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RESUMEN

La presente tesis de pre grado intitulada “Actividades ludicas como estrategia de
socializacion post covid-19 de estudiantes de la Institucion Educativa CPED N° 50853 de
Lauramarca cusco-2023” presenta como proposito principal Identificar de qué manera las
actividades ludicas se relacionan con las estrategias de socializacion Post Covid-19 de la
Institucion Educativa N° 50853 de Lauramarca Cusco-2023. Su investigacion es de tipo
basica, el disefio que presenta es correlacional, donde la muestra de estudio es tomada de
caracter directa ya que se trabajara con los estudiantes de manera circunstancial, estos fueron
del Primer y Segundo afio de secundaria, siendo un total de cien estudiantes. Presentandose
como conclusion principal que las actividades ludicas y socializacion presentan correlacion
significativa, directa y moderada. Esto se evidencia por el valor de 0,473 obtenido para el
coeficiente de correlacion de Spearman, lo cual significa que a medida que las actividades

ludicas de los estudiantes mejoran, también lo hace su nivel de socializacion.

Palabras clave: Actividades Ludicas, Socializacion, Post covid- 19.



ABSTRACT
The present undergraduate thesis entitled “Leisure activities as a post- covid 19
socialization strategy for students of the educational institution CPED N° 50853 of
Lauramarca Cusco -2023” Presents as its main purpose: Determine how recreational
activities are related to the strategies of Post Covid — 19 socialization of the VI cycle of the

secondary level of Educational Institution N° 50853 of Lauramarca Cusco — 2023.

Its research is basic, the design it presents is correlational where the study sample is
taken directly since it will work with the students circumstantially, these were from the First
and Second year of high school, with a total of one hundred students.

The main conclusion is that recreational activities and socialization present a
significant, direct and moderate correlation. This is evidenced by the value of 0.473 obtained
for the Spearman correlation coefficient, which means that as students’ recreational activities

improve, so does their level of socialization.

Keywords: Leisure Activities, Socialization, Post covid- 19.



X1

INTRUDUCCION

La pandemia del COVID-19 tuvo un impacto multidimensional a nivel mundial, no
solo en el aspecto de salud publica, también en lo econémico, social y en las transacciones,
de la misma forma la pandemia tuvo impactos sin precedentes en la educacion. El vinculo de
docente y estudiantes se ha visto afectada por la necesidad de las relaciones sociales y de
actividades ludicas. Al inicio la pandemia afecto a la educacion, con el cierre de las escuelas,
colegios y las universidades, lo que condujo al desafio de como dar continuidad la educacién
al publico. Ante este fenomeno de covid — 19 y con ello la postergacion de educacion
presencial. Ante ello planteamos las Actividades Ludicas como estrategias y soporte para que
el maestro dentro de las instituciones logre la socializacion en estudiantes de secundaria,
mediante las actividades ludicas. Por ello la socializacion y actividad ladica son de vital
importancia para fortalecer la integracion de alumnos en indole social y asi evidenciandose
estudiantes temerosos, con carencia de socializacion, siendo dichas caracteristica importante
para la practica de un buen ciudadano.

El trabajo de investigacion constituye un aporte valioso al campo de investigacion,
que es la de promover estrategias ludicas en la institucion educativa secundaria CPED 50853
de lauramarca ocongate — cusco. Con la finalidad, para implementar la buena practica de
socializacion mediante las actividades ludicas, la comunicacion, e integracion de los
estudiantes.

El trabajo de investigacion se estructura en cuatro capitulos:

Capitulo I: se presenta la descripcion del problema, la formulacion del problema de
investigacion y su justificacion, también en este capitulo se detalla el objetivo general y los

objetivos especificos, y las limitaciones inherentes al estudio.
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Capitulo II: Se expone el marco, que esta integrado por la perspectiva tedrica de
investigacion, y el marco conceptual. Esto nos ayuda con examinar un conjunto de teorias e
ideas clave, en conjunto crean el marco teorico para la investigacion.

Capitulo III: Se detalla las hipotesis y variables, dando una explicacion hipotética y aclarando
como se observara y cuantificara cada aspecto del estudio de la investigacion.

Capitulo VI: Se aborda el uso de la metodologia del estudio, e incluye las poblaciones
estudio, la muestra, la descripcion metodologica. El tipo, el nivel y disefio de la investigacion,
también los procedimientos e instrumentos utilizados

Capitulo V: Se presentan los resultados obtenidos en las tablas y graficos estadisticos, cada

uno de los cuales puede interpretarse segun a las variables del estudio y sus dimensiones.

Finalmente, se desarrolla la discusion, la triangulacion y su vinculacion de los antecedentes
con los hallazgos del estudio. También se detallan las conclusiones y las recomendaciones,

las bibliografias y los anexos.

JULIO Y GENRY



CAPITULO 1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Situacion Problematica

La institucion educativa CPED 50853 de Lauramarca es un colegio que data en
funcionamiento de décadas atrés, se cred como una institucion educativa de centro de piloto de
educacion a distancia, su creacion se remonta desde el gobierno de Alejandro Toledo, y su
localizacion estd ubicado en la comunidad rural de Lauramarca. Dicha institucion educativa tiene
una actividad de JEC, y responder las necesidades de los estudiantes.

La socializacion se ha visto afectada de toda la humanidad, los estudiantes del mundo
entero han vivido experiencias que seguro ha marcado de forma repentina en sus diversas
actividades de aprendizaje. La manera en que los estudiantes se recrean, ha sido impactada por la
pandemia de Covid-19 y ha afectado significativamente la forma en que los estudiantes juegan y
socializan con sus compaifieros en todo el mundo. Algunos de los efectos mencionados son:

La educacion virtual limita el desarrollo de las competencias afectivas e incide
considerablemente en la interaccion social de los nifios y adolescentes. Debido a que la mayoria
de estudiantes se han visto afectados en las interacciones sociales, sobre todo recreativas, los
adolescentes han estado expuestos a Internet como una de las actividades relacionadas con la
epidemia, que de hecho era muy agradable para muchos estudiantes que se iniciaban en esto de
navegar por el internet, afectado su interaccion social y el entretenimiento natural seglin su
edades y grados que cursan. Los estudiantes son afectados en su rendimiento académico a causa
de los cambios educativos, de manera que se puede afirmar que la pandemia ha provocado un

retraso en lo que respecta a los juegos y la socializacion de los estudiantes, de hecho, se han



tomado medidas para mitigar su impacto en la educacion desde los gobiernos de turno de cada

pais segun los permitian sus posibilidades de reaccion y sus politicas educativas.

En el contexto nacional la pandemia del Covid-19 no solamente ha afectado severamente
las lecciones para estudiantes de diferentes clases y niveles educativos, sino también se ha visto
afectado las actividades fisicas y actividades sociales de los estudiantes peruanos; estos son
algunos de los problemas que han surgido:

Se ha visto una accion social minima e incluso cero acciones sociales para una
generacion que nunca ha vivido una cuarentena, el cierre de las escuelas tiene oportunidades
limitadas para que los estudiantes socialicen, si bien las clases virtuales y las videollamadas
ayudan a aliviaron la situacion, los padres informan que sus hijos pequefios no hablan e incluso
pueden tener un trastorno del espectro autista (TEA). Es ahi donde se muestra el uso excesivo de
dispositivos electronicos como tabletas y teléfonos inteligentes se ha convertido en un problema
ahora en la educacion post pandemia. En el informe "El Bienestar Psicoldgico de Menores y
Adolescentes durante la Pandemia de COVID-19" (MINSA-UNICEF), el 73,4% de los
progenitores o tutores manifiestan que el confinamiento en sus hogares ha tenido un efecto
desfavorable en el bienestar emocional de sus hijos e hijas (UNICEF, 2022). Se entiende que la
epidemia ha tenido un impacto importante en la salud mental de los nifios y sus familias, de
manera que UNICEF recomienda acciones para mejorar la salud mental y reducir el impacto
psicosocial de la pandemia.

Por lo que sera necesario abordar estos problemas en la educacion actual, por su puesto
desde la investigacion podemos hacer este tipo de aportes que requiere la educacion peruana, ello
implica aumentar la exposicion de los estudiantes en las actividades ludicas de simulacion,

permitiéndoles recrear situaciones de la vida real y mejorar sus habilidades sociales y creativas.



Ademas, los padres pueden limitar el uso excesivo de dispositivos electronicos a sus hijos y

encontrar otras formas de facilitar el aprendizaje y las oportunidades sociales post pandemia.

En un contexto local se han vivido los mismos problemas, pero con mayor intensidad en
la poblacion estudiantil, son los estudiantes quienes tras el periodo de cuarentena se han visto
afectados con la vuelta a la presencialidad, donde la educacion hibrida post pandemia toma un
rol protagdnico, en la region de Cusco se plantea algunos desafios en cuanto a actividades
recreativas y de socializacion con los estudiantes. La implementacion del aprendizaje combinado
debe encontrar el equilibrio adecuado entre las modalidades presenciales, en linea y utilizar los
recursos suficientes para garantizar una gestion eficaz del sistema educativo regional, ya que los
efectos de los dos afios de educacion remota, y un afo de haber vuelto a la presencialidad se ha
visto reflejado en los estudiantes.

Sin embargo, uno de los problemas especificos del modelo hibrido es la falta de manejos
de sus emociones sociales en los estudiantes, lo que necesariamente implica actividades ludicas
para desarrollar sus habilidades de socializacion, por lo cual también se ha visto afectado la
ensenanza y el aprendizaje de los estudiantes. Los problemas de la educacion post pandemia en
la region Cusco plantea interrogantes en torno a las actividades de ocio y socializacion de los
estudiantes que deben ser abordadas a través de una vision integral del sistema educativo y una
adecuada formacion docente para las propuestas concretas y potenciar la interaccion social y el
proceso de adquisicion de conocimientos de los estudiantes.

En la institucion educativa CPED de Lauramarca se observoé la poca actividad recreativa
y las relaciones sociales, el 100% de los estudiantes son de zona rural, lo que afecto alin mas

severo la pandemia del covid-19 a la normal socializacion y recreacion de los estudiantes, puesto



que ellos se vieron incomunicados con la sociedad. Es por eso que se detectd un flagelo en la
socializacion con sus pares y también en su aprendizaje.

Ante esta realidad es necesario desarrollar una investigacion que permita comprender la
relacion que existe entre las actividades ludicas y su relacion con las estrategias de socializacion,
se aconseja que esta limitante puede traer consecuencias de baja autoestima, mala comunicacion,
poca socializacion, entre otras de indole social si no se toma medidas para solucionar el
problema presente.

Este fendmeno a motivado nuestro interés. Se pretende que este estudio describa la
relacion que existe entre actividades ludicas con las estrategias de socializacion de los
estudiantes de 1ro y 2do grado del nivel secundario de la institucion Educativa CPED N° 50853

de Lauramarca Cusco en el aflo 2023 y en un futuro buscar acciones pertinentes.



1.2 Formulacion del Problema
1.2.1 Problema general
(De qué manera las actividades ludicas se relacionan con las estrategias de socializacion
Post Covid-19 en los estudiantes de 1ro y 2do grado del nivel secundario de la Institucién
Educativa CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco-2023?
1.2.2 Problemas especificos
a) (Como son las actividades ludicas que los estudiantes practican en Post covid-19 de 1ro y
2do grado del nivel secundario de la Institucion Educativa CPED N° 50853 de
Lauramarca Cusco-2023?
b) ¢Coémo se integran las actividades ludicas en la socializacion de Post covid-19 en los
estudiantes de 1ro y 2do grado del nivel secundario de la Institucion Educativa CPED N°
50853 de Lauramarca Cusco-2023?
c) (Cudl es el nivel de relacion de las dimensiones de actividades ludicas con las estrategias
de socializacion Post covid-19 en los estudiantes de 1ro y 2do grado del nivel secundario

de la Institucion Educativa CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco-2023?

1.3  Justificacion de la Investigacion
1.3.1. Justificacion Teorica

La presente tesis intenta exponer las actividades ludicas con estrategias de socializacion,
con el fin de desarrollar de manera sistematica y progresiva la socializacion en los estudiantes de
Iro y 2do grado del nivel secundario de la Institucion Educativa CPED N° 50853 de Lauramarca
de esta manera se convertird en una informacion bibliogréafica, como soporte tedrico para el

enriquecimiento de futuros estudios relacionados al tema que investigamos.



1.3.2. Justificacion Practica

El proposito del actual estudio, es mostrar la importancia de las actividades recreativas
como estrategia de abordaje en el desarrollo de habilidades sociales de los estudiantes en edad
escolar. Las actividades ludicas, se consideran una fuente de satisfaccion personal y estimulan al
crecimiento equilibrado de los estudiantes y en su proceso de la socializacion, por ello se
consideran un método de ensefianza que va permitir activar el pensamiento critico y reflexivo en
los estudiantes, contribuyendo a estimular la creatividad de los estudiantes. Por tanto, el analisis
evidencia que el juego es de gran relevancia para en el mejoramiento de las competencias y sus
capacidades sociales.
1.3.3. Justificacion Metodologica

En de importancia sefialar que la investigacion se enmarco en la metodologia cualitativa.
Para lograr los objetivos fijados se empleo la técnica de encuesta, y para obtener la informacion a
través de aplicacion del cuestionario a 100 estudiantes del primer y segundo grado de secundaria.
Luego los resultados obtenidos fueron analizados de manera descriptiva.

Esta investigacion adquiere gran importancia debido a que identifica las dificultades y
debilidades que tiene en cuanto a la socializacion la institucion la institucion educativa.

Objetivos de la Investigacion
1.3.1 Objetivo General

Determinar de qué manera las actividades ludicas se relacionan con las estrategias de
socializacion en Post Covid-19 en los estudiantes de 1ro y 2do grado del nivel secundario de la

Institucion Educativa CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco-2023



1.3.2 Objetivos Especificos
a) Identificar como son las actividades ludicas que los estudiantes practican en Post covid-

19 de 1ro y 2do grado del nivel secundario de la Institucion Educativa CPED N° 50853
de Lauramarca Cusco-2023

b) Analizar como integran las actividades ludicas en la socializacion de Post covid-19 en los
estudiantes de 1ro y 2do grado del nivel secundario de la Institucion Educativa CPED N°
50853 de Lauramarca Cusco-2023

c) Describir cual es el nivel de relacion de las dimensiones de actividades ludicas con las
estrategias de socializacion Post covid-19 en los estudiantes de 1ro y 2do grado del nivel

secundario de la Institucion Educativa CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco-2023



CAPITULO I
MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.1 Antecedentes de la Investigacion

Internacionales

Zamora et al., (2023) en el articulo titulado “Estrategias ludicas y desarrollo de
habilidades sociales en nifios: la revision de la literatura de los ultimos 5 arios se presenta en la
“Revision de la literatura de los ultimos 5 afios”’, cuyo objetivo es analizar la literatura sobre las
habilidades sociales y estrategias de juego de los nifios en edad escolar. Para lograr este objetivo,
se utiliza la investigacion de revision de la literatura junto con métodos més recientes de
blisqueda o revision bibliografica. Se escogieron publicaciones de 10 paises distintos entre las 34
fuentes bibliograficas utilizadas, abarcando el periodo de 2017 a 2022. Los resultados pretenden
reflejar que estrategias recreativas y pedagogicas son mas apropiadas para que los nifios en edad
temprana aprendan y fomenten el desarrollo de las capacidades sociales. Las competencias
necesarias para ajustarse a su entorno social, seguir las reglas, ser criticos y promover una
personalidad independiente. En general, esto sugiere que las aptitudes sociales de los nifios en
edad de educacion inicial se pueden mejorar a través del juego, ya que los nifios comienzan el
proceso de socializacion en el preescolar y, por lo tanto, son capaces de definir comportamientos
y actitudes delante de los demas.

