los datos
Para comprobacion de la hipotesis se analizo la prueba de normalidad de los datos, el cual

sirvid para la eleccion de la prueba estadistica a emplear.

e HO: Se percibe datos no paramétricos (p>0.05)

e H1: Se percibe datos paramétricos con distribucion normal (p<0.05)
Tabla 14

Prueba de normalidad de los datos

Pruebas de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Inteligencia emocional pre test 0.926 15 0.235
Inteligencia emocional posttest  0.663 15 0.000
a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: elaboracién propia (2025)
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En la tabla 14, se puede observar la normalidad de los datos realizado por Shapiro-Wilk,
debido a que se tiene muestras pequefias, considerados menores a 50, por lo que se observa el nivel
de significancia de la inteligencia emocional post test p<0.05, que indica que los datos no tienen
una distribucion normal.

Figura7
Histograma de normalidad pre test de la inteligencia emocional.
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Fuente: elaboracion propia (2025)
Figura 8
Histograma de normalidad post test de la inteligencia emocional.
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De las figuras 7 y 8, se puede ver el histograma de normalidad de los datos, donde
claramente se puede observar en el histograma post test de la inteligencia emocional no sigue una
distribucion normal, siendo la razén para indicar de forma general que los dato no siguen una
distribucion normal de los datos.

Pautas en la prueba de hipdtesis

Paso 01: Planteamiento de las hipédtesis con un nivel de significancia a un 5%
e HO: Se evidencia que no hay una influencia significativa (p>0.05)
e HI1: Se evidencia que existe una influencia significativa (p<0.05)

Paso 02: Eleccion de la prueba estadistica

Se considera la prueba de Wilcoxon, el cual es tomados basado en el disefio de necesidad
de comprobacion pre y post test de la inteligencia emocional y del mismo modo al mostrar que los
datos no tienen una distribucion normal.

Paso 03: Calculo de valor tabular
Tabla 15
Prueba de rangos positivos pre y post test de la inteligencia emocional.

Rangos
N Rango promedio  Suma de rangos
Inteligencia Rangos negativos 02 0.00 0.00
emocional post  Rangos positivos 14° 7.50 105.00
test - Inteligencia Empates 1°
emocional pre Total 15

test

a. Inteligencia emocional post test < Inteligencia emocional pre test
b. Inteligencia emocional post test > Inteligencia emocional pre test
c. Inteligencia emocional post test = Inteligencia emocional pre test
Fuente: elaboracion propia (2025)

La tabla 15 muestra la prueba de rangos positivos, donde se observa a 14 nifios que, si han
logrado mejorar en la inteligencia emocional, sin embargo, también se puede ver a un estudiante
que se ha quedado en el mismo nivel, vale decir que no ha logrado mejorar, el cual a su vez indica

resultados favorables en el estudio.
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Tabla 16

Prueba de hipotesis general

Estadisticos de prueba?
Inteligencia emocional post test - Inteligencia emocional pre test
Z -3,301°
Sig. asintética(bilateral) 0.001
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
Fuente: elaboracion propia (2025)

En la tabla 16, en la comprobacion de la prueba de hipétesis general, realizado por
Wilcoxon, se tienen un nivel de significancia de 0.001 siendo p<0.05, por lo que se acepta la
hip6tesis alterna que nos indica la existencia de una influencia significativa de los juegos
tradicionales en la inteligencia emocional de los nifios de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay-
2025.

Tabla 17
Prueba de hipotesis especifica 01, 02, 03, 04 y 05

Estadisticos de prueba?
Autocontrol
Autoconocimiento  emocional ~ Motivaciébn Empatia Habilidades
emocional post test post test -pre  posttest-  posttest sociales post

- pre test test pre test - pre test test - pre test
Z -3,346° -3,331P -3,331°  -3,307° -3,3340
Sig. 0.001 0.001 0.001 0.001 0.001

asintética(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
Fuente: elaboracion propia (2025)

En la tabla 17, se puede ver la prueba de hipétesis basado en Wilcoxon, observando que el
nivel de significancia en todas las dimensiones después de la intervencion con los juegos
tradicionales se ha obtenido un valor de 0.001 siendo p<0.05, por lo que se acepta la hipdtesis
alterna que nos indica la existencia de una influencia significativa de los juegos tradicionales en
las dimensiones de la inteligencia emocional, como el autoconocimiento emocional, autocontrol
emocional, motivacién, empatia y las habilidades sociales de los nifios de 3 afios de la I.E.P. Steps
Genius, Lircay — 2025.
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Por lo que se llega a concluir, que los juegos cooperativos tienen un efecto positivo en la
inteligencia emocional de los nifios, debido a que se lleg6 a demostrar estadisticamente con niveles
de significancia inferiores a 0.05.

3.3. Discusion de los resultados

Los resultados de la investigacion evidenciaron, mediante la prueba de rangos positivos de
Wilcoxon donde de 15 estudiantes que han participado en el estudio estadisticamente 14
estudiantes lograron mejorar 14 estudiantes y solo un estudiante se quedd en el mismo nivel, asi
mismo el valor de Z = -3.301 con una significancia de 0.001 (p < 0.05), lo que permiti6 aceptar la
hipdtesis alterna y concluir que los juegos tradicionales influyen significativamente en la
inteligencia emocional de los nifios de tres afios, los resultados respalda a los datos comparativos
pre y post test, donde el 100 % de los estudiantes se ubicaban en el nivel inicio antes de la
intervencion, mientras que, posteriormente, el 80 % alcanzé el nivel logrado, el 13 % el nivel
proceso Yy solo el 7 % permanecio en el nivel inicial.

Estos resultados demuestran la efectividad que surge en la inteligencia emocional, ya que
los juegos tradicionales se desarrollan con la interaccion y participacion grupal de todo el
estudiantado, por lo que podemos intuir que en un fotuto los nifios adopten aptitudes positivas en
muchos aspectos de su vida cotidiana.