Cardona & Rodriguez (2023) en su trabajo de investigacion titulado “estrategias ludicas
para fortalecer la convivencia escolar en los estudiantes de la seccion 102 en la asignatura de
ética del colegio mayor de san Bartolomé — Bogotd” en su objetivo planteado fue implementar
una estrategia pedagogica para fortalecer la convivencia escolar en los estudiantes de grado

primero de la seccion 102 del colegio mayor de san Bartolomé — Bogota. Esta investigacion se



realizo con la finalidad de aportar en la disminucién de las agresiones fisicas y verbales,
establecer sus relaciones de mutuo respeto, empatia e inclusion; habilidades sociales para que
favorezcan bienestar emocional y social. La metodologia que se uso es de enfoque cualitativo
con intencion de lograr indagar eventos socioculturales realizados en contextos escolares, es de
ambito educativo. La muestra de la investigacion fue dirigida y aplicada al primer grado y, como
poblacién de 160 estudiantes; se realizd con instrumentos de observacion los comportamientos
en los estudiantes. Si le damos mayor importancia desde los primeros afios en su formacion
afectiva y potenciamos sus emociones y sentimientos en los nifios, asi su forma de reaccion ante
su entorno y asi mismo, entonces solo asi podra entender la realidad de su contexto y su
formacion plena en la sociedad.

Nacionales

Barrios, (2022) en su tesis de maestria titulado: “Prdctica del juego y socializacion en los
estudiantes de 4 afios en una institucion educativa de Cajabamba, 2021 desarrollado en la
Universidad Privada César Vallejo. El objetivo fue determinar la relacion estadistica entre la
practica de juego y la socializacion entre estudiantes de una clase de una institucion educativa de
Cajabamba. El estudio fue bésico, cuantitativo y tuvo un disefio descriptivo correlacional,
Tomamos una muestra de 44 estudiantes en un salon de clases de 4 afios y utilizamos escalas de
calificacion para cada variable de estudio. Los resultados muestran que la practica de juego tiene
cierta influencia en la socializacion de los nifios, al mismo tiempo se puede concluir que: en la
institucion educativa Cajabamba en la clase de 4 afos existe una conexion entre la practica de
juego y los estudiantes. Socializacion hubo una correlacion significativa (Rho de Spearman =

0,590, valor p 0,00<0,05) cuando el entrenamiento del juego se relaciond con la interaccion
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interpersonal (Rho de Spearman = 0,270, valor p 0,076 > 0,05), tolerancia (R85 = Spearman
0,05). , pags. valor 0,061>0,05) y empatia (Rho de Spearman = 0,616, valor p = 0).

Chuqui, (2023) en su tesis de pregrado titulado “Actividades ludicas en el desarrollo
social de los estudiantes de la . E.E. N°20820 “Nuestra Seriora de Fatima”’- Huacho, durante el
ano escolar 2021 El proposito de este estudio fue determinar el efecto de las actividades
recreativas en la I.E. desarrollo social de los estudiantes. Afio escolar 2021, N° 20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima” - Wacho. Se utiliz6 una lista de verificacién que contenia 20 items en forma
tabular de doble entrada con 5 opciones de puntuacion y se utilizé una muestra de 100
estudiantes de Notre Dame de Fatima. Se analizaron las siguientes dimensiones en el primer
grado de primaria: el juego como herramienta de aprendizaje, el juego como expresion cultural,
el juego como herramienta o juego, el juego como actitud ante la vida, variables y dimensiones
de las lecciones de juego; el crecimiento intelectual, afectivo y el desarrollo de habilidades
practicas son variables del desarrollo social. Se concluyé que las actividades recreativas
promueven el fortalecimiento y la mejora de la aptitud fisica, contribuyen a la mejora de las
habilidades de expresion y comunicacion, y ofrecen un medio para expresar emociones y
sentimientos en el desarrollo social de los estudiantes de la I.LE. N°. 20820 "Nuestra Sefiora de
Fatima, se pueden combinar actividades individuales propuestas por el profesor y actividades
grupales mediante juegos; al mismo tiempo, a través de la interaccion y las experiencias de vida,

las relaciones sociales mejoraron.



11

Locales

Garrido & Torres, (2022) en su tesis de pregrado titulado: “Actividades ludicas como
estrategia en la socializacion de estudiantes del nivel primario de la Institucion Educativa Mixta
Fortunato Luciano Herrera del Cusco 2019 — 2020 El objetivo es crear un vinculo entre las
actividades recreativas y la interaccion social entre los estudiantes de quinto grado. Potenciar su
educacion y crecimiento individual integral y social; Investigacion del desarrollo con métodos
cuantitativos utilizando un disefio no experimental correlacional transversal. La informacion se
obtuvo en campo a partir de un grupo de estudiantes que representan de manera significativa a la
muestra mediante cuestionarios que validaron las variables estudiadas. De los resultados se
extrajeron las siguientes conclusiones: Respecto a los objetivos comunes, encontramos que el
75% de los docentes encuestados indicaron que las actividades extracurriculares tienen una alta
correlacion con la socializacion de los estudiantes de quinto grado. En sexto grado, los
estudiantes también expresaron un fuerte acuerdo en que se habian producido relaciones.

Inca (2018) en la tesis: “actividades ludicas y la socializacion en nifios de iv ciclo de la
institucion educativa n° 50102 de cconchacalla — anta — cusco” el objetivo fue determinar la
relacion entre la actividad ludica y la socializacion en nifios del VI ciclo de la institucion
educativa N © 50102 de cconchacalla — anta — cusco. La finalidad con que realizo la
investigacion es contribuir a la mejora de adaptacion a situaciones diversas, y mejorar sus
interacciones para mejora de sus aprendizajes, y en sus relaciones familiares, social,
institucional, y asi llegar a demostrar la relacion que existe entre las actividades ludicas y la
socializacion en los nifos de la institucion educativa de cconchacala — anta- cusco. El método
que se usd en su investigacion es de tipo no experimental, debido a que se evaluo sus variables

en diferentes momentos y espacios. Y la muestra que se adopto fue de 9 nifias y 16 nifios, total
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25; y la total de la poblacion fue de 78 estudiantes. A la conclusion que llego es que existe una
correlacion positiva considerable entre ambas variables, y segtn a la prueba estadistico de
Pearson (r=0.882) es muy significativo. Se llego a la conclusion de que a mayor actividad ludica
es mayor es la socializacion en los estudiantes.

2.2 Marco legal

El objetivo nimero cuatro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Organizacion
de Naciones Unidas (ONU) se enfoca en garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de
calidad para todos, promoviendo oportunidades de aprendizaje a lo largo de la vida para todas las
personas. En el objetivo numero cuatro enfatiza “Garantizar una educacion inclusiva equitativa y
de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos” (ONU,
2021).

La Constitucion Politica del Peru establece en su articulo 16 el derecho a la educacion, el
cual debe ser brindado en un contexto que fomente la sana convivencia y el desarrollo integral de
los estudiantes. En este sentido, las actividades ludicas se configuran como una herramienta
fundamental para la socializacion post COVID-19, ya que permiten la interaccion entre los
estudiantes de manera segura y efectiva.

La Ley General de Educacion establece en su articulo 2 que la educacion peruana tiene
como uno de sus fines el desarrollo de las capacidades comunicativas, sociales y afectivas de los
estudiantes. Las actividades ludicas contribuyen al logro de este fin al brindar oportunidades para
que los estudiantes aprendan a interactuar entre si, a resolver conflictos de manera pacificay a
desarrollar valores como la empatia y la solidaridad.

Ley N° 28044 - Ley General de Promocion y Desarrollo de la Educacion Fisica y el

Deporte (2003), Esta ley reconoce la importancia de la actividad fisica y el deporte para el
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desarrollo integral de las personas. Las actividades ladicas, al ser una forma de actividad fisica,
pueden contribuir a mejorar la salud fisica y mental de los estudiantes, asi como a fortalecer sus
habilidades sociales.

Decreto Supremo N° 011-2012-ED - Reglamento de la Ley General de Educacion: El
reglamento de la Ley General de Educacion establece en su articulo 27 que la diversificacion
curricular debe incluir estrategias que favorezcan el desarrollo de las habilidades sociales y
emocionales de los estudiantes. Las actividades ladicas son una herramienta eficaz para el logro
de este objetivo, ya que permiten a los estudiantes aprender a trabajar en equipo, a comunicarse
de manera efectiva y a resolver problemas de manera creativa.

Plan Regional de Desarrollo Concertado de Cusco (2023-2026): El Plan Regional de
Desarrollo Concertado de Cusco reconoce la importancia de la educaciéon como un factor clave
para el desarrollo social y econdmico de la region. En este sentido, las actividades ladicas se
configuran como una estrategia fundamental para fortalecer la educacion en la region, ya que
permiten a los estudiantes desarrollar las habilidades y valores necesarios para ser ciudadanos
responsables y contribuir al desarrollo de su comunidad.

2.3 Bases Teoricas
2.3.1 Actividades de ludicas

Importancia de las actividades ludicas

En todas las sociedades hay un momento para jugar buscando solo el placer del juego.
Hay sociedades donde no se diferencia el tiempo de juego del trabajo. En otras como en las
occidentales, la separacion del tiempo libre del tiempo de trabajo, hace que ocio y juego estén
muy relacionados. En resumen, se sabe que el juego es algo constante en la vida del ser humano,

del Homo Ludens.
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a. El Homo Ludens

“La recreacion ha desempefiado consistentemente un rol relevante en la existencia
humana, dado que cada individuo posee un instinto que los incita a participar en actividades

recreativas” (Garcia Pérez, 2018, p. 32).

Para corroborar la relevancia del entretenimiento en la humanidad, basta con observar la
abundancia de ejemplos de individuos participando en juegos, documentados a través de
hallazgos arqueologicos, obras de arte o escritos que describen la vida del Homo Ludens desde
los albores de la civilizacion. De esta manera, se conoce lo que ocurrié hace 4.500 afios en
Mesopotamia, donde las clases dirigentes de Sumer, jugaban a un juego de tablero Uinico de
aquella época, el juego real de UR. Cuando alguien se moria, colocaban en su tumba un damero,

a fin de ayudarles a pasar momentos agradables en el mundo del més allé.

También estd comprobado que los ancestros de los ajedrecistas contemporaneos eran los
practicantes del Chaturanga., (en el Jarsha-charita, escrito por Bana Bhatta hacia el 640- se
encuentra otra mencion del juego, refiriéndose a que en la época del rey Jarsha
Vardhana comenz6 un inédito periodo de paz, donde los conflictos solo se llevaban a cabo en un
tablero de ajedrez) un juego que data de 1.300 afios atras en la cuidad de la india. Igualmente,
las falanges de los cameros en la antigua Grecia eran utilizadas para predecir el futuro, asi como

objeto para que Dioses y Seres Humanos, jugasen a las tabas.

Con estos ejemplos se ve lo poco que ha evolucionado el Homo Ludens, ya que en la
actualidad se sigue jugando a las tabas o los nifios y las nifias siguen jugando con mufiecos/as

igual que una nifa egipcia llamada Flor de Loto hace 3.000 afios jugaba con la suya.

Si ademas de llevar a cabo un analisis cronologico del juego, se procede a una evaluacion

geoespacial, se logrard una comprension holistica del conocimiento relacionado con el Homo
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Ludens. Como lo expone Jack Botermans en su obra "El Libro de los juegos", " A diario y en
todo instante, se desarrollan actividades ludicas en los cuatro puntos cardinales del planeta; los
juegos se erigen como una de las raras manifestaciones humanas capaces de trascender las
monumentales barreras sociales, culturales, lingliisticas, politicas y geograficas que separan las

diversas comunidades a lo largo del globo terrestre".

Es decir, el juego es un instrumento de entendimiento entre los diferentes pueblos de la
tierra. Se trata de un medio de comunicacioén que honra la idiosincrasia ludica de cada
comunidad. La dinamica ludica de cada sociedad evoluciona en consonancia con su desarrollo y
sus caracteristicas socioculturales. En otras palabras, este cambio esta influenciado por los
principios y comportamientos de un grupo social o colectividad, que a su vez estan influenciados

por su entorno, ya sea rural, urbano, industrial u otro.
2.3.1.1 Clasificacion de actividades ludicas:
Tipos de actividades ludicas Mattos (2017) identifico cuatro tipos de juegos:

Juegos de actitudes, incluyendo actividades que los individuos realizan a través del
ejercicio fisico, generan un gasto de energia, este tipo de juegos son comunes en los primeros dos
aflos de vida porque son juegos libres y espontaneos, los nifios o nifias lo realizan siempre que les
provoque, libremente, sin reglas ni regulaciones. Se considera una fase exploratoria en la que los
nifios adquieren conocimientos sobre el entorno e influyen en el desarrollo de su ingenio e

iniciativa en el proceso en curso.

Juegos de dramatizacion, que, ademas de representar a personas en la vida real o en los
medios, revela la capacidad de fantasia de los nifios para interpretar personajes draméticos,
heroicos y fantasticos muy alejados de la vida real. Incluso se presentaran amigos imaginarios o

familiares exagerados de la situacién que atraviesan, este tipo de juego puede ser reproductivo o
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productivo y se llama creativo porque alimenta tu imaginacion y creatividad. La duracion de esta
etapa varia para cada nifio, pero puede ubicarse hacia el final de sus afios preescolares. Pero
también existe un juego que puede posicionarse como un activo en la misma etapa de
crecimiento, el llamado juego constructivo, de apenas unos 5 afios, donde utiliza el material de
manera especifica, adecuada, para su proposito establecido. También estimulan la imaginacion y
la creatividad de los nifios. Una de sus actividades favoritas esta relacionada con la musica, que

puede considerarse un juego activo dependiendo de como se use.

Juegos pasivos; se pueden definir como todas aquellas actividades que se consideran
divertidas, en las que los nifios invierten la menor cantidad de energia y normalmente se pueden
realizar solos. Ver a otros jugar, mirar television, leer comics o jugar con dispositivos
electronicos modernos puede producir el mismo placer que alguien que pone mas energia,
promoviendo el desarrollo intelectual, fomentando la creatividad y la motivacion a través de la

concentracion, el razonamiento y la memoria.

Juegos cooperativos y competitivos, los juegos cooperativos se pueden definir como
cuando la naturaleza del objeto del juego es la suma de los logros de los objetos individuales de
cada miembro del juego, aunque la esencia del objetivo de un juego competitivo es lograr
objetivos individuales, no incluye lograr los objetivos de los demads, porque el éxito de una

persona es el fracaso de otra. (p.84)

Las actividades que los estudiantes realizan a través de ejercicios fisicos, hacen un gasto
de energia, este tipo de juegos son muy importantes en los estudiantes, los estudiantes lo realizan
siempre que les provoque, libremente, sin reglas ni otros regulaciones. Se considera que

adquieren conocimientos sobre el entorno e influyen en el desarrollo integral en su formacion.
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Menciona la representacion imaginaria, este tipo de juego puede ser reproductivo o
productivo y se llama creativo porque alimenta tu imaginacion y creatividad. También estimulan
en los estudiantes la imaginacion y la creatividad. Una de sus actividades favoritas esta
relacionada con la musica, que puede considerarse un juego activo dependiendo de como se use

segun su criterio del estudiante.

Podemos decir que todas aquellas actividades que se consideran divertidas, en que los
estudiantes invierten la menor cantidad de energia. Observar a los demas jugar, divertirse
mirando telivisores, leer cuentos de juegos o buscar diversion con smarfones electronicos
modernos puede producir el mismo placer que alguien que pone mas energia, promoviendo el
desarrollo de su capacidad, fomentando la creatividad y la motivacién a través del razonamiento,

concentracion y la memoria.

Todos los juegos cooperativos se pueden definir, que la naturaleza del objeto del juego es
la suma de los logros individuales que hace cada miembro del juego, en si el juego consiste en
competir por logros individuales, en este juego no es lograr las metas de los demads, por que el

logro de alguien depende de la pérdida del otro.

2.3.1.2 El Juego.

Cuando se trata de juegos debemos recordar sus diferentes significados, por lo que el
objetivo de los juegos vistos desde una perspectiva cognitiva, es mejorar el desarrollo de las
configuraciones cognitivas individuales de las personas, por tanto, la inteligencia
fundamentalmente tiene que ver con la capacidad de adaptarse al entorno, que es donde los
estudiantes construyen relaciones significativas.

Mediante este proceso, el individuo empieza a descubrir las caracteristicas inherentes de

los objetos, refinando su habilidad motora, explorando su propio ser, identificando sus



18

capacidades y limitaciones, al mismo tiempo que se empefia en fomentar una actitud de

respeto hacia su propio cuerpo y el de sus semejantes. (Garcia, 1987, p. 126)

Nos hace entender que el juego comienza a descubrirse conociendo sus capacidades
inherentes y todo ello mediante el juego, todo ello en la interaccion con los individuos. Ademas,
el sujeto reconoce sus fortalezas y debilidades en el juego. Por lo tanto, en la época actual, el
juego desempefia un papel preponderante en la pedagogia y el proceso de ensefianza, ya que
constituye un medio efectivo para la adquisicion de competencias destinadas al desarrollo
posterior de habilidades deportivas.

"El juego es una actividad fundamental para el desarrollo del nifio, ya que le permite
explorar el mundo que lo rodea, aprender nuevas habilidades y desarrollar su creatividad."
(Goémez, 2015, p. 12).

Igualmente se puede expresar que el juego constituye un recurso valioso para ajustarse a
las circunstancias familiares o sociales. Por lo tanto, no es prudente disuadir a un nifio de
cualquier edad de intentar algo advirtiéndole: “evita hacer eso, te hara dafio... "no, eso es
peligroso", Es mas apropiado motivarlo ofreciéndole entornos seguros, recursos esenciales,
orientacion adecuada, instrucciones claras, etc. Es mejor animarlo proporcionandole lugares
seguros, medios necesarios, consejos oportunos, directivas claras, etc.

Percibir los juegos como una via para fomentar la socializacion es fundamental mientras
juegan, los nifios conocen y hacen amistad con otros nifios, toman conciencia de sus puntos
fuertes, colaboran y hacen sacrificios en pro del bienestar del grupo, muestran respeto hacia los
derechos de los demas, acatan las normativas del juego y afrontan con éxito los desafios, superan

dificultades y ganan y pierden con respeto. Desde este punto de vista, los profesores y/o padres
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deben recomendar juegos y participar en ellos. Su intervencion le permitird ganarse la confianza
del nifio.
2.3.1.3 Teorias del Juego.

Cuando se trata de investigacion de juegos, diferentes autores ofrecen diferentes
explicaciones sobre la naturaleza y el proposito de los juegos. Estas explicaciones se llaman
teoria de juegos. Entonces tenemos lo siguiente: Stern (1985) muestra unas teorias.

1) Teorias del presente pasado y del futuro

a. La Teoria del Pasado: Destaca que en los juegos de los nifios, se ponen en accion las
aspiraciones adquiridas y se reconoce la importancia que esto tiene en su vida. En este contexto,
se argumenta que, en comparacion con su comportamiento serio, todo ser humano muestra una
faceta mas primitiva durante el juego.

b. La Teoria del Presente: Sostiene que después de realizar una actividad, la energia
residual busca liberarse, lo que conduce a la participacion en actividades que carecen de un
proposito real. Otra explicacion radica en el disfrute intrinseco de la actividad ladica en si
misma. También se sugiere que la intensa actividad laboral del ser humano requiere una
compensacion.

c. La Teoria del Futuro: Subraya que el juego prepara a las personas para lo que esta
por venir. Los nifios, en particular, se dejan llevar por la imaginacion y, sin preocuparse por la

realidad, establecen metas para sus acciones a través del juego.

2) Teorias biologicas del juego.
a. Teoria del crecimiento: Asi lo formul6 Casui (citado en Calero P.M. (2005) Lima)

argumentando que el juego es una consecuencia inevitable del desarrollo.
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Significa el flujo y la decadencia de la fuerza vital que actia en el funcionamiento interno
de las estructuras organicas. Los juegos se consideran fendmenos estrictamente fisicos, creia que
un desequilibrio organico debido a una excesiva secrecion glandular era el origen bioldgico de
esta accion, manifestada en el juego. La continua transformacion quimica de la materia organica
sirve como fuente de inspiracion para las actividades del individuo, ya sea en el ambito laboral o
en el ludico.

Por ultimo, afirma que el hombre tiene una configuracién compleja y, por lo tanto, se
involucra en el juego con mayor frecuencia. Las variaciones en el comportamiento ludico entre
nifios y nifias pueden ser justificadas por las diferencias fisicas que distinguen de un género da
otro.

b. Teoria del ejercicio preparatorio: Gross Karl (1898-1901) desarroll6 una teoria de
base biologica que postula que el juego es un medio que posibilita desplegar las capacidades
innatas de un individuo y lo prepara para su aplicacion en la vida diaria.

Esta teoria pone énfasis en la repetitividad y se inclina hacia la imitacion que se
manifiesta en el juego, convirtiéndose en un valioso método de aprendizaje. En este contexto, el
juego desempena un rol fundamental al estimular, activar y perfeccionar los instintos que en su
mayoria estan latentes. En resumen, desde una temprana edad, las personas participan en
actividades ludicas que les sirven como entrenamiento para las responsabilidades que asumiran
en la adultez.

c. Teoria catartica: Kant (1925) present6 la Teoria Catartica y del Ejercicio
Complementaria, es conocida como la Teoria del Exceso de Energia, que plantea que el juego se
emplea como una via para liberar o direccionar la energia adicional que hemos acumulado en un

determinado momento y que no ha sido empleada en ninguna otra actividad productiva o
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especifica. Desde esta perspectiva, el juego funciona como un mecanismo de purificacion de los
instintos perjudiciales; por ejemplo, el impulso guerrero se redirige a través de actividades
ludicas que simulan enfrentamientos.

d. Teoria del atavismo: Stanley Hall (1904) plante6 que, mediante el juego, los infantes
recrean en sus actividades ludicas los comportamientos de sus generaciones pasadas. Esta
perspectiva se fundamenta en la ley biogenética de Haeckel, que postula que las etapas de
crecimiento durante la infancia refleja una breve recapitulacion de la evolucion de la especie. De
este modo, en sus juegos, los niflos siguen un proceso de desarrollo paralelo al que
experimentaron las actividades a lo largo de la historia de la especie humana.

3) Teorias fisiologicas del juego
Dentro de esta concepcion destacan:

a. Teoria de la energia superflua: inicialmente propuesta por Hebert Spencer en (1855)
y posteriormente desarrollada por Schiller y Herbert S., postula que el juego representa la
liberacion placentera de un exceso de energia acumulada en el organismo infantil, la cual busca
una via de escape a través de los centros nerviosos. De acuerdo con Chertreau (1988), el juego se
impulsa mediante esta energia excedente de naturaleza fisioldgica y se direcciona siguiendo un
modelo de imitacion de los adultos, permitiendo la descarga estructurada de dicha energia a

través de actividades que reproducen comportamientos observados en el entorno adulto.

b. Teoria del descanso o recreo: Segun Schiller (1793) propone “la teoria del descanso
o recreo, la cual sugiere que el juego permite la revitalizacion de las partes del sistema nervioso

que estan cansadas mediante el cambio de actividades, activando al mismo tiempo otras partes."

(p. 78).
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De acuerdo con Schiller, (1793) postula que existe la probabilidad que las partes del
sistema nervioso que estan cansadas se revitalicen con el cambio de actividades, a la vez que
activa otras partes. Esta concepcion impulsé la incorporacion de intervalos de recreo en las
escuelas, subrayando la relevancia de los descansos para mantener un rendimiento eficiente.

c. Teorias psicoldgicas del juego

En el ambito psicologico existen varias teorias:

e La teoria del placer funcional

Schiller y K. Lange apoyan esta teoria, en la cual el elemento caracteristico del juego es
"la satisfaccion". Lange argumentaba que el gozo en el juego se derivaba de la habilidad de la
imaginacion para expandirse sin restricciones despojada de las limitaciones de la realidad.
Aspectos resaltantes en esta teoria engloban la autonomia mental en relacion con lo real y su
facultad de expresarse y ser productiva.

Karl Suhler postula que el placer se relaciona con una actividad que genera satisfaccion
funcional, en oposicidn a una sociedad placentera orientada a satisfacer nuestras necesidades y
deseos, y donde el placer puede disminuir una vez que una necesidad ha sido satisfecha. Luego,
subraya que el estado emocional experimentado por los nifios durante el juego representa un
nivel de conciencia en el cual la imaginacion trasciende y supera la realidad. En este ambito,
prevalecen exclusivamente el espiritu y la libertad, cumpliendo un rol creativo.

e Teoria del ejercicio previo.

El vinculo del juego con las teorias biologicas se establece al considerarlo una actividad
de origen instintivo. Groos, destacado exponente de esta postura, argumenta que el juego
desempefia un papel fundamental como "un agente destinado a desplegar las capacidades innatas

y a prepararlas para su aplicacion en la vida".
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Esta vision sostiene que el juego predice las actividades que se realizaran a largo plazo y
cumple la funcion de preparar a los individuos para la vida. En consecuencia, se destaca la
naturaleza innata y organica del juego, siendo mas coherente con una interpretacion de
naturaleza biologica en lugar de psicologica.

e Teoria de la sublimacion

La Teoria Freudiana del juego caracteriza este fendmeno como una "rectificacion de una
realidad insatisfactoria”. De manera general, esta correccion implica enmendar acciones pasadas
o vivencias experimentadas en el ambito psicoldgico. La perspectiva freudiana se enfoca en el
pasado, en lo que el nifio retiene en su conciencia, y no en lo que adquirira en el porvenir. El
juego ya no se limita a ser meramente un pasatiempo o una fuente de placer, sino que se
convierte en un aspecto fundamental en la vida del nifio. No obstante, esta correccion también
guarda cierta relacion con el futuro a través representacion imaginaria de aspiraciones.

Freud evidencid, que mediante la inversion de roles, en la cual el componente receptivo
que emerge asume la parte activa que origina sufrimiento, el nifio puede llevar a cabo una
represalia simbolica hacia las personas que le han infligido dolor.

Freud demostré que, a través de la inversion de roles, en la cual la parte pasiva que surge
toma la parte activa que causa sufrimiento, el nifio puede ejercer una venganza simbolica sobre
las personas que le han causado dolor. Seglin esta teoria, el mundo ludico se transforma en una
realidad sustitutiva de gran importancia, donde el nifio adquiere las habilidades necesarias para
lidiar con las fuerzas mas poderosas a las que esta expuesto, cuyo impacto podria resultar
perjudicial sin el refugio que proporciona el juego. En este contexto, el juego se transforma en

una especie de "valvula de liberacion".
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e La teoria de la ficcion

Defendida por Claparede, sostiene que el juego es la libre persecucion de fines ficticios.
El nifio persigue y busca lo ficticio, cuando las circunstancias reales no pueden satisfacer las
tendencias profundas del espiritu infantil. El nifio al darse cuenta que no puede gobernar su
realidad, como €l quisiera, fuga de ella para crearse un mundo de ficcion. De la misma manera en
que el nifo otorga realidad a los personajes fantasticos que crea, el hombre adulto se sume en la
delectacion de las aventuras del quijote o se estremece con las escenas de Hamlet, y nadie osaria
en el momento de la representacion poner en tela de juicio su existencia real, porque si tal cosa
ocurriera la expectacion psicologica quedaria trunca. El nifio distingue lo real de lo irreal, de
confundir ambos planos denunciaria un estado patoloégico. El nifio es consciente de la ficcion que
realiza, pero esa ficcion es una realidad para su conciencia es decir existe para €l, y eso es lo
unico que cuenta.

Sin embargo, Lorenzo Luzuriaga hace notar que la teoria de la ficcion presenta en
inconveniente de que no ve el aspecto de realidad que tiene el juego para el nifio.

Por su parte Koftka refuerza la Tesis que considera que "el juego del nifio constituye una
realidad autonoma, respecto a la cual ha de tenerse en cuenta que una cosa es "ser verdadera"
para el nifio y otra para nosotros".
2.3.1.4 Caracteristicas del Juego.

e Eljuego representa la ocupacion principal de un nifio, por lo que es crucial que tenga el
tiempo y el espacio necesarios para llevarlo a cabo.
e Las actividades ludicas en la infancia tienen su propia finalidad, el nifio juega por

diversion y no persigue otros objetivos, es la "fuente de la felicidad".
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e Eljuego comienza de forma "espontanea", sin requerir motivacioén o preparacion previa,
ya que el nifio siempre esta listo para iniciar una actividad ludica, si la obra despierta su
interés participara en ella, por esta razon las inquietudes del nifio deben ser la tarea
principal del educador.

e Lamayoria de los juegos o necesitan recursos complementarios ni implican interaccion
con otros infantes o personas adultos.

e El nifio selecciona voluntariamente. sus propias actividades de entretenimiento.

e (Cada nifio tiene un tipo de juego diferente, que viene determinado por condiciones
externas y caracteristicas personales.

e Los juegos son un recurso de aprendizaje que requiere activar y utilizar muchas
habilidades y promover la conciencia sobre el entorno y las relaciones sociales.

2.3.1.5 Finalidad de los Juegos.

Es indiscutible que la practica del juego, desempefia un rol esencial en la creacion de
conexiones afectivas en los nifios, lo que, a su vez, colabora en la instauracion de una sensacion
de seguridad y equilibrio en ellos, este elemento resulta vital en la salvaguardia de los infantes
frente al estrés y la resiliencia emocional, ademas, el juego proporciona diversas actividades que
le permite a los nifios ejercitar y perfeccionar su destreza psicomotora.

Al tratar sobre la finalidad que persiguen los juegos, es esencial comprender la distincion
entre los juegos y el deporte, asi como los objetivos que persiguen cada uno.

a. Fisicos

Los estudiantes participan activamente durante las sesiones de clase para expresar sus
emociones, colaborar con sus compaiieros, comunicar sus intereses y necesidades, ya sea de

manera espontanea o bajo direccion.
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Durante la clase de aprendizaje en actividades fisicas, es esencial que el maestro tome en
consideracion cémo las actividades influye en los nifios, abarcando todos los factores que
contribuyen a su crecimiento, promoviendo una vision integral de la salud en sus dimensiones
fisica, mental, emocional y social, en relacion a los rasgos fisicos, se requiere una optimizacioén
de los efectos del movimiento de los infantes, mediante la aplicacion de las leyes que lo rigen y
la gestion adecuada de los esfuerzos y los periodos de descanso con el fin de promover su
bienestar y estado fisico.

b. Biologicos

En esta etapa, es importante subrayar que el juego involucra labores que promueve la
movilidad, y en particular, el desarrollo de los 6rganos bioldgicos, las actividades en los nifios
refleja su salud, ya que un nifio mds saludable experimenta un mayor deseo de actividad fisica.

¢. Psiquicos

En esta circunstancia, nos enfocamos de manera especifica en los juegos dramaticos que
surgen de la vida diaria y permiten que los nifios expresen sus emociones al asumir de manera
precisa roles de otros individuos o elementos..