En comparacion con estudios previo se puede mostrar que el resultado concuerda con
Cevallos (2023), quien demostr6 que los juegos tradicionales incrementan los niveles de
percepcion y manejo emocional, mejorando la autoconciencia y la empatia infantil, el cual nos
indica una mejora y comparacion respalda lo encontrado en el estudio. Asimismo, Rucoba (2023)
evidencid una correlacién positiva entre los juegos tradicionales y la inteligencia emocional (r =
0.454; p = 0.001), confirmando que la actividad lGdica promueve el desarrollo de competencias
emocionales. En la misma linea, Quevedo (2024) comprobd que, tras la aplicacion de un programa
de juegos tradicionales, se redujo en 40 % el nivel bajo de autorregulacion y en 20 % el de empatia,
lo cual coincide con los avances observados en el presente estudio. Estas coincidencias refuerzan
el planteamiento tedrico de Goleman (1995), quien sostiene que la inteligencia emocional se
consolida a partir de experiencias que fortalecen el autoconocimiento, la empatia y las habilidades
sociales. En consecuencia, los resultados permiten afirmar que la aplicacién sistematica de juegos
tradicionales genera un impacto positivo y medible en el desarrollo socioemocional infantil dentro

del contexto educativo.
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Los datos obtenidos revelaron un incremento del nivel logrado del 0 % en el pre test al 80
% en el post test, con un valor de Z = -3.346 y p = 0.001, lo cual demuestra la influencia
significativa de los juegos tradicionales en el autoconocimiento emocional. Estos resultados
indican que los nifios lograron reconocer mejor sus emociones y comprender como estas afectan
su comportamiento.

Este hallazgo se asemeja a lo encontrado por Quevedo (2024), quien report6 una reduccion
del 20 % en el nivel bajo de autoconciencia después de aplicar juegos tradicionales. De igual forma,
Cevallos (2023) observé un aumento del 32.75 % en la percepcion emocional infantil, destacando
que los juegos propician la reflexion y el reconocimiento de los estados afectivos. Ademas, Pokhrel
(2024) argument6é que los juegos tradicionales fortalecen la expresion personal y la
autopercepcion, al fomentar la creatividad y la participacion activa. En coherencia con Goleman
(1995), el autoconocimiento emocional constituye el punto de partida del desarrollo de la
inteligencia emocional, al permitir identificar las propias emociones antes de gestionarlas. Por lo
tanto, la practica constante de juegos tradicionales estimula la autoobservacién, generando que los
estudiantes adquieran una conciencia emocional méas clara y estable dentro de la institucion
educativa.

La prueba de hipotesis evidenci6 un valor Z =-3.331y p = 0.001, confirmando diferencias
significativas entre el pre y post test en la dimension de autocontrol emocional. Los resultados
muestran que el 67 % de los nifios alcanz6 el nivel logrado, lo que refleja avances en el manejo de
impulsos y emociones.

Este resultado concuerda con Rucoba (2023), quien determind que los juegos tradicionales
mantienen una relacion significativa con la autorregulacion emocional infantil. De igual modo,
Hernandez (2022) destacé que los juegos contribuyen a mejorar el control postural y la estabilidad,
aspectos directamente asociados al dominio de si mismo. Por su parte, Quevedo (2024) también
hall6 un descenso del 40 % en los niveles bajos de autorregulacion luego de implementar
actividades ludicas, reforzando la idea de que el juego fortalece la disciplina emocional. En
términos teoricos, Bandura (1986) explica que, a través del aprendizaje social, los nifios modelan
conductas de autocontrol observadas en sus pares y adultos, lo cual se verifica en las dinamicas
grupales de los juegos tradicionales. En consecuencia, el presente estudio confirma que dichas
actividades generan contextos controlados donde el nifio aprende a gestionar sus emociones

mediante la préactica, la cooperacion y el respeto por las reglas.
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En la dimension de motivacion, la prueba de Wilcoxon mostr6 un valor Z =-3.331y p =
0.001, reflejando una diferencia estadisticamente significativa. EI 87 % de los estudiantes alcanzé
el nivel logrado, frente al 47 % en nivel inicio del pre test, lo cual evidencia un incremento en el
entusiasmo y la persistencia ante las tareas.

Este resultado concuerda con Hernandez (2022), quien indico que los juegos tradicionales
promueven la perseverancia y el compromiso al plantear desafios lddicos. Asimismo, Pokhrel
(2024) encontr6 que el 80 % de los nifios aumento su confianza y participacion artistica mediante
actividades de juego, lo cual se asocia a un incremento en la motivacion intrinseca. Igualmente,
Cevallos (2023) report6 un 36.84 % de mejora en el uso de emociones, lo que sugiere una mayor
disposicidn para actuar y superar obstaculos. Segun Goleman (1995), la motivacion es el motor
interno que orienta las emociones hacia el logro de objetivos; de modo que el juego, al generar
placer y reto, se convierte en un catalizador de dicha energia emocional. En este sentido, el impacto
en el aula se manifiesta en estudiantes mas comprometidos y con mayor autonomia para aprender.

La prueba de Wilcoxon (Z = -3.307, p = 0.001) demostr6 una diferencia significativa entre
el pre y post test en la dimension de empatia, pasando de un 100 % en nivel inicio a un 73 % en
nivel logrado. Este avance confirma que los juegos tradicionales fortalecen la comprension de las
emociones ajenas Yy la conducta prosocial.

Este resultado coincide con Pincay (2023), quien sefiald que los juegos tradicionales
fomentan la interaccién social y el reconocimiento de las emociones de los demas. Asimismo,
Cevallos (2023) registro un 42.46 % de mejora en la comprensién emocional tras la intervencién
ludica. Del mismo modo, Cortijo (2021) evidencid que las actividades recreativas favorecen la
interaccion y la cooperacion entre los nifios, elementos vinculados directamente con la empatia.
Desde la teoria de Bandura (1986), estos hallazgos se explican porque los nifios aprenden por
observacion e imitacion de comportamientos empéticos dentro de contextos sociales de juego. En
consecuencia, en la institucion educativa se fortalece el clima emocional positivo, promoviendo
actitudes de respeto, cooperacién y ayuda mutua.