El juego dramatico no solo se limita a aprender sobre la sociedad en la que el nifio esta
inmerso, sino que también le brinda una sensacién de empoderamiento, comunicacion y logro
que trasciende las posibilidades reales, de acuerdo a los autores, "el juego representa la manera
mas natural de autorregulacion a la disposicion de los nifios, ya que a través del juego dramaético,
pueden externalizar sus experiencias previas y revelar varios aspectos de su personalidad, por
tanto, el juego se convierte en un instrumento para la comunicacion, adquisicion de

conocimiento y armonia emocinal .
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d. Espirituales

El epigrafe comunica una idea incorrecta,la verdadera intencién es destacar que el
comportamiento ludico puede servir como inicio para diversas creaciones eapirituales,lo cual
quiere decir que el juego da origen a normas, refinamiento, promueve la inclusion,
reemplazando la uniformidad y rutina, asi como tambien la violencia de la naturaleza.

Por lo tanto, los juegos se llevan a cabo en momentos de fatiga y tiempo libre, ya sea de
manera grupal o individual y que dentro de su esencia, posee sus propios estimulos y entre los
intervalos de descanso se incluyen obras de teatros, juegos diversos, actividades deportivas,
pasatiempos y diversas formas de entretenimiento, entre otros.

e. Higienicos

Mediante la participacion en actividades ludicas, los nifios tienen la oportunidad de
fomentar actitudes positivas, las actividad fisica asociada al juego estimula la circulacion
sanguinea, lo que, a su vez, facilita la transpiracion y la eliminacion de sustancias toxicas del
organismo, este beneficio se extiende tanto a las actividades fisicas como a las mentales, en tal

razon que el juego desempefia un papel importante en la reduccion de la fatiga y el agotamiento.

2.3.1.6 Componentes del Juego.
e El juego como factor de desarrollo muscular
La vivencia integral del juego durante las primeras etapas de la nifiez ejerce un impacto
notable en la construccion de la personalidad y el progreso del sistema muscular y
neuromuscular conforme el individuo crece, el peso total de su musculatura se incrementa.
Desde aproximadamente 1 kilogramo al nacer hasta cerca de 35 kilogramos al concluir la

adolescencia, significa que el juego es un medio para desarrollar destrezas psicomotoras que
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abarcan aspectos como: habilidades motrices gruesas y finas, coordinacion motriz, equilibrio,
destreza en los movimientos, fortaleza muscular, la capacidad motora y resistencia fisica.

La practica habitual del juego durante los afios de desarrollo promueve el crecimiento de
los musculos fundamentales y mejora la sincronizacion, y la exactitud neuromuscular, en
esencia, todas las actividades ludicas mencionadas ejercen y fortalecen todos los grupos
musculares del sistema esquelético.

e El juego como factor de desarrollo mental

El juego juega un rol esencial en la manera en que los nifios enfrentan emociones complicadas.
Cuando los nifios se encuentran con situaciones emocionales desafiantes, el juego a veces
funciona como un medio de expresion, es por ello que proporcionar a los nifios la oportunidad de
jugar les permite abordar y manejar emociones como el sufrimiento, temor, ansiedad, miedo a la
pérdida, sin dejar de disfrutar de la plenitud de su nifiez.

e A través del desarrollo de la Potencia y la sincronizacion neuromuscular que se adquieren
mediante las actividades ludicas, se manifiesta un progreso simultaneo.

e Los afios de la nifiez temprana y media son etapas de un significativo aumento en el
desarrollo cognitivo.

e Los musculos pueden desarrollar fortaleza y precision, no obstante, se requiere la
colaboracion de la mente y el cerebro para controlarlos y concebir nuevas actividades y
objetivos.

e Una gran proporcion de las actividades de juego infantil son notoriamente evidentes y
estructuradas.

e Es complicado imaginar como la mente de un nifio podria alcanzar su madurez plena si

no explora y aprovecha todas estas bases de juego gramaticales en las que se desarrolla.
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2.3.1.7 Importancia del juego.

Lo mas esencial del juego reside en su capacidad para estimular el crecimiento de las
diferentes inteligencias y la formacion de competencias emocionales tiene como base esencial las
actividades ludicas. Mediante el juego el nifio va a cubrir los aspectos emocional e intelectual en
su formacion.

Baena Paz (2002) afirma que:

El juego posibilita el desarrollo fisico y cognitivo de los nifios, fortaleciendo la

musculatura, optimizando la oxigenacion y funciones orgénicas, asimismo, fomenta la

exploracion, experimentacion y la comprension de las propiedades de los objetos,

impulsando habilidades espaciales y el conocimiento de si mismos y del entorno. (p. 58).

El juego posee un valor terapéutico al liberar la energia acumulada y es una herramienta
educativa fundamental, ya que los nifios exploran las propiedades de los objetos, construyen
conocimiento, desarrollan habilidades y mejoran sus relaciones sociales.

Se citan a continuacion algunos puntos de vista que son aporte de la UNESCO:

a. Tedrico

Cada nifio en el planeta participa en juegos, y esta actividad desempefia un papel
fundamental en sus vidas, por lo que el juego es de importancia critica durante la infancia y
contribuye significativamente al desarrollo holistico del nifo, influyendo en su desarrollo fisico,
cognitivo y emocional, a pesar de ser una necesidad universal en la nifiez, el juego esta arraigado
profundamente en la identidad cultural de las comunidades, y se manifiesta en una diversidad de
practicas y objetos ludicos que reflejan las particularidades culturales y sociales tnicas de cada

grupo.
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El juego infantil refleja y se ve influenciado por factores como el entorno, la forma de
vida, instituciones familiares, politicas y religiosas. Ademas, con sus tradiciones y reglas, el
juego actua como un espejo de la sociedad en la que se desarrolla. (UNESCO, 1980)

b. Psicologico

Para examinar como cambian las actividades de juego a medida que los nifios crecen
desde la infancia hasta la adolescencia, se pueden explorar dos enfoques: uno basado en la teoria
psicoanalitica, que asocia el juego con la reduccion de impulsos y su papel en la formacion del
yo0, y otro en la perspectiva de los psicologos infantiles, que, respaldados por la teoria
psicogenética de Piaget, utilizan el juego como un recurso para medir el crecimiento psicologica
y afectiva. Desarrollo mental y emocional, asi como los procesos de maduracion. (UNESCO,
1980).

c. Sociologico

Cuando las sociedades consideran y representan las fases criticas del desarrollo
psicologico infantil en sus juegos, se puede apreciar una relacion intrinseca con el entorno. Este
fenomeno refleja la capacidad de los juegos para actuar como agentes de socializacion y
transmision cultural, permitiendo la perpetuacion de habitos, tradiciones y sistemas de creencias
a través de la interaccion y participacion de los nifios en dichos juegos. (UNESCO, 1980)

d. Pedagogico

Torres (2002) argumenta que el juego es una herramienta pedagogica fundamental para el

desarrollo integral de los nifios. Al integrar el juego en el proceso de aprendizaje,

podemos crear experiencias ludicas que potencien la adquisicion de conocimientos,

habilidades y valores, promoviendo asi una formacion integral y una sociedad mas justa y

solidaria. (p. 117)
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2.3.2 Estrategia de Socializacion Post Covid - 19
2.3.2.1 Estrategia.

Es un proceso continuo que se lleva a cabo con las interacciones del individuo con los
demas y las relaciones de interpersonales con los demas, el nifio logra asimilar normas y
costumbres de la sociedad y aprende a participar en ella de manera voluntaria.
2.3.2.2 Importancia de la Estrategia de Socializacion Post Covid-19.

Denota “el proceso a través del cual los individuos, en su interaccién con sus semejantes,
adquieren los modos de pensar, sentir y comportarse que resultan esenciales para su adecuada
integracion en la sociedad” (Ledn Rubio et al., 1996, p. 52).

La socializacion post- covid se entiende como un procedimiento mediante el cual los
individuos incorporan nuevas pautas, funciones, comportamientos de su cultura y sociedad. Para
los jovenes, la socializacion en post- covid es un proceso que ocurrié en una variedad de
contextos, incluyendo parientes, centro educativo, compafieros y canales de informacion. La
estructura familiar es particularmente crucial en la integracion social de los adolescentes.

La socializacion se refiere a un proceso por medio de la cual, se comunica y configuran
el conocimiento y las formas de comprender y categorizar la realidad, asi como los
valores enraizados socialmente en los fundamentos que respaldan las caracteristicas
esenciales de la estructura social. (Nunez Patifio, 2019).

La socializacion implica que los nifios adquirieron creencias, comportamientos y sentimientos
que son apropiados para su rol en la cultura y sociedad a la que pertenecen, facilitando asi su
competencia social y cultural dentro de su grupo social en post-covid 19.

Estas visiones acerca de la socializacion se dirigen hacia el proceso en su conjunto, no

obstante, la sociologia ha emprendido un examen critico de este concepto, debido a que:
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En el campo de la sociologia infantil, la socializacion se vincula frecuentemente con la
aculturacion, que implica que los nifios adoptan la cultura de su grupo social (James et al., 1998).
A pesar de que los infantes no se perciben como individuos plenamente preparados para la vida
adulta, comienzan a desarrollar el potencial para ser progresivamente incorporados en la vida
social de los adultos (Ritchie y Collar, 1964, en James et al., 1998, pp. 23-24).

En esta perspectiva en post covid-19, se abre un debate que cuestiona la concepcion
tradicional de la socializacion como un proceso pasivo de asumir y aceptar la presion social
ejercida a través de estructuras externas. En cambio, en post-covid, se redefine la socializacion
como un proceso dinamico y continuo que surge de las interacciones cotidianas, caracterizado
por una comunicacion virtual constante y se abandona la vision de un individuo como receptor
pasivo y se abraza la idea de que este, participa activamente en su proceso de socializacion ya
sea de manera directa o indirecta, experimentando un desarrollo gradual a lo largo del tiempo.

“Destacando que los nifios son actores que se desarrollan a través de interacciones
personales, en lugar de ser receptores pasivos pre programados” (Morton y Wentworth, en De
Leodn, 2005, p. 45).

Mencionando el origen de varias disciplinas que subrayan el rol activo del nifio en su
proceso de socializacion, especialmente en los estudios de socializacion, estos estudios enfatizan:
la variedad, inventiva, innovacion y predilecciones personales, como factores influyentes.

La lingiiistica ha ofrecido enfoques que enriquecen el didlogo sobre la socializacion
segun el planteamiento presentado por Elinor Ochs y Bambi B. Schieffelin en 1986, afirmaron
que el proceso de socializacion del lenguaje comienza con el contacto social temprano en la vida

del ser humano, resaltando la relevancia de la interaccion.



33

Esto significa, que los nifios y aprendices no son meros receptores pasivos del
conocimiento sociocultural después de la covid-19, sino que desempefian un papel activo en la
construccion de significados a través de sus interacciones en el entorno social.

De Leon (2005), en sus investigaciones sobre socializacion lingiiistica y adquisicion del

lenguaje, introduce el concepto de participante porque ayuda a comprender coémo los

niflos participan en la comunicacion y en interacciones antes de que empiecen a hablar,
asi como su capacidad para participar en situaciones participativas complejas donde

deben adaptarse a roles variables de diversas personas. (p.6)

Luego de post covid-19 los nifios primero comienzan a socializar apoyandose en los
aparatos digitales: WhatsApp, Facebook, Messenger, etc. Siendo esos medios como otros
factores de la socializacion, luego ellos aprenden por estos medios a interactuar y socializar con
los demas.

De tal forma, que, desde la psicologia cultural, Nufiez Patifio, Kathia aporta elementos en
la misma direccion de considerar al nifio como participante, la autora se centra en como la
socializacion de los nifios se involucra en actividades diarias cotidianas con orientacion de
personas mayores, lo que da lugar al concepto de:

La socializacion infantil se ha entendido como el proceso a través del cual los nifios
aprenden una serie de elementos como las creencias, comportamientos y sentimientos de
acuerdo con el rol que desempenan en su cultura, entendiendo rol como la expectativa
que se espera del nifio seglin su posicion dentro del grupo social. (Nuifiez Patifio, 2011)
En otras palabras, este proceso se refiere a las maneras como los nifios llegan a ser

miembros competentes social y culturalmente al interior del grupo social en que viven”. Aqui la

interaccion después de la covid-19 y los arreglos o disposiciones entre nifios y sus cuidadores
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son la base de la discusion. Las estrategias de los nifios son complementadas en la interaccion
adulto-nifio, donde el nifio esta en una inmersion gradual para su adquisicion de las habilidades y
creencias propias de su sociedad.
2.3.2.3 Fases de la Socializacion Post Covid — 19.

En cuanto a los tipos de socializacidon se puede hablar de una serie o diferentes tipos de
socializacion entendiendo a estos de acuerdo a la participacion de los autores en relacion con el
organo encargado de la socializacién o el momento o etapa de la vida en la que nos encontremos.

Los tipos de socializacion se describen a continuacion:

a. Socializacion primaria:

Esta es la forma mas simple de socializacion que comienza en la infancia temprana, en
donde los niflos adquieren habilidades lingiiisticas y cognitivas y se adaptan a las normas y
valores culturales. Durante este tiempo se fortalecen los lazos afectivos y se convierte en un
miembro social del grupo familiar.

Entendiendo a lo pronunciado por Berger y Luckmann (2013, p. 15), quienes sostienen
que “la socializacion primaria implica la incorporacion del individuo a la sociedad, es la
asimilacion por parte del sujeto de un entorno social objetivo creado por personas significativas
responsables de su insercion social”.

En el ciclo inicial de desarrollo, que transcurre durante la etapa infantil, el individuo
experimenta su integracion gradual en la estructura de la sociedad, este proceso de socializacion,
que se manifiesta en los primeros afios de vida, encuentra su cimiento en la unidad familiar.

Durante esta fase, el individuo se sumerge en un proceso de adaptacion a las normas, valores y
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dinamicas sociales, lo que le permite convertirse en un miembro pleno de la comunidad,
contribuyendo de manera activa a su entorno.

También influye la capacidad de aprendizaje del nifio, que varia a lo largo de su
desarrollo psico-evolutivo. El adulto es quien establece las pautas del juego, porque el nifio se
relaciona de forma automadtica con las figuras significativas asignadas, sin enfrentar dificultades
de identificacion. La socializacion primaria involucra la construccion del concepto nuevo que se
establece en la mente del individuo, lo que permite que se integre plenamente en la sociedad y le

proporciona una percepcion subjetiva tanto de si mismo como del mundo en post covid-19.

b. Socializacion secundaria:

En consonancia con las teorias previamente exploradas por distintos autores acerca del
concepto de socializacion secundaria, se define como el conjunto de procedimientos destinados a
insertar al individuo en roles y entornos novedosos, dentro de su comunidad. Esto engloba, de
manera particular, la inmersion en los denominados nuevos espacios sociales e institucionales,
que mantienen una estrecha relacion con la organizacion social y la asignacion de funciones.

Se trata de procesos posteriores que dirigen a los individuos ya integrados en la sociedad
hacia nuevas areas de interés en su entorno social post covid-19. Es la familiarizacion un
espacio de realidades que contrastan con el mundo adquirido en la socializacion primaria.
Ademés, el individuo descubre que el mundo de sus padres no es el tnico. La carga afectiva es
reemplazada por nuevas formas de socializacioén que facilitan el aprendizaje.

Este fenomeno se caracteriza por la especializacion de roles en la estructura social y la
difusion de saberes a nivel colectivo, dado que las interacciones se establecen en concordancia

con las estructuras nuevas en post covid-19.
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c. Socializacion Terciaria:

Se refiere a la socializacion que se da en el ambito laboral y educativo, donde se
adquieren habilidades y conocimientos especificos para desempenar una profesion o puesto de
trabajo. Las habilidades y conocimientos adquiridos en este tipo de socializacidon capacitan a una
persona para desenvolverse en el mundo del trabajo.

Podemos tener presente que la socializacion terciaria es un proceso de reintegracion
social solamente aplicable a aquellos que han sufrido una desviacion de la norma. También se
denomina resocializacion y se aplica sobre aquellas personas que han mostrado conductas
delictivas e infracciones.
2.3.2.4 Agentes Socializadores Pos Covid — 19.

En cuanto a los agentes de socializacion, se pueden mencionar los siguientes:

e Familia: Es el primer agente de socializacion asociado a los humanos.

e Escuela: Es el medio de socializacion que encuentran las personas durante la etapa
escolar.

e Amigos y compaiieros: son importantes facilitadores de la socializacion juvenil.

e Instituciones y personalidades destacadas: también son importantes facilitadores de la
socializacion de los adolescentes y medios de comunicacion.

La pandemia supuso la adopcion de medidas de salud publicas como el confinamiento
domiciliario de la poblacioén, ademés del cierre temporal de los centros educativos. Esto genero
un incremento de sintomas de ansiedad, depresion y traumas para la poblacion 19 infantojuvenil,
pues generaron consecuencias negativas a la salud mental y fisica de los mismos. Ademas, el
desarrollo de los nifios y nifias se vio afectado no solo por el cierre de las escuelas, sino por la

restriccion de las relaciones con iguales, la prohibicion de salidas al exterior para llevar a cabo
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actividades fisicas y el veto de habitos saludables. Todo ello supuso un cambio radical para los
niflos y nifias, pues sus rutinas y habitos se vieron totalmente modificados.
2.3.2.5 Caracteristicas de la Socializacion Post Covid — 19.

Implica que el individuo adquiera experiencia social para su integracion en la sociedad de
post covid-19, y también juega un rol clave en la perpetuacion cultural, al transmitir valores y
tradiciones a las generaciones venideras, asegurando su continuidad e identidad en la sociedad.
“La socializacion secundaria implica la adquisicion de experiencia social para la integracion del
individuo en la sociedad post-COVID-19” (Alonso Pérez, 2022, p. 458).

Por naturaleza el ser humano tiene una fuerte tendencia hacia lo social ya que durante
toda su vida después de la covid-19 va, ya no va a estar en constante relacion con los demas; vy,
para ello va a utilizar diferentes formas de interrelacion con sus congéneres como redes sociales.

Valcarcel Gonzales, (1986), asevera que “la socializacion es el procedimiento mediante
el cual el individuo adquiere y absorbe la cultura de su sociedad, se incorpora en la comunidad y
forja su propia identidad, lo que conlleva una conformacion a las pautas y principios culturales”
(p- 17).

Los seres humanos vivimos en sociedad, por tanto, es necesario adaptarse a ella después
de la pandemia, y el método para hacerlo se trata de socializarse en el nuevo contexto actual post
covid-19.

a) La socializacion como capacidad para relacionarse

El ser humano no se realiza en solitario, sino en medio de otros individuos de su misma

especie, de forma que, si careciera de esta relacion de periodos fundamentales de su evolucion,

no podria vivir con normalidad en la sociedad.
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b) La socializacion como vias de adaptacion a las instituciones
Con el proposito de evitar sobresalir de manera negativa en la comunidad, se debe
considerar que, de acuerdo con los principios de la psicologia social, la uniformidad en todos los
grupos no es la norma, ya que la estructura se adapta de acuerdo a las necesidades y requisitos
sociales especificos.
¢) La socializacion es una insercion social
Este fenomeno implica la incorporacion del individuo en el grupo, transformandolo en un
miembro de la colectividad, siempre y cuando su comportamiento no sea discordante con la
conducta predominante en sus miembros o se adhiera a las reglas de respeto y vida en comun.
d) La socializacion es convivencia con los demas
Sin interaccion social, el individuo experimentaria una disminucion de su bienestar y se
veria privado de una importante fuente de satisfaccion necesaria para mantener el bienestar
psicologico. La coexistencia sirve para satisfacer las necesidades esenciales de afecto,
proteccion, apoyo y otras.
e) La socializacion cooperativa para el proceso de personalizacion
McDonald (1988) argumenta que “la socializacion cooperativa es fundamental para el
proceso de personalizacion. Sostiene que el "yo" se relaciona con los otros y construye la
"personalidad social" en el desempefio de los roles asumidos dentro del grupo" (p. 23).
f) La socializacion es aprendizaje
El hombre es un ser social, y en virtud de actividades socializadoras se consigue la

relacion con los demads. Las competencias sociales tienen sus raices en predisposiciones

genéticas y en las respuestas a estimulos ambientales. Dada la importancia de este aspecto en el
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campo de la Psicologia Social, nuestra atencion se centrara en la siguiente seccion en el examen
de la socializacion como un proceso de adquisicion de conocimiento.
2.3.2.6 Covid-19

OMS. (2020, 11 de marzo). “La COVID-19 es una enfermedad infecciosa causada por un
nuevo coronavirus que surgié en Wuhan, China, en diciembre de 2019. Actualmente, se ha
convertido en una pandemia que afecta a numerosos paises en todo el mundo”.

Los indicios de la COVID-19 presentan similitudes con los del resfriado comun e
incluyen fiebre, tos, dificultad respiratoria, dolores musculares y fatiga. En casos mas severos,
pueden dar lugar a complicaciones como neumonia, sindrome de dificultad respiratoria aguda,
sepsis y shock séptico, lo que resulta en un indice de mortalidad del 3,75 % entre los afectados,
segun los informes de la OMS. Aunque no se cuente con un tratamiento concreto, se utilizan
métodos terapéuticos para mitigar los sintomas y preservar las funciones vitales.
2.3.2.7 La Socializacion y la Educacion Post Covid-19.

Los profesores son y son la pieza clave de esta nueva fase post covid-19 en socializacion
en las escuelas y deben ser capaces y comprometidos de manejar las herramientas necesarias
para abordar nuevas situaciones, en nuevos ambientes en la interaccion con sus alumnos y entre
los docentes. En ese sentido el sefialamos, ademas el aprendizaje en nimeros o letras, hablar
sobre la empatia con sus compatfieros, respeto y tolerancia son importantes. El buen desarrollo
socioemocional en los nifios y jovenes post pandemia deberd ser tarea de todos, profesores,
padres y mancomunidad en conjunto.
2.3.2.8 Estado de emergencia.

Diario El Peruano. (2020, 6 de abril), indica que "A través del Decreto Supremo N° 008-

2020-SA, se declara en Situaciéon de Emergencia Sanitaria en todo el pais por un periodo de



40

noventa (90) dias y se han implementado acciones con el fin de prevenir y controlar la expansion
del COVID-19".

Por lo que se dispuso el aislamiento social obligatorio (cuarentena) por las graves
circunstancias que afectan la vida de la Nacion.
2.3.2.9 La Educacion en Tiempos de la Pandemia de COVID-19.

La pandemia de COVID-19 ha desencadenado una crisis de magnitudes extraordinarias
en diversas esferas, siendo la educacion una de las mas afectadas. Esto se ha manifestado a través
del cierre generalizado de escuelas en mas de 190 paises con el propdsito de contener la
propagacion del virus y minimizar su impacto. Segin datos proporcionados por la UNESCO, a
mediados de mayo de 2020, se reportd que mas de 1.200 millones de estudiantes de todos los
niveles educativos en todo el mundo habian dejado de asistir a clases presenciales, incluyendo a
mas de 160 millones en América Latina y el Caribe.

La Comision Econdémica para América Latina y el Caribe (CEPAL) advierte que, previo
al impacto de la pandemia, la region ya enfrentaba un deterioro en su realidad social. Esto se
reflejaba en el incremento de los indices de pobreza y extrema pobreza, la continuacion de las
disparidades econdmicas y un aumento en la insatisfaccion social.

Bajo este escenario, la crisis tendra consecuencias negativas en areas clave como salud,
educacion, empleo y la lucha contra la pobreza, como sefiala la (CEPAL, 2020). Ademas, la
UNESCO destaca la existencia de disparidades en los logros educativos, atribuibles en parte a la
inequitativa distribucion de docentes, especialmente en regiones con bajos ingresos y areas
rurales, donde a menudo se concentra la poblacion indigena y migrante. (UNESCO, 2016a;

Messi na y Garcia, 2020).
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En el ambito educativo, la mayoria de las acciones que los paises de la region han
adoptado ante la crisis se relacionan con la suspension de las clases presenciales en todos los
grados, lo que ha dado origen a tres campos de accidn principales: el despliegue de modalidades
de aprendizaje a distancia, mediante la utilizacion de una diversidad de formatos y plataformas
(con o sin uso de tecnologia); el apoyo y la movilizacion del personal y la colectividad
educativas, cuidado de la salud y el completo bienestar de los estudiantes.
2.3.2.10 Prevencion de COVID-19.

El control del covid-19 se ha requerido de una serie de procesos, pero primordialmente
de acciones y cambios conductuales, que van a permitir a la persona reducir la posibilidad de
contagio., es por eso la importancia que seamos conscientes que la prevencion del covid-19 es
una prioridad, debido a que se tiene un mayor riesgo de padecerla, por ejemplo, si el paciente
presente obesidad, diabetes o si existen historiales médicos previos de la enfermedad en su
familia o si le han diagnosticado alguna otra enfermedad o las mismas ya mencionadas.

La prevencion es bésica, como alimentarse de forma saludable, realizar mas actividad
fisica y adelgazar un poco, jamas es demasiado tarde para realizar modificaciones simples en la
forma de vivir que pu e d en contribuir a reducir las complicaciones graves.

El COVID-19 se propaga principalmente mediante gotas de saliva o secreciones nasales
expulsadas cuando una persona infectada tose o estornuda. Por tanto, es de vital importancia
que las personas afectadas adopten la practica de cubrirse la boca y nariz con el codo flexionado
al toser o estornudar.

Con el fin de prevenir la infeccion y disminuir la propagacion del COVID-19, de

acuerdo con las recomendaciones de la OMS:
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a. Lavarse las manos

Una de las primera medidas de prevencion y muy importante es lavarse las manos de
manera frecuente con agua y jabon o aplique si es solo en caso de emergencia las manos con
alcohol gel, mantenga su distanciamiento al menos 1 metro entre usted y las personas
que tosen o estornudas, evite tocarse la cara, cubrase la nariz ,boca al toser o estornudar,
quédate en casa si te sientes mal, no fumar y otras actividades que debilitan los pulmones,
practique el alejamiento o distanciamiento fisico obviando viajes innecesarios y alejandose de
grupos de personas.

b. Otras medidas de proteccion

Las medidas de proteccion se aplican para crear barreras entre usted y los microbios,
eso requiere decir que reduce la posibilidad de tocar, exponerse y propagar microbios.

También en el sector salud es conocido como EPP ayuda a prevenir la propagacion de
microbios en un hospital. Esto protege a las personas como los trabajadores de salud de
infecciones. No obstante, las personas se infectan por no usarlas de manera correcta y resto a
su vez con posibles enfermedades preexistentes que padecen desarrollan el covid-19 de manera
lleve y se recuperan, pero en otros casos puede ser mas grave. Por ello tomar conciencia de
cuidar su salud y proteger a los demas a través de las siguientes medidas:

c. Distanciamiento social

La directora de la Organizacion Panamericana de la Salud (OPS), Carissa F. Etienne,
afirmo que en la lucha contra la pandemia de COVID-19 en las Américas, tres aspectos cruciales
son mantener las medidas de distanciamiento social, mejorar la vigilancia y fortalecer los
sistemas de salud, ya que la mayoria de las personas se infectan.

La Organizacion Mundial de la Salud sugiere que es mas efectivo mantener el
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distanciamiento social para mitigar la propagacion del virus, ya que algunas personas pueden
no ser conscientes de su infeccion y, al toser o estornudar, liberan diminutas gotas de saliva
que pueden contener el virus. Estas particulas, incluso si la persona lleva una mascarilla,
pueden dispersarse en su proximidad, y si te encuentras cerca, podrias inhalarlas.

Segtn el MINSA, el virus puede propagarse incluso cuando las personas estan
conversando. Para superar esta situacion, es fundamental reconocer que nuestro sistema de salud
publica enfrenta limitaciones que dificultan la prestacion de una atencion 6ptima en el &mbito de
la salud. Por lo tanto, es esencial que todos cumplamos estrictamente con los protocolos de
proteccion para reducir la propagacion de este virus mortal.

Por lo tanto, el Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (MIMP) impulsa la
difusioén de mensajes educativos incluidos en la "Cartilla de medidas de distanciamiento social".

d. Uso de mascarilla

Utilizacion de las mascarillas en las siguientes condiciones:

Si se debe atender a una persona bajo sospecha de infeccion por COVID-19, si se tienes
tos o estornudos, si se debe ir por alimentos lo productos de primera necesidad, si se tiene que
salir de manera permitida durante el aislamiento social obligatorio.

Segtin (OMS, 5 de junio 2020) Recomienda en su guia técnica actualizada que el luso de
mascarillas por el publico general, las autoridades deben: informar claramente la finalidad de
usarla, donde, cuando, coémo y qué tipo de mascarilla es conveniente. Explicar lo que el uso de
la mascarilla puede lograr y lo que no, y comunicar claramente que esto es parte de una serie de
medidas junto con la higiene el de las manos, el distanciamiento fisico y otras que son

necesarias en su totalidad y se refuerzan mutuamente:
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Prevenir o hacer de conocimiento a la gente sobre cuando y como usar la mascarilla sin
riesgo, es decir, como colocarsela, usarla, quitarsela, limpiarla y descartarla, considerar la
viabilidad del uso, el suministro y acceso, aceptacion social y psicoldgica (tanto de usar
como de no usar diferentes tipos de mascarillas en distintas circunstancias).

Seguir investigando sobre la eficacia del uso de mascarilla (incluidos distinta tipos y
modelos, asi como otros medios de cubrirse la cara como los pafiuelos) en entornos salud y
comunidad; evaluar la consecuencia (positiva, neutra lo negativa) de usar mascarilla en la
poblacion general, es decir, en situaciones conductuales y sociales.
2.3.2.11 Estrategia de Socializacion Post Covid — 19.

Como es ampliamente reconocido, el concepto de estrategias ha sido introducido
recientemente en el &mbito de la psicologia del aprendizaje y la educacion para destacar ain mas
la naturaleza procesal que implica todo proceso de aprendizaje.

Es tanto como afirmar que los procedimientos usados para aprender son una parte muy
decisiva del resultado final de ese proceso.

No es que se pasara por alto, especialmente entre los educadores competentes, la
importancia critica de las técnicas y otros recursos proporcionados por el estudiante. Sin
embargo, no existia una formulacion y conceptualizacion tan clara y con términos especificos en
relacion a esas operaciones cognitivas particulares del aprendiz.

Es pues, un concepto moderno que conecta adecuadamente con los principios de la
psicologia cognitiva, con la perspectiva constructivista del conocimiento y aprendizaje, con la
importancia atribuida a los elementos procedimentales en el proceso de construccion de
conocimientos. Asimismo, se debe tener presente que los aspectos diferenciales de los individuos

estan enfatizados por toda la psicologia cognitiva (adultos, jovenes, expertos, novatos, etc).
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a) Estrategias ludicas recreativas de enseiianza aprendizaje

Son un conjunto de actividades de ensefianza aprendizaje, debidamente planificadas por
el docente o la docente para que sus nifios y nifias puedan aprender con significancia y en forma
agradable.

De acuerdo a algunos autores definen a la estrategia de la siguiente manera: Otros autores
(Beltran Llera, 1993) las definen como actividades u operaciones mentales empleadas para
facilitar la adquisicion de conocimiento. Y afiaden dos caracteristicas esenciales de las
estrategias: que sean directa o indirectamente manipulables, y que tengan un caracter intencional
o propositivo. (Valle et al., 1998).