En la dimension de habilidades sociales, los resultados de la prueba de Wilcoxon (Z = -
3.334, p = 0.001) evidenciaron una mejora significativa, pasando del 100 % en nivel inicio a un
80 % en nivel logrado tras la aplicacion de los juegos tradicionales. Este cambio refleja una

evolucion en la comunicacion, la cooperacién y la resolucién de conflictos entre los estudiantes.
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Este resultado concuerda con Cortijo (2021), quien determino que los juegos tradicionales
contribuyen a la socializacion y a la interaccion grupal. También Rucoba (2023) corrobord una
relacion positiva entre actividades ludicas y el fortalecimiento de las competencias emocionales y
sociales en nifios de educacion inicial. De igual forma, Quevedo (2024) report6 un incremento del
40 % en habilidades sociales tras aplicar estrategias similares. Estas coincidencias confirman lo
planteado por Goleman (1995), quien sostiene que las habilidades sociales constituyen el resultado
visible de la inteligencia emocional y se desarrollan mediante la practica de la empatia y la
comunicacion efectiva. En el contexto escolar, esto genera ambientes colaborativos donde los
nifios interactdan con respeto y solidaridad, optimizando la convivencia y el aprendizaje grupal.

En conclusidn, de la discusion de los resultados mostramos que los nifios han mejorado
significativamente su aprendizaje y del mismo modo lo demuestran en estudios previos,
destacando la importancia del uso estratégico en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, que
dicho del mismo modo se debe de emplear como una estrategia pedagogica en beneficio de la

educacion infantil.
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CONCLUSIONES
Se logro determinar la influencia significativa de los juegos tradicionales sobre la inteligencia
emocional, con un nivel de significancia de 0.001, el cual es menor a 0.05; por lo tanto, se
acepta la hipotesis alterna y se rechaza la nula, concluyéndose que los juegos tradicionales
influyen significativamente en el desarrollo de la inteligencia emocional en los nifios de 3 afios
de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025, mostrando como resultados un incremento del 100 %
en el nivel inicio antes de la intervencidn a un 80 % en el nivel logrado después de la aplicacion
del programa, demostrando que las estrategias lidicas generaron un impacto positivo en la
gestidn de las emociones, la empatia y la interaccion social de los estudiantes.
Asimismo, se logré determinar una influencia significativa de los juegos tradicionales en el
autoconocimiento emocional, con un nivel de significancia de 0.001, el cual es menor a 0.05;
por lo tanto, se acepta la hipotesis alterna y se rechaza la nula, llegando a concluir que los
juegos tradicionales fortalecen el reconocimiento y la comprension de las propias emociones
en los nifios. La préactica de actividades ludicas permitié que los estudiantes desarrollaran una
mayor conciencia emocional y confianza en si mismos, promoviendo el autoconocimiento
como base de la inteligencia emocional.
De igual manera, se determin6 una influencia significativa de los juegos tradicionales en el
autocontrol emocional, con un nivel de significancia de 0.001, menor a 0.05; en consecuencia,
se acepta la hipdtesis alterna y se rechaza la nula, concluyendo que la aplicacion de los juegos
tradicionales favorece la regulacion de las emociones y el manejo de la conducta en los nifios,
mostrando en los resultados un incremento del 0 % al 67 % en el nivel logrado, evidenciando
que las estrategias empleadas en los talleres promovieron la autorregulacion emocional y el
respeto por las normas del juego.
También se logr6 establecer una influencia significativa de los juegos tradicionales en la
motivacién, con un nivel de significancia de 0.001, menor a 0.05; por tanto, se acepta la
hipétesis alterna y se rechaza la nula, concluyéndose que los juegos tradicionales influyen
positivamente en la motivacion de los nifios de 3 afos, obteniendo como resultado en el nivel
logrado un 87 % después de la intervencion, demostrando que el componente ludico
incremento el interés, la participacién y el entusiasmo por las actividades escolares.
Por otro lado, se logré determinar una influencia significativa de los juegos tradicionales en la

empatia, con un nivel de significancia de 0.001, menor a 0.05; por tanto, se acepta la hipotesis
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alterna y se rechaza la nula, concluyéndose que los juegos tradicionales favorecen la
comprension y el respeto hacia las emociones de los demas, en vista que los resultados
evidenciaron un avance del 100 % en nivel inicio a un 73 % en nivel logrado, demostrando que
las experiencias grupales fomentaron actitudes empaéticas y solidarias entre los nifios.

Finalmente, se logré determinar una influencia significativa de los juegos tradicionales en las
habilidades sociales, con un nivel de significancia de 0.001, menor a 0.05; por consiguiente,
se acepta la hipoétesis alterna y se rechaza la nula, llegando a concluir que los juegos
tradicionales influyen significativamente en el desarrollo de las habilidades sociales de los
nifios de 3 afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay — 2025, ya que los después de la intervencion,
el 80 % alcanzo el nivel logrado, evidenciando mejoras en la comunicacion, la cooperacién y

la convivencia dentro del aula.



a)

b)

d)

75

RECOMENDACIONES
Al obtener resultados positivos en el estudio, se recomienda a los docentes de la institucion
educativa Steps Genius emplear las estrategias de juegos tradicionales como parte del
desarrollo de sus sesiones o talleres de aprendizaje, orientdndolos al fortalecimiento de la
inteligencia emocional de sus nifios, las cuales deben planificarse de acuerdo con el
diagnostico de las capacidades emocionales de cada estudiante y adaptarse a su nivel
evolutivo y edad cronologica, promoviendo espacios ladicos que incentiven la
participacion, el respeto y la expresion emocional dentro del aula.
Del mismo modo, se recomienda disefiar e implementar juegos tradicionales especificos
que fortalezcan el autoconocimiento y el autocontrol emocional, tales como juegos de
roles, dinamicas de imitacion y actividades que estimulen la expresion de emociones
mediante gestos, palabras 0 movimientos, dichas practicas permiten que los nifios
identifiquen sus sentimientos, comprendan las consecuencias de sus actos y aprendan a
regular sus reacciones frente a distintas situaciones cotidianas.
Como también, se sugiere emplear los juegos tradicionales que promuevan la motivacién
y la empatia, fomentando la cooperacion, el apoyo mutuo y la interaccién en grupal,
desarrollando como “la ronda de los amigos”, “el pafiuelo” o “la cuerda saltarina” pueden
ser integradas dentro de los talleres pedagdgicos, ya que estimulan la iniciativa personal,
la convivencia armoénica y el reconocimiento de las emociones de los demas, fortaleciendo
asi la sensibilidad social de los estudiantes.
Por altimo, se recomienda emplear los juegos tradicionales orientados al desarrollo de las
habilidades sociales, priorizando aquellos que impliquen comunicacion, trabajo en equipo
y resolucion pacifica de conflictos. Estas dindmicas deben ser guiadas por el docente,
promoviendo la participacion activa, la cooperacion y el didlogo como herramientas
esenciales para el fortalecimiento de la inteligencia emocional en los nifios, como también,
se sugiere a los directivos de la institucion incluir programas de formacién docente que
fortalezcan las competencias socioemocionales y el uso de estrategias Iudicas dentro del