Las estrategias de aprendizaje son procesos de toma de decisiones (conscientes e

intencionales) en los cuales el alumno elige y recupera, de manera coordinada, los

conocimientos que necesita para cumplimentar una determinada demanda u objetivo,
dependiendo de las caracteristicas de la situacion educativa en que se produce la accion.

(Moreneo Gonzales, 1999)

El juego como parte de las estrategias utilizadas por los docentes y las docentes en sus
sesiones de aprendizaje en las aulas, como parte de su trabajo pedagdgico, sirve para facilitar
el aprendizaje en los nifos y nifias. Estas estrategias seran efectivas; siempre y cuando se
planifiquen actividades atractivas y agradables para el estudiante; con reglas que permitan el
fortalecimiento de los valores sociales como la tolerancia, equidad, responsabilidad,
solidaridad, confianza. De tal manera que generen entre ellos el compafierismo, la

amigabilidad y la comunicacion asertiva.
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b) Estrategias ludicas post covid-19

Se considera entonces que las estrategias ludicas, son aquellas que se organizan,
planifican y ejecutan en base a actividades ladicas — juegos. Estas estrategias ludicas,
favorecen el crecimiento emocional individual y social positivo de los estudiantes en los
mismos que se realiza un desarrollo integral y significativo; y, al docente le posibilita hacer su
trabajo académico de forma mas dinamica, amena, innovadora, creativa, eficiente y eficaz,
donde su ingenio se convierta en eje central de la actividad.

El ingreso al nivel de Educacion Primaria: Los nifios y nifias que ingresan a la primaria se
encuentran en pleno proceso de desarrollo (atn no han dejado la infancia, la misma que va
hasta los 8 afios); por lo tanto, entre el ler y 2do grado debe haber una continuidad con las
experiencias de juego que vivieron los nifios y las nifias en la educacion inicial. (MINEDU,
2015)

(Vigotsky L. 1896/1934) declara que las estrategias ludicas es un factor basico del
desarrollo del pensamiento simbolico — abstracto, donde permite la asimilacion de las reglas
del mundo en el que el nifio vive, y aprende jugando, conoce sus limitaciones, y capacidades,
y las normas sociales desde el momento en que juega con otras personas asi el juego adquiere
un marcado de caracter social. (pag. 14). El autor Vygotsky habla que las estrategas ludicas
son de gran beneficio para los nifios y nifias ya que por medio de ello aprende jugando y al
relacionarse con los demads lo ayuda a socializarse.

Las estrategias ladicas son entretenimientos que propicia conocimiento, a la par que
produce satisfaccion y gracias a €l, se puede disfrutar de un verdadero descanso después de
una larga y dura jornada de trabajo. En este sentido el juego favorece y estimula las

cualidades morales en los nifos y en las nifias como son: el dominio de si mismo, la honradez,
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la seguridad, la atencidn se concentra en lo que hace, la reflexion, la busqueda de alternativas

para ganar, el respeto por las reglas del juego, la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la

iniciativa, el sentido comun y la solidaridad con sus amigos, con su grupo, pero sobre todo el

juego limpio, es decir, con todas las cartas sobre la mesa. La competitividad se introduce en la

busqueda de aprendizaje no para estimular la adversidad ni para ridiculizar al contrincante,

sino como estimulo para el aprendizaje significativo. (Minerva Torres, 2002)

2.3.2.12 Dimensiones de la Estrategia de Socializacion Post Covid-19

a)

b)

Adaptacion social: Es una interaccion y relacion dindmica armoniosa y reciproca entre
el organismo y el medio ambiente o contexto y que engloba todos los procesos de la vida
del ser humano, asi como biologicos, psicoldgicos que entran en juego en la vida familiar
y escolar.

Respeto: segiin (MINEDU, 2012). Se refiere al reconocimiento de las emociones, los
intereses de la otra parte; diferencias que existen en las relaciones. Esta palabra se
menciona a menudo en las relaciones interpersonales. Por otro lado, se refiere a
relaciones que se dan en diversos pequefios grupos u organizaciones. Es un tipo de
relacion que debe reflejarse en todas las acciones de la humanidad.

Comunicacion Asertiva: segin (MINEDU, 2012). Cuando hablamos de confianza,
hablamos de como interactuar de manera efectiva en cualquier situacion, por lo que
aprender confianza ayuda a desarrollar habilidades que nos permitan convertirnos en
personas honestas, directas y expresivas. La confianza incluye muchos aspectos, como
crear una comunicacién interna efectiva con nosotros mismos, comprender nuestros
pensamientos, motivaciones y deseos, gestionar nuestras emociones y responder de

manera coherente y responsable ante cualquier situacion.
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2.4 Marco conceptual

Educacion: presentacion sistematica de hechos, ideas, habilidades y técnicas a los
estudiantes. A pesar de que los seres humanos han sobrevivido y evolucionado como
especie por su capacidad para transmitir conocimiento, la ensefianza (entendida como una
profesion) no aparece hasta tiempos relativamente recientes. Las sociedades que en la
antigiiedad hicieron avances sustanciales en el conocimiento del mundo que nos rodea y
en la organizacion social fueron sélo aquellas en las que personas especialmente
designadas asumian la responsabilidad de educar a los jovenes.

Clasificacion del desarrollo humano:

se clasifican los paises en tres grupos: Paises con Alto desarrollo Humano; Paises con
Medio desarrollo Humano; y Paises con Bajo desarrollo Humano.

Actividades ladicas: El tiempo de juego se refiere a cualquier actividad de ocio con el
proposito de liberar tension, tomar un descanso de la vida cotidiana y divertirse,
divertirse y divertirse.

Estrategia metodologica: Las estrategias metodoldgicas no son mas que un conjunto de
normas relativas a los métodos que la educacion emplea para cumplir su cometido.

José Galvez Vasquez.

Es el conjunto de técnicas y procedimientos mediante los cuales los profesores hacen que
las experiencias del curriculo se lleven a cabo y resulten realmente vividas Opor los
educandos ya sea que los profesores estén en relacion directa con los educandos, ya sea a
través de los medios de comunicacion masiva o medios audiovisuales. José Luis Pareja
Luna (compendio de terminologia educativa).

Una estrategia consiste en una serie de acciones planificadas que facilitan la toma de

decisiones y la consecucion de resultados optimos. Existen diferentes tipos de estrategias
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como estrategias militares, comerciales, publicitarias, deportivas, de ensefianza y
aprendizaje, etc.

Actividad fisica: La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) define la actividad fisica
como cualquier movimiento corporal producido por los musculos esqueléticos, con el
consiguiente consumo de energia.

Post Covid-19: La pandemia de COVID-19 ha tenido un impacto significativo en la
educacion, y hay discusiones en curso sobre como transformar la educacion en un mundo
posterior a COVID-19.

Socializacion: Pasos mediante el cual los individuos adquieren habilidades, transmitidas
durante el crecimiento, de acuerdo al tipo de sociedad donde vive.

Pandemia: Es una enfermedad epidémica que se extiende a muchos paises o que ataca a
casi todos los individuos de una localidad o region.

Estrategia de Socializacion: Es un conjunto de acciones planificadas y sistematicas que
se implementan con el objetivo de facilitar la interaccion y el desarrollo de relaciones

sociales entre individuos o grupos.
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CAPITULO 111

HIPOTESIS Y VARIABLES

3.1 Hipdtesis
3.1.1 Hipotesis General

El nivel de relacion de las actividades ludicas es directa y significativa con la
socializacion Post covid-19 de estudiantes de 1ro y 2do grado del nivel secundario de la
Institucion Educativa CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco-2023.
3.1.2 Hipotesis Especificas
a) Las actividades ludicas son moderadas Post covid-19 en los estudiantes de 1ro y 2do
grado de secundaria de la Institucion Educativa CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco-
2023.
b) La integracion de actividades ludicas en la socializacion es moderada Post covid-19 en
estudiantes de ler y 2do grado de secundaria de la Institucion Educativa CPED N° 50853
de Lauramarca Cusco-2023.
c¢) Las dimensiones de las actividades ludicas se relacionan directa y significativamente con
las estrategias de socializacion en Post covid-19 de estudiantes de ler y 2do grado de
secundaria de la Institucion Educativa N° CPED 50853 de Lauramarca Cusco-2023.
3.2 Identificacion de Variables y Dimensiones
3.2.1 Variables

V1. Actividades ludicas

Calero M. (2005). Menciona que el juego se considera importante porque cuando un nifio
realiza esta actividad, es una actividad libre y voluntaria que se adapta al entorno en el que se

encuentra, y durante el juego los nifios practicamente utilizan casi todo su organismo, como los
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movimientos corporales, las palabras y el lenguaje. Movimientos no verbales, verbales,
dependiendo de los juegos que practique descubrira cosas nuevas, ademas la creatividad que
genera el juego es Unica, lo que contribuye a su progreso intelectual. Como todos sabemos, a
todos los nifios les gusta jugar y asi construyen los procesos mentales y mentales de los nifios
desde los mas simples hasta los mas complejos.

V2. Socializacion

En referencia a las concepciones sobre socializacion para (MINEDU, 2012). Este es el
proceso mediante el cual los individuos se integran en las normas, roles, valores, actitudes y
creencias del contexto social e historico a través de diversos medios sociales, como los medios
de comunicacion, la familia, los grupos de pares y diversas instituciones educativas.
3.2.2 Dimensiones

Dimensiones de la V1. Actividades ludicas

a) Juegos que se centran en la movilidad (movimiento): Los juegos ayudan a fortalecer

los musculos del cuerpo, porque al jugar, el cuerpo estd en pleno movimiento.

b) Juegos educativos sensoriales (sensibilidad): practicar el uso de diferentes objetos

para desarrollar las manos, el oido, la vision, etc.

¢) Juegos que desarrollan la inteligencia: Estos juegos entretienen y animan a los nifios

a ser mas creativos y atentos, y ayudan a desarrollar su inteligencia, como son los

rompecabezas, rompecabezas y juegos de mesa.

d) Juegos para desarrollar la sensibilidad y la voluntad (emociones): Segtin (Calero

M., 2005) “los juegos afectivos, ayudaran al nifio a poder desarrollar los buenos habitos

que este tomara mediante va creciendo, los juegos deben de ser edificativos para los



52

nifos, esto es labor de los padres y de los docentes encargados para poder formar el
caracter del nifio.”

e) Juegos artisticos: Que ayudan a ingeniar y que llevan a alucinar, fantasear a los nifios,
da a culturalizar a los nifios segun sean sus habilidades y manera de tomar decisiones.
Dimensiones de la variable V2. Socializacion

d) Adaptacion social: Es una interaccion y relacion dindmica armoniosa y reciproca entre
el organismo y el medio ambiente o contexto y que engloba todos los procesos de la vida
del ser humano, asi como biologicos, psicolégicos que entran en juego en la vida familiar
y escolar.

e) Respeto: seguin (MINEDU, 2012). Se refiere al reconocimiento de las emociones, los
intereses de la otra parte; diferencias que existen en las relaciones. Esta palabra se
menciona a menudo en las relaciones interpersonales. Por otro lado, se refiere a
relaciones que se dan en diversos pequeflos grupos u organizaciones. Es un tipo de
relacion que debe reflejarse en todas las acciones de la humanidad.

Comunicacion Asertiva: segin (MINEDU, 2012). Cuando hablamos de confianza, hablamos de
codmo interactuar de manera efectiva en cualquier situacion, por lo que aprender confianza ayuda
a desarrollar habilidades que nos permitan convertirnos en personas honestas, directas y
expresivas. La confianza incluye muchos aspectos, como crear una comunicacion interna
efectiva con nosotros mismos, comprender nuestros pensamientos, motivaciones y deseos,
gestionar nuestras emociones y responder de manera coherente y responsable ante cualquier

situacion.
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Variables

Actividades ladicas: Variable 1

(Calero M., 2005). El juego se

considera importante porque
cuando un niflo realiza esta
actividad, es una actividad
libre y voluntaria que se
adapta al entorno en el que
se encuentra, y durante el
juego los nifios
practicamente utilizan casi
todo su organismo, como los
movimientos corporales, las
palabras y el lenguaje.
Movimientos no verbales,
verbales, dependiendo de los
juegos que practique

descubrirda cosas nuevas,
ademds la creatividad que

genera el juego es unica, lo

Dimensiones
a) Juegos que se centran en la movilidad (movimiento): Los
juegos ayudan a fortalecer los musculos del cuerpo, porque al jugar,

el cuerpo estd en pleno movimiento.

b) Juegos educativos sensoriales (sensibilidad): practicar el uso
de diferentes objetos para desarrollar las manos, el oido, la vision,

etc.

d) Juegos que desarrollan la inteligencia: Estos juegos
entretienen y animan a los nifios a ser mas creativos y atentos, y
como son los

ayudan a desarrollar su inteligencia,

rompecabezas, rompecabezas y juegos de mesa.

d) Juegos para desarrollar la sensibilidad y la voluntad
(emociones): Segiin (Calero M., 2005) “los juegos afectivos,
ayudaran al nifio a poder desarrollar los buenos hédbitos que este
tomara mediante va creciendo, los juegos deben de ser edificativos

para los nifios, esto es labor de los padres y de los docentes

Indicadores

Juega Futbol promoviendo el
trabajo colectivo

Juega Voley promoviendo el
trabajo colectivo

Participa en diferentes juegos
grupales o colectivos

Reconoce voces con los ojos
tapados
Percibe sabores con los ojos
tapados
Percibe olores con los ojos
tapados

Arma rompecabezas
Crea adivinanzas

Crea acertijos

Expresa sentimientos de
afecto y solidaridad
Comparte juegos en grupo



que contribuye a su progreso

intelectual. Como todos

sabemos, a todos los nifios

les asi

jugar 'y

los

gusta
construyen procesos
mentales y mentales de los
nifios desde los mas simples

hasta los més complejos.

Socializacion: Variable 2

En referencia a las concepciones
sobre socializacion para (MINEDU,
2012). Este es el proceso mediante
el cual los individuos se integran en
las normas, roles, valores, actitudes
y creencias del contexto social e
historico a través de diversos medios
sociales, como los medios de
comunicacion, la familia, los grupos
de pares y diversas instituciones

educativas.

encargados para poder formar el caracter del nifio.”

e) Juegos artisticos: Que ayudan a ingeniar y que llevan a alucinar,
fantasear a los nifios, da a culturalizar a los niflos segun sean sus

habilidades y manera de tomar decisiones.

Adaptacion social: Es una interacciéon y relaciéon dindmica
armoniosa y reciproca entre el organismo y el medio ambiente o
contexto y que engloba todos los procesos de la vida del ser
humano, asi como bioldgicos, psicolégicos que entran en juego en
la vida familiar y escolar.

Respeto: segiin (MINEDU, 2012). Se refiere al reconocimiento de
las emociones, los intereses de la otra parte; diferencias que existen
en las relaciones. Esta palabra se menciona a menudo en las
relaciones interpersonales. Por otro lado, se refiere a relaciones que
se dan en diversos pequefios grupos u organizaciones. Es un tipo de
relacion que debe reflejarse en todas las acciones de la humanidad.
Comunicacion Asertiva: segun (MINEDU, 2012). Cuando
hablamos de confianza, hablamos de como interactuar de manera

efectiva en cualquier situacion, por lo que aprender confianza ayuda

o O O O
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Representa y pinta caricaturas
Elabora maquetas

Moldea formas

Participa en teatro

Integracion social

Socializacion con sus
compaferos

Disposicion Cooperativa

Normas de convivencia
Acciones de respeto
Reconoce los sentimientos €

intereses

Incentiva la participacion

Relaciones interpersonales



a desarrollar habilidades que nos permitan convertirnos en personas
honestas, directas y expresivas. La confianza incluye muchos
aspectos, como crear una comunicacidon interna efectiva con
nosotros mismos, comprender nuestros pensamientos, motivaciones
y deseos, gestionar nuestras emociones y responder de manera

coherente y responsable ante cualquier situacion.
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CAPITULO IV
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
4.1 Ambito de estudio: localizacién politica y geografica

Los participantes de esta investigacion fueron estudiantes de 1ro y 2do grado del nivel
secundario de la Institucion Educativa CPED N° 50853 en Lauramarca, Cusco. Se localiza en la
provincia de Quispicanchi, distrito de Ocongate y en la comunidad de Lauramarca.

4.2 Tipo, nivel y diseiio de investigacion
4.2.1 Tipo

En concordancia con Esteban (2018) “se afirma que es bésica ya que actua como un
punto de partida para la investigacion practica o tecnoldgica y desempefia un papel esencial en el
avance de la ciencia” (pag. 2).

Por lo tanto, la labor desarrollada es de condicion bésica y esencial ya que su propdsito
consiste en identificar las variables de investigacion en su estado real., en razon que las
actividades ludicas representan una técnica para mejorar las condiciones del proceso de
ensenanza - aprendizaje de los estudiantes del nivel secundario.

4.2.2 Nivel

En cuanto al nivel que se ha visto por conveniente de acuerdo a las caracteristicas que
presenta el estudio se ha considerado para el desarrollo de esta investigacion la no experimental
debido a que en ningin momento se busca el manejo de las variables de estudio, solamente se
proyecta a dar a conocer al fendmeno tal como se le observa en toda su amplitud.

Seglin Hernandez et al. (2014) la investigacion experimental se define por su enfoque

sistematico y empirico, donde la variable independiente no sufre manipulacion. Por otro lado el
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presente estudio se clasifica como transversal o transaccional, ya que involucra la recopilacion de
datos en un unico punto en el tiempo.
4.2.3 Diseio

El disefio que se ven correspondiente a este estudio de investigacion, por su naturaleza se
ve por conveniente aplicarle un disefio Correlacional, ya que el objetivo es comprender la
presencia de una conexion entre las variables del fendmeno bajo estudio.

Por lo expuesto su Tipologia es:

O+

O2

Donde:

M = Muestra de estudiantes de la poblacion de estudio.
0, = Las actividades ludicas.
0, = La socializacion.

R = Correlacion.
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4.3 Poblacion y Muestra de Estudio
4.3.1 Poblacion

La poblacion de estudio estuvo constituida por 221 estudiantes de 1ro, 2do, 3ro, 4to y Sto
grado del nivel secundario de la Institucion educativa CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco-
2023.
4.3.2 Tamaifio de Muestra

La muestra estuvo constituida de 100 estudiantes, el estudio es tomada de caracter directa
ya que se trabajard con los estudiantes de manera circunstancial, estos fueron de 1ro y 2do grado
del nivel secundario de la institucion educativa CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco- 2023.
4.4 Técnicas de Seleccion de Muestra

Seglin la naturaleza de estudio el trabajo de investigacion desarrollado fue de muestreo
no probabilistico o dirigida. “Poblacion donde cuya seleccion no esta basada en la aleatoriedad,
sino en las particularidades especificas de la investigacion.” (Hernandez et al., 2014, p. 176).

4.5 Técnicas de Recoleccion de Informacion

Tabla 1. Tabla de técnicas de recoleccion de Informacion.
TECNICAS INSTRUMENTOS
Encuesta Cuestionario

Fuente: Elaboracion propia

4.6 Técnicas de Analisis e Interpretacion de la Informacion
En esta parte del trabajo de investigacion se sistematizé e interpreto la informacion
recolectada, la cual es aplicable a un total de 100 estudiantes de 1ro y 2do grado del nivel

secundario de la institucion educativa CPED N° 50853 Lauramarca - Cusco.
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4.7 Técnicas para demostrar la verdad o falsedad de las hipétesis planteadas
a. Prueba estadistica Chi cuadrado de Pearson
En la comparacion de hipotesis, ademas de la prueba, también se debe utilizar la
prueba de simetria para establecer el nivel de correlacion entre las variables de
investigacion.
b. Estadistica de Chi cuadrado de Pearson.
Para aplicar la prueba estadistica, es necesario satisfacer los requisitos que se
consideren adecuados.
c. Los datos muéstrales se seleccionan aleatoriamente.
- Se acepta la hipdtesis del investigador si las frecuencias de las filas demuestran
dependencia, caso contrario se acepta la hipotesis nula.
- En cada casilla de la tabla de contingencia, se espera que la frecuencia sea a 5, lo cual no
aplica a la frecuencia observada, ademas no es necesario la aplicacion de la prueba de
distribucion normal.

La férmula para calcular el valor de Chi cuadrado es el siguiente:

(0, E.F
X® = * *
22,
if
O Frecuencia observada
Ey: Frecuencia esperada

X? Resultado del valor de Chi cuadrado
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CAPITULO V
RESULTADOS
En este capitulo se organizan las respuestas de las encuestas en tablas de frecuencia y

graficos para visualizar la participacion en las actividades ludicas, como también se interpretan
los resultados del analisis estadistico para determinar si las actividades ludicas tienen un impacto
positivo en la socializacion de los estudiantes con el uso de SPSS, de la misma forma se aplica
las técnicas estadisticas adecuadas para cada tipo de dato (descriptiva, inferencial, etc.) para
obtener informacion relevante sobre las variables estudiadas, como se muestra a continuacion:

5.1 Resultados para la variable Actividades ludica

Tabla 2. Resultados para la variable Actividades ludica
Categoria Frecuencia Porcentaje
Bajo 9 9,0
Moderado 60 60,0
Alto 31 31,0
Total 100 100,0

Nota: Elaboracion propia a partir de la base de datos de la encuesta realizada
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Figura 1. Resultados para la variable actividades ludicas

60,0% -

50,0% —

40,0% —

30,0% 60,0%

Porcentaje

20,0% —

10,0%

9,0%

0% T T
Bajo Moderado Alto

Actividades ladicas

Fuente: SPSS — V25

En la tabla y figura N° 01 que corresponden a la variable de estudio actividades ludicas,
los mismos nos permiten apreciar que el nivel bajo es representado por el 9,0% de los estudiantes
entrevistados opinaron en la encuesta en post covid-19, mientras que el 60,0% de los estudiantes
encuestados presentan un nivel moderado de actividades ludicas en post covid-19, y el 31,0% de
los alumnos encuestados muestran un nivel elevado de actividades ludicas en post covid-19.
Concluyendo que gran parte de los encuestados se encuentra en un nivel intermedio, con un
60,0%, en lo que respecta a las actividades ludicas después del COVID-19 en ler y 2do grado
del nivel secundario entre los estudiantes de la Institucion Educativa CPED N° 50853 de

Lauramarca, - Cusco 2023.



Resultados para la dimension Juegos que interesan a la movilidad (motora)

Tabla 3. Resultados para la dimension Juegos que interesan a la movilidad (motora)
Categoria Frecuencia Porcentaje
Bajo 20 20,0
Moderado 50 50,0
Alto 30 30,0
Total 100 100,0

Nota: Elaboracion propia a partir de la base de datos de la encuesta realizada

Figura 2. Resultados para la dimension Juegos que interesan a la movilidad (motora)

50,0% -

40,0% -

30,0%

50,0%

Porcentaje

20,0%

10,0%

0% T T
Bajo Moderado Alto

Juegos que interesan a la movilidad (motora)

Fuente: SPSS — V25
Los datos presentados en la tabla y la figura N° 02 se refieren a la categoria de Juegos
enfocados en la movilidad motora. Estos datos indican que el 20,0% de los estudiantes
encuestados muestran un nivel bajo en cuanto a su interés por los Juegos relacionados con la
movilidad motora después del periodo post-COVID-19. Mientras tanto, el 50,0% de los

estudiantes encuestados presentan un nivel moderado en esta categoria, y el 30,0% de los
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estudiantes encuestados muestran un nivel alto en Juegos que fomentan la movilidad motora en
el periodo post-COVID-19. En resumen, gran parte de los encuestados se encuentra en un nivel
moderado, representando el 50,0%, con respecto a los Juegos que incentivan la movilidad
(motora) después del COVID-19 en ler y 2do grado del nivel secundario entre los estudiantes de
la Institucion Educativa CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco - 2023.

Resultados para la dimension Juegos para la educacion de los sentidos (sensitivos)

Tabla 4. Resultados para la dimension Juegos para la educacion de los sentidos
(sensitivos)

Categoria Frecuencia Porcentaje

Bajo 16 16,0

Moderado 61 61,0

Alto 23 23,0

Total 100 100,0

Nota: Elaboracion propia a partir de la base de datos de la encuesta realizada



64

Figura 3. Resultados para la dimension Juegos para la educacion de los sentidos

(sensitivos)

60,0%

10,0%

Porcentaje

61.0%

20,0%
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Bajo Moderado Alto

Juegos para la educacion de los sentidos (sensitivos)

Fuente: SPSS — V25

Los resultados presentados en la tabla y la figura N° 03 se refieren a la categorizacion de
Juegos disenados para la estimulacion de los sentidos (sensitivos). Los datos reflejan que el
16,0% de los estudiantes encuestados muestran un nivel bajo en lo que respecta a estos juegos en
el periodo posterior al COVID-19. En contraste, el 61,0% de los estudiantes encuestados se ubica
en la categoria de nivel moderado en esta dimension, mientras que el 23,0% se sitia en un nivel
alto con respecto a los Juegos para la educacion de los sentidos (sensitivos) en el periodo post
COVID-19.En sintesis , la mayoria de los encuestados, que representa el 61,0%, se encuentra en
la categoria de nivel moderado en relacion a la dimension de juegos orientados a la educacion de
los sentidos (sensitivos) en el contexto posterior al COVID-19 en ler y 2do grado del nivel
secundario de los estudiantes de la Institucion Educativa CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco

- 2023.



Tabla S. Resultados para la dimension Juegos para desenvolver la inteligencia
(inteligencia)

Categoria Frecuencia Porcentaje

Bajo 18 18,0

Moderado 50 50,0

Alto 32 32,0

Total 100 100,0

Nota: Elaboracion propia a partir de la base de datos de la encuesta realizada

Figura 4. Resultados para la dimension Juegos para desenvolver la inteligencia

(inteligencia)

50,0% -

40,0%

30,0%

Porcentaje

50,0%
20,0%
10,0% — 18.0%
0% T T
Bajo Moderado Alto

Juegos para desenvolver la inteligencia (inteligencia)

Fuente: SPSS — V25

Resultados para la dimension Juegos para el desarrollo de la sensibilidad y voluntad
(afectivo os resultados presentados en la tabla y la figura N° 04 se refieren a la categoria de

Juegos disenados para promover el desarrollo de la inteligencia. Estos datos indican que el
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18,0% de los estudiantes encuestados exhiben un nivel bajo en lo que concierne a los Juegos
destinados al fomento de la inteligencia en el periodo posterior al COVID-19. En contraste, el
50,0% de los estudiantes encuestados se encuentra en la categoria de nivel moderado en esta
dimension, mientras que el 32,0% se ubica en un nivel alto en lo que respecta a los Juegos para
el desarrollo de la inteligencia en la etapa post COVID-19.Resumiendo, la mayoria de los
encuestados, que representa el 50,0%, se encuentra en la categoria de nivel moderado en relacion
a la dimension de Juegos disenados para estimular la inteligencia en el contexto posterior al
COVID-19.en ler y 2do grado del nivel secundario en los estudiantes de la Instituciéon Educativa

CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco - 2023.

Tabla 6. Resultados para la dimension Juegos para el desarrollo de la sensibilidad y
voluntad (afectivos)

Categoria Frecuencia Porcentaje

Bajo 12 12,0

Moderado 45 45,0

Alto 43 43,0

Total 100 100,0

Nota: Elaboracion propia a partir de la base de datos de la encuesta realizada
Resultados para la dimension Juegos para el desarrollo de la sensibilidad y voluntad

(afectivos)



Figura 5. Resultados para la dimension Juegos para el desarrollo de la sensibilidad y

voluntad (afectivos)
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Fuente: SPSS — V25

Resultados para la dimension Juegos artisticos

Tabla 7. Resultados para la dimension Juegos artisticos
Categoria Frecuencia Porcentaje
Bajo 14 14,0
Moderado 61 61,0
Alto 25 25,0
Total 100 100,0

Nota: Elaboracion propia a partir de la base de datos de la encuesta realizada
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Figura 6. Resultados para la dimension Juegos artisticos
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Fuente: SPSS — V25

Los resultados exhibidos en la tabla y la figura N° 06 estan relacionados con la dimension
de Juegos artisticos, y nos proporcionan informacion sobre los estudiantes encuestados en el
contexto post COVID-19. Seglin estos datos, el 14,0% de los estudiantes presentan un nivel bajo
en la dimension de Juegos artisticos después del COVID-19, mientras que el 61,0% de los
estudiantes se encuentran en la categoria de nivel moderado en esta dimension, y el 25,0% de los
estudiantes tienen un nivel alto en la dimension de Juegos artisticos en el periodo post COVID-
19.Concluyendo, la mayoria de los encuestados, que representa el 61,0%, se encuentra en la
categoria de nivel moderado en relacion a la dimension de Juegos artisticos en el contexto post
COVID-19.en ler y 2do grado del nivel secundario en los estudiantes de la Institucion Educativa
CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco - 2023.

Los resultados presentados en la tabla y figura N° 06 corresponden a la dimension Juegos
artisticos, los mismos nos permiten apreciar que el 14,0% de los estudiantes encuestados

presentan un nivel bajo para la dimension Juegos artisticos en post covid-19, mientras que el
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61,0% de los estudiantes encuestados presentan un nivel moderado para la dimension Juegos
artisticos en post covid-19, y el 25,0% de los estudiantes encuestados presentan un nivel alto
para la dimension Juegos artisticos en post covid-19. Concluyendo que la mayoria de los
encuestados se ubican en un nivel moderado con el 61,0% respecto a la dimension para los
Juegos artisticos en post covi-19 en ler y 2do grado del nivel secundario en los estudiantes de la
Institucion Educativa CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco-2023.

5.2 Resultados para la variable Socializacion

Tabla 8. Resultados para la variable Socializacion
Frecuencia Porcentaje
Bajo 4 4,0
Moderado 60 60,0
Alto 36 36,0
Total 100 100,0

Nota: Elaboracion propia a partir de la base de datos de la encuesta realizada
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Figura 7. Resultados para la variable Socializacion
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Fuente: SPSS — V25

Los resultados presentados en la tabla y figura N° 07 corresponden a la variable de
estudio socializacion, los mismos nos permiten apreciar que el 4,0% de los estudiantes
encuestados presentan un nivel bajo para la variable socializacion en post covid-19, mientras que
el 60,0% de los estudiantes encuestados presentan un nivel moderado de para la variable
socializacion en post covid-19, y el 36,0% de los estudiantes encuestados presentan un nivel alto
para la variable socializacion en post covid-19. Concluyendo la mayoria de los encuestados se
ubican en un nivel moderado con el 60,0% para la variable socializacion en post covi-19 en los
estudiantes de 1ro y 2do grado de nivel secundario de la Institucion Educativa CPED N° 50853

de Lauramarca Cusco-2023.