curriculo escolar, contribuyendo de manera sostenible al desarrollo integral del estudiante.
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. VARIABLES :
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS DIMENSIONES METODOLOGIA
Problema General Objetivos Generales Hipétesis General Tipo:
¢Cudl es la influencia de los Determinar la influencia de los Existe una influencia significativa de Aplicado
juegos tradicionales en la juegos tradicionales en la los juegos tradicionales en la Nivel:
inteligencia emocional en inteligencia emocional en nifios inteligencia emocional en nifios de 3 Explicativo
nifios de 3 afios de la I Ep. de 3 afios de la LE.P. Steps afios de la I.E.P. Steps Genius, Lircay JUEGOS Disefio:

Steps Genius, Lircay — 20257

Genius, Lircay — 2025.

—2025.

Problemas Especificos

Obijetivos Especificos

Hipétesis Especificos

 ¢Cual es la influencia de los
juegos tradicionales en el
autoconocimiento
emocional de los nifios de 3
afios de la LE.P. Steps
Genius, Lircay — 2025?
«;Cual es la influencia de los
juegos tradicionales en el
autocontrol emocional de los
nifos de 3 afios de la I.E.P.
Steps Genius, Lircay -
2025?

 ¢Cual es la influencia de los
juegos tradicionales en la
motivacion de los nifios de 3
afios de la LE.P. Steps
Genius, Lircay — 2025?

« ;Cual es la influencia de los
juegos tradicionales en la
empatia de los nifios de 3
afios de la I.E.P. Steps
Genius, Lircay — 2025?
«;Cual es la influencia de los
juegos tradicionales en las
habilidades sociales de los
nifios de 3 afios de la I.E.P.
Steps Genius, Lircay -
2025?

«Determinar la influencia de
los juegos tradicionales en el
autoconocimiento emocional
de los nifios de 3 afios de la
I.E.P. Steps Genius, Lircay —
2025.

*Determinar la influencia de
los juegos tradicionales en el
autocontrol emocional de los
nifos de 3 afios de la I.E.P.
Steps Genius, Lircay — 2025.

«Determinar la influencia de
los juegos tradicionales en la
motivacion de los nifios de 3
afios de la I.E.P. Steps
Genius, Lircay — 2025.

«Determinar la influencia de
los juegos tradicionales en la
empatia de los nifios de 3
aflos de la ILE.P. Steps
Genius, Lircay — 2025.

«Determinar la influencia de
los juegos tradicionales en
las habilidades sociales de
los nifios de 3 afios de la
I.E.P. Steps Genius, Lircay —
2025.

Existe una influencia significativa

de los juegos tradicionales en el
autoconocimiento emocional de
los nifios de 3 afios de la I.E.P.
Steps Genius, Lircay — 2025.

Existe una influencia significativa
de los juegos tradicionales en el
autocontrol emocional de los
nifos de 3 afios de la I.E.P. Steps
Genius, Lircay — 2025.

Existe una influencia significativa
de los juegos tradicionales en la
motivacion de los nifios de 3 afios
de la I.E.P. Steps Genius, Lircay —
2025.

Existe una influencia significativa
de los juegos tradicionales en la
empatia de los nifios de 3 afios de
la 1.LE.P. Steps Genius, Lircay —
2025.

Existe una influencia significativa
de los juegos tradicionales en las
habilidades sociales de los nifios
de 3 afios de la I.E.P. Steps
Genius, Lircay — 2025.

TRADICIONALES

e Juegos para

esquema corporal

e Juegos para

equilibrio

e Juegos para control

postural

e Juegos de

coordinacion.

e Juegos de

desplazamiento

e Juegos de

coordinacion 6culo-
manual.
INTELIGENCIA

EMOCIONAL
Autoconocimiento
Emocional
Autocontrol
Emocional
Motivacion
Empatia
Habilidades
Sociales

Pre experimental
GE: 01 X 02
Donde

« Ge: Grupo experimental

« O1: Observacion del pre test
* 02: Observacion del post
test

« X: Tratamiento mediante
dibujo libre.

Poblacion:
Considerado por los
40 nifios totalidad de
los estudiantes de 3, 4
y 5 afios.

Muestra:
Considerado a 15
estudiantes de 3 afios.
Muestreo

No probabilista de
forma intencional.
Técnicas:

La observacion
Instrumentos:

La ficha de
observacion
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. Definicion Definicion Dimensione . items .
Variable . Indicadores Escala de media
conceptual operacional S
Juegos e Reconoce y representa emociones e Taller 1: Simén dice con
., para bésicas con el cuerpo. emociones
Se  entendera o )
por juegos esquema e Identifica partes del cuerpo y las e Taller 2: Partes del cuerpo con
tradicionales a corporal relaciona con emociones. caritas
las actividades e Expresa como se siente usando gestos e Taller 3: ;Cémo me siento
lidicas y palabras sencillas. hoy?
Los  juegos heredadas  de 9U€gos e Camina con cuidado sin salirse del e Taller 4: Camina sobre la
tradicionales generaciones  Para camino. cuerda
son actividades - oree que ©quilibrio e Controla su cuerpo al detenerse y o Taller 5: La estatua emocional
trarTs:mtild:SIm se aplican con mostrar emociones. _ Taller 6: Saltar y contar
generacionalm . o qucativos e Realiza saltos con ritmo mientras
ente, _s(;” autor para el cuenta o canta.
(r:gnics)tcrlo?ormar:l desarrollo del Juegos e Imita posturas corporales segun e Taller 7: El tren de las
Sugrgen dei cuerpo y la para emociones de sus compafieros. emociones
entorno mente, donde se control e Mantiene postura y cuidado al pasar e Taller 8: Pasa el objeto Escala de
popular y tienen juegos de postural objetos a sus comparieros. Taller 9: Postura de animal Likert de
Juegos reflejan | SSQuema ¢ Representa animales con posturas que  feliz tipo ordinal
tradiciona identidad corporal, reflejan emociones. Inicio:1
les cultural de una equilibrio, Juegos de e Salta la cuerda con ritmo y sin enojarse e Taller 10: La cuerda magica Proceso:2
regién, postur_a, - ppordmac si se equivoca. Taller 11: Rueda de manos Logrado: 3
adaptandose en coordinacion 'y ién. e Coordina palmas con compafieros e Taller 12: Carrera con
forma y despla_zamlento, siguiendo una cancion. obstaculos emocionales
estructura seleccionados e Supera retos del circuito reconociendo
seg(in gl S€QUN las emociones en cada estacion.
contexto  sin Fg;g;ﬂg?;;tesde Juegosde e Corre al lugar correcto segin la e Taller 13: Corre y responde
perder SU e efectivi da?j/ desplaza emocion nombrada. e Taller 14: Atrapame contento
esencia seryél medida en miento o Participa en el juego respetando turnos e Taller 15: La carrera de
original . y reglas. animales felices
funcion del . .
(Ramos, 2022). nivel de logro e Se desplaza imitando animales con
alcanzado  en emociones distintas.
: Juegos de . : i6
dichas coogrdinac o Lanza pelotas al lugar correcto segun ¥a::er is Encesita la emocion
habilidades o la emocion elegida. a“er - ega la emocion |
motrices. scul Ubica partes del rostro en caritas segin Taller — 18: Pesca 0s
oculo- sentimientos

manual.

la emocién.




Pesca una emocion y dice que la hace
sentir asi.

84

Inteligenc
ia
emociona
|

Segln
Goleman
(1995), la
inteligencia
emocional es la
capacidad de
controlar y
manejar las
emociones,
compuesta por
cinco factores:
reconocer y
gestionar  las
propias
emociones,
mantener
motivacion,
percibir
emociones
ajenas y
mejorar las
relaciones
interpersonales
para tomar
decisiones
adecuadas.

Es medida por
la capacidad se
refiere a la
capacidad  de

identificar,
comprender y
regular las
propias

emociones y las
de los demas,
evaluada
mediante
indicadores de
autorregulacion,
empatia,
habilidades
sociales,
conciencia
emocional y
manejo
emocional,
segun niveles de
desempefio
establecidos.

Autocono
cimiento
emociona
|

Expresa lo que siente verbalmente
Identifica si estd feliz o molesto
cuando juega

Entiende el motivo de sus emociones
(por ejemplo, perder o ganar)
Reacciona fisicamente segin como se
siente (expresa emociones en su rostro)
Quiere saber por que se siente de esa
manera

1.1 El nifio puede decir como se
siente (feliz, triste, enojado)
1.2 Reconoce sus emociones

durante el juego

1.3 El nifio sabe por qué se siente

de esa forma

1.4 Muestra sus emociones de
manera visible (sonrie, se enoja)
1.5 Se preocupa por entender sus

emociones

Autocont
rol
emociona
|

Puede tranquilizarse cuando se enoja o
se frustra

Es paciente al esperar para jugar

No pierde la calma cuando algo no le
sale bien

Mantiene control cuando no consigue
lo que quiere

Sabe cdmo tranquilizarse o pedir ayuda
cuando se siente mal

2.1 Se calma después de un
disgusto o frustracién
2.2 Sabe esperar su turno en

juegos grupales

2.3 Mantiene la calma cuando las
€0sas no salen como espera

2.4 Controla sus impulsos (no
grita, no empuja)

2.5 Tiene estrategias para
calmarse (respira, pide ayuda)

Motivaci
on

Muestra entusiasmo por participar en
los juegos

No se rinde fécilmente cuando
encuentra algo complicado

Se siente satisfecho con sus logros,
aungue sean pequefios

Sigue intentandolo hasta conseguirlo,
sin rendirse

Se alegra por las pequefias victorias o
avances en el juego

3.1 Se siente motivado a jugar o

participar

3.2 Intenta terminar un juego,
aunque sea dificil
3.3 Se siente feliz cuando logra

algo en el juego

3.4 Vuelve a intentarlo si no le

sale bien

3.5 Se emociona con pequefios
logros en el juego

Empatia

Identifica si su compafiero esta
contento o triste durante el juego
Muestra preocupacion y apoya a un
compafiero que esta triste o enojado
Pregunta 0 muestra interés por los
sentimientos de otros

4.1 Nota si un compariero esta

feliz o triste

4.2 Ayuda o consuela a un amigo
cuando esta triste

4.3 Se interesa por como se
sienten los demas

Se medira
empleando
la escala de
Likert de
tipo nominal
1: Nunca
2. A veces
3:
Frecuentem
ente
4: Siempre
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Espera su turno sin pelear ni 4.4 Respeta los turnos de los

interrumpir demas en los juegos

Reconoce y acepta que cada 4.5 Acepta las diferencias de

compafiero tiene su forma de jugar otros jugadores

Se lleva bien con sus compaferos 5.1 Juega bien con otros nifios en

durante las actividades grupales grupo

Es capaz de hacer amigos facilmente y 5.2 Sabe cuando y como hacer
Habilidad most_rar interés por los dgmés amiggs )
o e No tiene miedo de peq" ayuda a los 5.3 Pide ayuda cuando la necesita
sociales demas cuando lo necesita 5.4 Respeta las reglas del juego

o Sigue las reglas de los juegos sin que le

digan constantemente
Si se equivoca o lastima a alguien, sabe
pedir perdon y ser amable

5.5 Es amable y pide perdén
cuando se equivoca
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ANEXO C: Instrumento.
El instrumento es adaptado de Ugarriza y Pajares (2005), la cual también se ha apoyado del
inventario de BarOn, de la inteligencia emocional basado en las dimensiones por Daniel Goleman,
la cual se encuentra apto para mostrar los resultados, evaluado “por la escala de Likert de tipo

Inicio: 1, proceso:2, logrado:3

Dimension Item 11213
1.1 El nifio puede decir como se siente (feliz, triste,
enojado)

1.2 Reconoce sus emociones durante el juego

1.3 El nifio sabe por que se siente de esa forma

1.4 Muestra sus emociones de manera visible (sonrie, se
enoja)

1.5 Se preocupa por entender sus emociones

2.1 Se calma después de un disgusto o frustracion

2.2 Sabe esperar su turno en juegos grupales

2.3 Mantiene la calma cuando las cosas no salen como
espera

2.4 Controla sus impulsos (no grita, no empuja)

2.5 Tiene estrategias para calmarse (respira, pide ayuda)
3.1 Se siente motivado a jugar o participar

3.2 Intenta terminar un juego, aunque sea dificil
Motivacion 3.3 Se siente feliz cuando logra algo en el juego

3.4 Vuelve a intentarlo si no le sale bien

3.5 Se emociona con pequefios logros en el juego

4.1 Nota si un compafiero esta feliz o triste

4.2 Ayuda o consuela a un amigo cuando esta triste
Empatia 4.3 Se interesa por cdmo se sienten los demas

4.4 Respeta los turnos de los demas en los juegos

4.5 Acepta las diferencias de otros jugadores

5.1 Juega bien con otros nifios en grupo

5.2 Sabe cuando y como hacer amigos

Habilidades Sociales 5.3 Pide ayuda cuando la necesita

5.4 Respeta las reglas del juego

5.5 Es amable y pide perdon cuando se equivoca

Autoconocimiento
Emocional

Autocontrol Emocional
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RECOLECCION DE LOS DATOS

Ficha de observacion pre test de la inteligencia emocional basado en la recolecciéon de la

informacion en los estudiantes de 3 afios.

INTELIGENCIA EMOCIONAL PRE TEST

AUTOCONTROL

AUTOCONOCIMIENTO

EMPATIA HABILIDADES SOCIALES
P2

P1

MOTIVACION

P1

EMOCIONAL

EMOCIONAL

P2 P2 P2

P2

P1 P2

P1

P1 P1 P1

P1

P1

P6 P7 P8 P9 P10 1

P2 P3 P4 PS

pl

Ficha de observacion post test de la inteligencia emocional basado en la recoleccion de

informacion de los nifos de 3 afios

INTELIGENCIA EMOCIONAL POST TEST

HABILIDADES

AUTOCONTROL

AUTOCONOCIMIENTO

EMPATIA SOCIALES

MOTIVACION
P1L P1 P1 P1 P1 P1 P1 P1 P1 P2 P2 P2 P2 P2 P2

1

EMOCIONAL

EMOCIONAL

2

P6 P7 P8 P9 P10

P2 P3 P4 PS5

P1
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Analisis de la confiabilidad de la ficha de observacidon en el programa spas 27

& “Resultado [Documento] - 18M SPSS Statistics Visor - 0 X
Archivo  Editar  Ver Datos Transformar Insertar Formato  Analizar  Gréficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
= = -
SHedq HM e = ] » B
— |
Titulo Estadisticas de o
3 Histograma fiabilidad
(i Grifico 0-Q normal Alfa de Nde |
- Grafico 0-Q normal sin Cronbach slementos
(i Diagramas de cajas
980 2%
Regisiro .
xplorar
& il -
& Notas Estadisticas de total de elemento
(& Resumen de procesamientq Alfa de
{5 Descriptvos Media de Varanzade  Comelacin  Cronbachsi
5 Prusbas de normalidad escalasisl  escalasiel total de el slemento
& Inteligencia emocional pre ts clementose  slementose  elementos seha
) Titulo ha suprimido  ha suprimido coregida suprimido
i Histograma items 1 64,67 135852 685 380
: % g::zg g ::x: . ftems 2 6487 127,267 852 479
" (& Diagramas de cajas items 3 64,80 131,600 718 280
Inteligencia emocional post ! items 4 64,67 134,085 817 979
%:‘"’“": ftems 5 64,80 126,743 812 a8
r listograma P
i Gméwnnm‘ ftems 6 6403 131,067 708 280
(@ Gréfico 0-Q normal sin ftems 7 6500 128143 a3 280
([ Diagramas de cajas items 8 65,00 120,714 754 479
3;2::: P items 9 55,00 120714 794 979
8 Thulo items 10 6493 125924 821 418
& Notas ftems 11 6467 134085 87 479
PE%T: rangos con sign ftems 12 6493 125,781 830 478
(B Rangos fiams 13 64,67 134,085 817 479
(8 Estadisticos de prueba ftems 14 6487 134124 649 380
Registro ftems 15 6473 134,781 701 980
ruebas NP P
gr;:m & fems 16 6480 131,743 704 280
& Notas items 17 64,87 120,124 889 79
{8 Prueba de rangos con sign items 18 6493 120210 841 19
i 'E::J’::os items 19 65,00 120,857 784 479
| items 20 64,93 129,495 820 an
1 items 21 6467 134085 817 479 K]
1B PSS Staficfice Proracens acta st Tinicnda (N [ 950 W A41 nt
- — ¢ o 2 & ; 2118
___Lil e Eig & 7C Despejpda. ~ B E W) f = rozes =
-, .
Prueba de hipdtesis de los datos basado en el programa spss27.
8 *Resultado? [Documento] - 1BM SPSS Statistics Visor - o x

Archivo  Editar  Ver Datos Transformar  Insertar Formglo  Analizar  Graficos  Ulilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

BB rs iBhf s W

Empates 1°

Total 15
a. Autoconocimiento emocional post test < Autoconacimiento emocional pre test
b. Autaconocimiento emocional posttest > Autoconacimiento emocional pre test
© Autoconocimiento emocional post test = Autoconocimiento emational pre test
d. Autocontrol emocional < Autocontrol emocional
&. Autocontrol emocional > Autocontrol emocional
f i emaocional

- Descriptivos

(9 Pruebas de normalidad

Inteligencia emocional pre te
) Tiulo

g Motivacidn post test « Motivacion pre test
h. Motivacién posttest > Motivacion pre test
I. Motivacidn posttest= Motivacidn pre test

- ”':‘ﬁ‘”""“ . Empatia post fest < Empatia pre test
i % f::anz: g ::x: n k Empatia posttest > Empatia pre test

({5 Diagramas de cajas | Empatia post test= Empatia pre tast
Inteligencia emocional post m. Habilidades sociales posttest < Habilidades sociales pre test
%L’z::mm n. Habilidadss socialss post test > Habilidadss saciales pr lsst
(5] Grafico Q- normal 0. Habilidades sociales post test= Habilidades sociales pre test
+ (i Grafico 0-Q normal sin
(i Diagramas de cajas a
Registro Estadisticos de prueba’
rusbas NFat Autoconocimi
& Titulo onlo
128 Notas emocional Habilidades
Prugba de rangos con sign postiest- sociales post
& Tiulo Autoconocimi  Autocontrol Motivacion test-
(f Rangos ento emacional - posttest-  Empatiapost  Habilldades
(@ Estadisticos de prueta (| | emocional  Autocontrol  Mofvacion  test-Empatia  sociales pre
egisto pre test emocional pre test pretest test
Pruebas NPar z -3,346° 3330 EEEE -3307% -3,334%
Titulo
E Nolas sig 001 001 001 001 o0
Prusba de rangos con sign: a. Prugba de rangos con signo de Wilcoxon
(& Titulo b. Se basa en rangos negativos
(g Rangos

e

IR SDAG Qtaficfice Pracacent actd lictn Tinicnda-h | 260 W A44 nt

= 2120
2 2C Despejado ~ G 7 W) foer O W
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EVIDENCIAS DE LA FICHA DE OBSERVACION

FICHA DE OBSERVACION DE LA INTELIGENCIA EMOCIONAL POST TEST
Nombre del nifio... AL X .o ..., Genero §2m& o

..., con quien VG O B s sovanans

Inicio: 1, proceso:2, logrado:3

2. Autocontrol

Dimensién item 2[3

1.1 El nifio puede decir como se siente (feliz, triste, enojado) X

1. 1.2 Reconoce sus emociones durante el juego X

Autoconocimiento] 1-3 El niflo sabe por qué se siente de esa forma (feliz, triste, ¥
. enojado)

Emocional 1.4 Muestra sus emociones de manera visible (sonrie, se enoja) X

1.5 Se preocupa por entender sus emociones had

2.1 Se calma después de un disgusto o frustracion )(

2.2 Sabe esperar su turno en juegos grupales X

2.3 Mantiene la calma cuando las cosas no salen como espera

Emocional
2.4 Controla sus impulsos (no grita, no empuja) ¥
2.5 Tiene estrategias para calmarse (respira, pide ayuda) X
3.1 Se siente motivado a jugar o participar ¥
3.2 Intenta terminar un juego, aunque sea dificil ¥
3. Motivacion | 3.3 Se siente feliz cuando logra algo en el juego e
3.4 Vuelve a intentarlo si no le sale bien X

3.5 Se emociona con pequeiios logros en el juego

4.1 Nota si un compaiiero esta feliz o triste

4.2 Ayuda o consuela a un amigo cuando esta triste

4. Empatia 4.3 Se interesa por como se sienten los demas
4.4 Respeta los turnos de los demads en los juegos
4.5 Acepta las diferencias de otros jugadores
5.1 Juega bien con otros nifios en grupo
5.2 Sabe cuando y como hacer amigos
5. Habilidades
. 5.3 Pide ayuda cuando la necesita
Sociales

5.4 Respeta las reglas del juego

5.5 Es amable y pide perdén cuando se equivoca

SN I I D] M ]| XX
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FICHA DE OBSERVACION DE LA INTELIGENCIA EMOCIONAL POST TEST

Nombre del nifio.... SO AN oo y Genero.?r(?.‘.‘.\'xf.\:\n Q

Edad......2. Q00.5.

..., con quien vive... SO S

Inicio: 1, proceso:2, logrado:3

Dimensién Item
1.1 El nifio puede decir como se siente (feliz, triste, enojado)
1. 1.2 Reconoce sus emociones durante el juego
Autoconocimiento | 1-3 El nifio sabe por qué se siente de esa forma (feliz, triste,
. enojado) .
Emocional 1.4 Muestra sus emociones de manera visible (sonrie, se enoja

1.5 Se preocupa por entender sus emociones

2. Autocontrol

Emocional

2.1 Se calma después de un disgusto o frustracion

2.2 Sabe esperar su turno en juegos grupales

2.3 Mantiene la calma cuando las cosas no salen como espera

2.4 Controla sus impulsos (no grita, no empuja)

2.5 Tiene estrategias para calmarse (respira, pide ayuda)

3. Motivacion

3.1 Se siente motivado a jugar o participar

3.2 Intenta terminar un juego, aunque sea dificil

3.3 Se siente feliz cuando logra algo en el juego

3.4 Vuelve a intentarlo si no le sale bien

3.5 Se emociona con pequeiios logros en el juego

4. Empatia

4.1 Nota si un compaifiero esta feliz o triste

4.2 Ayuda o consuela a un amigo cuando esta triste

4.3 Se interesa por como se sienten los demas

4.4 Respeta los turnos de los demds en los juegos

4.5 Acepta las diferencias de otros jugadores

5. Habilidades

Sociales

5.1 Juega bien con otros niflos en grupo

5.2 Sabe cuando y como hacer amigos

5.3 Pide ayuda cuando la necesita

5.4 Respeta las reglas del juego

SFES amable y pide perdon cuando se equivoca

NI [> [ [ [ e e [ e X I (KR X X > [ X[ <] =
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FICHA DE OBSERVACION DE LA INTELIGENCIA EMOCIONAL POST TEST

Nombre del nifio.....
Edad....2.90\05...

FlANRO e , Genero. FA2MSMNG

..., con quien vive... VA28 S i,

Inicio: 1, proceso:2, logrado:3

Dimension Item 3
1.1 El nifio puede decir como se siente (feliz, triste, enojado) Y
L 1.2 Reconoce sus emociones durante el juego X
Autoconocimiento | 1-3 El nifio sabe por qué se siente de esa forma (feliz, triste, X
. enojado)

Emocional 1.4 Muestra sus emociones de manera visible (sonrie; se enoja) X
1.5 Se preocupa por entender sus emociones X
2.1 Se calma después de un disgusto o frustracion X
2.2 Sabe esperar su turno en juegos grupales R

2. Autocontrol ; .
2.3 Mantiene la calma cuando las cosas no salen como espera X

Emocional - - -

2.4 Controla sus impulsos (no grita, no empuja) 5
2.5 Tiene estrategias para calmarse (respira, pide ayuda) X
3.1 Se siente motivado a jugar o participar X
3.2 Intenta terminar un juego, aunque sea dificil X
3. Motivacion | 3.3 Se siente feliz cuando logra algo en el juego X
3.4 Vuelve a intentarlo si no le sale bien X

3.5 Se emociona con pequefios logros en el juego

4.1 Nota si un compaiiero estd feliz o triste

4.2 Ayuda o consuela a un amigo cuando esta triste

4. Empatia

4.3 Se interesa por como se sienten los demas

4.4 Respeta los turnos de los demads en los juegos

4.5 Acepta las diferencias de otros jugadores

5.1 Juega bien con otros nifios en grupo

5.2 Sabe cudndo y como hacer amigos

5. Habilidades

5.3 Pide ayuda cuando la necesita

Sociales

5.4 Respeta las reglas del juego

5.5 Es amable y pide perdon cuando se equivoca
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Anexo D: Permiso de consentimiento informado

Ao de la recuperacion y consolidacion de la economia peruana”
SUMILLA: AUTORIZACION PARA LA APLICACION DE LOS TALLERES
DE APRENDIZAJE.

Lircay, 01 de Setiembre del 2025

SENORA DIRECTORA DE LA I.E.P STEPS GENIUS, LIRCAY - 2025.
Yo, Lopez Cosinga Anais Thalia, identificado con
D.N.I. N.° 71032935 con domicilio real en la Av. Evitamiento
SIN del distrito de Lircay, Provincia de Angaraes,
Departamento de Huancavelica, ante usted con el debido
respeto me presento y digo:

Por medio de la presente, me dirijo a usted con el propésito de solicitar permiso para aplicar
la ficha de observacion para la investigacion titulada “Juegos tradicionales en la inteligencia
emocional en nifos de 3 afios de la L.E.P. Steps Genius, Lircay - 2025.”, bajo un disefio pre
experimental de nivel aplicada.

La investigacion tiene como finalidad emplear talleres de aprendizaje de juegos tradicionales
en los nifios de 3 afos de su institucion, con la finalidad de mejorar la inteligencia emocional, que
consta de 18 talleres que seran empleados estratégicamente y con fines de investigacion de forma
anonimato.

Los bachilleres:

e Tesista 1: Anais Thalia Lopez Cosinga

e Tesista 2: Teodora Sabina Velasque Bautista
Sin otro particular, le reitero los sentimientos de mi especial consideracion y estima personal.

Atentamente,

Lopez Cosinga Anais Thalia
D.N.I. N.2 71032935 D.N.I. N.2 73513934
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CONSTANCIA DE APLICACION
Lircay, 6 de octubre de 2025

LA QUE SUSCRIBE, LIC. LITA ELIZABETH BENDEZU VARGAS, DIRECTORA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA PARTICULAR: “STEPS GENIUS” — LIRCAY,;
En la localidad de Lircay, a los 6 dias del mes de de 2025, las sefioritas:
 Anais Thalia Lopez Cosinga
DNIN.° 71032935
ORCID: https://orcid.org/0009-0003-5702-1742
» Teodora Sabina Velasque Bautista
DNIN.° 73513934
ORCID: https://orcid.org/0009-0009-0966-8860
Las Bachilleres de la Universidad para el Desarrollo Andino de la carrera Profesional de
Educacién Inicial y Bilingie, han ejecutado el proyecto de tesis titulado “Juegos tradicionales en
la inteligencia emocional en nifios de 3 afios de la LE.P. Steps Genius, Lircay — 2025” de tipo
aplicado, cumpliendo eficientemente la aplicacion de sus 18 talleres de aprendizaje en los
estudiantes de 3 afios, quien realizo el 8 de setiembre al 3 de octubre del 2025, cumpliendo con

todas las aulas con fines de investigaciones.

Directora —~ I.E.P: ff'STEPS GENIUS”
DNI N.° 46296881
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Foto 01: Primera dimension
Taller: Simén dice, la emocion trabajada es reconociendo sus emociones. La docente da ordenes

corporales agregando emociones: “Simon dice salta feliz”, “Simon dice camina triste”.

Foto 02: Segunda dimension:
Talle: Estatua emocional, los nifios y nifias deben quedarse quietos con las emociones

mencionadas.
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Foto 03
Taller: “Mundo de las emociones”, consiste en saltos con conteo se trabajo la atencion y la calma,

ya que se realizo saltos en los cuadros contando y respirando.

Foto 04
Tercera dimension: pasa el objeto, transmision de objetos sin que caigan, se trabajo la

colaboracion y el trabajo en equipo pasando cada objeto de mano en mano con cuidado,

expresando una emocion cada vez.
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Taller 05
Cuarta dimensién: taller: la cuerda magica, consiste en saltar sobre la cuerda y se trabajo la

tolerancia a la frustracion que presentan cada nifio y nifia ya que cada uno salta al ritmo, si se

equivoca, recibe apoyo del grupo.

Foto 06

Taller rueda de manos, tomados de la mano en ronda con ritmo se trabaj6 su conexién emocional,

1

se toman de las manos y se da vueltas cuando la maestra indica “si estan ferices agdachense...’
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