Resultados para la dimension Adaptacion Social

Tabla 9. Resultados para la dimension Adaptacion Social
Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 1,0
Moderado 45 45,0
Alto 54 54,0
Total 100 100,0

Nota: Elaboracion propia a partir de la base de datos de la encuesta realizada

Figura 8. Resultados para dimension Adaptacion Social
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Fuente: SPSS — V25

Los resultados presentados en la tabla y figura N° 08 corresponden a la dimension
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adaptacion social, los mismos nos permiten apreciar que el 1,0% de los estudiantes encuestados

presentan un nivel bajo para la dimension adaptacion social en post covid-19, mientras que el

45,0% de los estudiantes encuestados presentan un nivel moderado para la dimension adaptacion
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social en post covid-19, y el 54,0% de los estudiantes encuestados presentan un nivel alto para la
dimension adaptacion social en post covid-19. Concluyendo que la mayoria de los encuestados
se ubican en un nivel alto con el 54,0% respecto a la dimension adaptacion social, por ende,
podemos afirmar que la socializacion es buena en post covi-19 en ler y 2do grado del nivel

secundario en los estudiantes de la Institucion Educativa CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco-

2023.
Resultados para la dimension Respeto
Tabla 10. Resultados para la dimension Respeto
Frecuencia Porcentaje
Bajo 12 12,0
Moderado 71 71,0
Alto 17 17,0
Total 100 100,0

Nota: Elaboracion propia a partir de la base de datos de la encuesta realizada

Figura 9. Resultados para dimension Respeto
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Fuente: SPSS — V25

Los resultados presentados en la tabla y figura N° 09 corresponden a la dimension
respeto, los mismos nos permiten apreciar que el 12,0% de los estudiantes encuestados presentan
un nivel bajo para la dimension adaptacion social en post covid-19, mientras que el 71,0% de los
estudiantes encuestados presentan un nivel moderado para la dimension respeto en post covid-
19, y el 17,0% de los estudiantes encuestados presentan un nivel alto para la dimension respeto
en post covid-19. Concluyendo que la mayoria de los encuestados se ubican en un nivel alto con
el 71,0% respecto a la dimension respeto, por ende, podemos afirmar que el respeto es regular en
post covi-19 en ler y 2do grado de nivel secundario en los estudiantes de la Institucion Educativa
N° 50853 de Lauramarca Cusco-2023.

Resultados para la dimension Comunicacion Asertiva

Tabla 11. Resultados para la dimension Comunicacion Asertiva
Frecuencia Porcentaje
Bajo 9 9,0
Moderado 54 54,0
Alto 37 37,0
Total 100 100,0

Nota: Elaboracion propia a partir de la base de datos de la encuesta realizada
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Figura 10.  Resultados para dimension Comunicacion Asertiva
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Fuente: SPSS — V25

Los resultados presentados en la tabla y figura N° 10 corresponden a la dimension
comunicacion asertiva, los mismos nos permiten apreciar que el 9,0% de los estudiantes
encuestados presentan un nivel bajo para la dimension comunicacion asertiva en post covid-19,
mientras que el 54,0% de los estudiantes encuestados presentan un nivel moderado para la
dimension comunicacion asertiva en post covid-19, y el 37,0% de los estudiantes encuestados
presentan un nivel alto para la dimension comunicacion asertiva en post covid-19. Concluyendo
que la mayoria de los encuestados se ubican en un nivel moderado con el 54,0% respecto a la
dimensiéon comunicacion asertiva, por ende, podemos afirmar que la comunicacion asertiva es
regular en post covi-19 en ler y 2do grado del nivel secundario en los estudiantes de la

Institucion Educativa CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco-2023.
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5.3 Prueba de Normalidad Kolmogorov Smirnov para las Variables de Actividades

Ludicas y Socializacion

Tabla 12. Prueba de Normalidad Kolmogorov Smirnov para las variables de Actividades

ludicas y socializacion

Kolmogorov Smirnov

Estadistic
0 Gl Sig.
Actividades ludicas ,334 100 ,000
Socializacion ,360 100 ,000

Nota: Elaboracion propia a partir de la base de datos de la encuesta realizada

En la tabla N° 11, son presentados los resultados correspondientes a la prueba de
normalidad, para las variables Actividades ludicas y Socializacion, es asi que primeramente
planteamos las hipotesis estadisticas:

Ho: Los datos para las variables Actividades ludicas y Socializacidon provienen de
distribuciones normales

Ha: Los datos para las variables Actividades ludicas y Socializacion provienen de
(MarcadorDePosicion3)distribuciones diferentes a la normal

El P valor calculado (significacion asintdtica) para las variables de estudio es de 0.000
valores que estan por debajo de 0.050 (5), por lo tanto, se asume la hipotesis alterna, es decir las
variables provienen de distribuciones que no son normales y por lo tanto se realizara la prueba de

correlacion con el coeficiente de Spearman.
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5.4 Analisis de Correlacion entre las Variables Actividades Ludicas y Socializacion

Tabla 13. Analisis de correlacion entre las variables Actividades ludicas y socializacion
Actividades La
ludicas socializacion
Coeficiente de -
1,000 473
Actividades correlacion ’ ’
ludicas Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 100 100
Spearman Coeﬁc1§r}te de 473" 1,000
La socializacion correlacién
Sig. (bilateral) ,000 .
N 100 100

Nota: **. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

A continuacion en la tabla N° 12, se realiza la prueba de correlacion entre las variables
Actividades ludicas y socializacion, para ello primero planteamos las hipotesis estadisticas nula y
alterna.

Ho: Las variables actividades ludicas y socializacion no presentan correlacion

Ha: Las variables actividades ludicas y socializacion presentan correlacion

El P valor calculado (significacion aproximada) es de 0.000, que est4 por debajo del nivel
de significancia estadistica 0.050 (5) por lo tanto asumimos la hipdtesis alterna y concluimos que
las variables Actividades ludicas y socializacion presentan correlacion, siendo el cociente de
correlacion de Spearman igual a 0.473, valor que muestra una correlacion moderada y directa,
ello quiere decir que valores mayores para las actividades ladicas se asocian con valores mayores

de la socializacion y viceversa.
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5.5 Analisis de Correlacion entre las Dimensiones de las Actividades Ludicas y la

Socializacion
Tabla 14. Analisis de correlacion entre las dimensiones de las actividades ludicas y la
socializacion
La
socializacion
) Coeficiente de o
Juegos que interesan a .y ,309
la movilidad (motora) correlacion
Sig. (bilateral) ,002
Juegos para la Coeficiente de x
. ., ,235
educacion de los correlacion
sentidos (sensitivos) Sig. (bilateral) ,019
Juegos para desenvolver Coeficiente de 287"
la inteligencia correlacion ’
Rho de Spearman  (inteligencia) Sig. (bilateral) ,004
Juegos para el Coeficiente de o
. ,386
desarrollo de la correlacion
ibilidad luntad : .
Senst .1 \dac y volunta Sig. (bilateral) ,000
(afectivos)
Coeﬁme.n’te de 414"
Juegos artisticos correlacion
& Sig. (bilateral) 000
N 100

Nota: **. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral); *. La correlacion es

significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

En la tabla N° 13, se presentaron los resultados para la correlacion entre las dimensiones

de la variable actividades ludicas y la socializacidn, se aprecia en todos los casos, dado que el p

valor (Sig. bilateral) estd por debajo de 0,050, existe correlacion significativa, encontrandose el

mayor valor para la correlacion entre la dimension juegos artisticos y la socializacion, en el que

se alcanzo6 el valor de 0,414, mientras que el menor valor para el coeficiente de correlacion se

encontrd entre la dimensidn juegos sensitivos y la socializacion que alcanz6 el valor de 0,235.
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DISCUSION DE RESULTADOS

El objetivo principal de esta investigacion fue determinar la relacidon existente entre las
actividades ludicas y la socializacion en post Covit- 19 en ler y 2do grado del nivel secundario

en los estudiantes de la institucidon educativa CPED N° 50853 de Lauramarca cusco — 2023.

A nivel internacional las conclusiones de Zamora (2023) en el articulo titulado estrategias
ludicas y desarrollo de habilidades sociales en nifios: la revision de la literatura de los ultimos
cinco afios se presenta en la revision de la literatura de los ultimos cinco afos. Se determind que
las estrategias recreativas y pedagogicas son mas apropiadas para que los nifios en edad temprana

aprendan y fomentan el desarrollo de las capacidades sociales entre los estudiantes.

Otra investigacion que respalda el trabajo de investigacion es de Cardona y Rodriguez
(2023) en su trabajo de investigacion titulado, estrategia ladicas para fortalecer la convivencia
escolar en los estudiantes de la seccion 102 en la asignatura de ética del colegio mayor de san
Bartolomé — Bogota. Se aprecia la evidente importancia que si le damos la mayor importancia
desde los primeros afios en su formacion afectiva y potenciamos sus emociones y sentimientos
en los nifios, asi su forma de reaccidn ante su entorno y a si mismo, entonces solo asi podra
entender la realidad de su contexto y su formacion plena en la sociedad.
En este sentido, el presente tesis coincide con el estudio realizado por garrido & torres,
(2023) que investigo la importancia de las actividades ludicas como estrategia en la socializacion
de estudiantes del nivel primario de la institucion educativa mixta Fortunato Luciano herrera del
cusco 2019-2020. Se aprecia la importancia de las actividades recreativas y la interacciona social
entre los estudiantes, y también se puede apreciar que las actividades extracurriculares tienen una

alta correlacion con la socializacion de los estudiantes.
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Otra investigacion que nos da respaldo con su trabajo realizado por, inca (2018)
actividades ludicas y la socializacion en nifios de IV ciclo de la institucion educativa n® 50102 de
Cconchacalla — Anta- Cusco. Los resultados de esta investigacion nos muestra que existe una
correlacion positiva considerable entre ambas variables, y también se llego a la conclusion de
que a mayor actividad ludica es mayor es la socializacion en los estudiantes de Cconchacalla.

Otro estudio que nos respalda es su estudio Chuqui, 2023 en su tesis de pregrado titulado
actividades ludicas en el desarrollo social de los estudiantes de la institucion educativa N° 20820
nuestra sefiora de Fatima — huacho, durante el afio escolar 2021. Los hallazgos mostraron que las
actividades recreativas promueven el fortalecimiento y la mejora de la aptitud fisica, contribuyen
a la mejora de las habilidades de expresion y comunicacion y ofrece un medio para expresa
emociones y sentimientos en el desarrollo social de los estudiantes de la institucion educativa N°
20820 nuestra sefiora Fatima.

La investigacion de barrio (2022) en su tesis de maestria titulado practica de juego y
socializacion en los estudiantes de cuatro afios en una institucion educativa de Cajabamba , 2021.
Los resultados evidencian que en la clase de cuatro afios existe una conexion entre la practica de
juego y los estudiantes. Socializacion hubo una correlacion significativo (Rho de
Speaman=0,590, valor p 0,00<0,05) cuando el entrenamiento del juego se relaciona con la

interaccion interpersonal (Rho de Spearman =0,270, valor p 0,076 >0,05)
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CONCLUSIONES

PRIMERA: La socializacion en los estudiantes ha cambiado actualmente frente a
muchos factores es asi que en la presente investigaciéon determina con un nivel de confianza de
95 % que existe una relacion significativa entre las actividades ludicas y la socializacion de los
estudiantes de 1ro y 2do grado del nivel secundario de la institucion educativa CPED 50853 de
Lauramarca, esta conclusion se respalda en los resultados de la prueba estadistico Rho de spirman,
donde se aprecia que, si las actividades ludicas son regulares, entonces las estrategias de
socializacion también se daran de forma regular, cuyo valor significativo es igual a 0.000, menor al
nivel significativo establecido (a=0.005). por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula(HO) y se acepta la
hipotesis alterna (HI). Ademas, el coeficiente de correlacion (rho=0.653) indica una correlacion
positiva entre las variables.

SEGUNDO: Las actividades ludicas estan de la mano con el desenvolvimiento docente del
cual estas pueden ser constantes o eventuales en relacion a promover estrategias de socializacion
posterior al Covid - 19 en la presente indagacion se concluye que se identifico una relacion
significativa entre las dos dimensiones: actividades ludicas y la socializacion en los estudiantes de la
institucion educativa CPED 50853 de lauramarca. Esta conclusion se basa en los resultados de la
prueba estadistica de Rho de Spearman con un valor significativo de 0.001, que es el menor
significativo establecido (q=0.05). Por lo tanto, para esta hipdtesis especifica 1, se rechaza la
hipotesis nula (HO) y se acepta la hipotesis alterna (hl).

TERCERO: El socializar determina una base fundamental en la sociedad, aun mas en los
estudiantes pertenecientes a una comunidad educativa que guarda relacion y requiere de actividades
ludicas que promuevan estos espacios de comunicacion, es por ello que con un nivel de confianza de
95%, se concluye en el analisis de integracion de actividades ludicas en la socializacion post covid en

estudiantes del 1ro y 2do grado del nivel secundaria tiene una relacion significativa, directa y
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moderada. Esto se evidencia por el valor de 0,473 obtenido para el coeficiente de correlacion de
Spearman, lo cual significa que a medida que las actividades ludicas de los estudiantes mejoran,
también lo hace su nivel de socializacion.

CUARTO: Se concluye que en la variable de actividades ludicas en estudiantes indican
que el 9,0% de los alumnos muestran un nivel bajo en lo que concierne a la variable de
actividades ludicas, mientras que el 31,0% en un nivel alto y el 60,0% se sittia en un nivel
moderado de la presente investigacion. Y un 4,0 en un nivel bajo; 60,0 en un nivel moderado y

36.0 en un nivel alto.

RECOMENDACIONES

e Se sugiere a los funcionarios de la UGEL de Quispicanchi en cuya jurisdiccion esta la
Institucion Educativa, implementar con especialistas en psicologia, capacitacion sobre
actividades ludicas para mejorar la actitud de los docentes, para asi los estudiantes
generen confianza en los docentes, para poder lograr la socializacion mediante las
actividades ludicas: ajedrez, futbol, véley, dindmicas socioemocionales, actividades
extracurriculares en los estudiantes de primer y segundo grado de la institucién
educativa de nivel secundaria CPED N°50853 de lauramarca.

e Se sugiere a los directivos de la Institucion educativa CPED N° 50853 de Lauramarca
Cusco, invitar a especialistas que generen talleres de actividades ladicas y estrategias
de socializacion para la comunidad educativa lo cual ha sido vulnerado a causa de

esta pandemia.
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Se sugiere a la comunidad magisterial de la Institucion educativa secundaria de CPED
N° 50853 de Lauramarca Cusco implementar estrategias de socializaciéon mediante
las actividades ludicas, para que los estudiantes superen o mejoren la relacion social.
Se sugiere a los padres de familia, de la Institucion educativa del nivel secundaria
CPED N° 50853 de Lauramarca Cusco, hacer llegar sus opiniones a la plana docente,
sobre los problemas que limitan en socializacion a sus hijos, y asi trabajar de la
mano para superar la problematica detectada en la parte estadistica de esta

investigacion.
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ANEXO 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: ACTIVIDADES LUDICAS COMO ESTRATEGIA DE SOCIALIZACION POST COVID-19 DE ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA CPED N° 50853 DE LAURAMARCA CUSC0-2023

Variables/ Dimensiones e

Problema General Objetivo General Hipotesis General Lo Escala Meétodos
indicadores

(De qué manera las Identificar de qué El nivel de relacion ~ Variable 1: Actividades Ludicas
actividades ludicas se manera las actividades de las actividades ladicas es  D1: Juegos que interesan a la Ordinal Tipo y diseiio
relacionan con las ludicas se relacionan con  directa y significativa con la movilidad (motora) de
estrategias de socializacion  las estrategias de socializacion Post covid-19  Juega Futbol promoviendo el Nunca (1) investigacion:
en Post Covid-19 en los socializacion en Post en estudiantes de 1roy 2do  trabajo colectivo Tipo basica —
estudiantes de 1ro y 2do Covid-19 en los grado del nivel secundario Juega Voley promoviendo el Casi Nunca Nivel No
grado del nivel secundario estudiantes de 1ro y 2do de la Institucion Educativa  trabajo colectivo (2) experimental de
de la Institucion Educativa  grado del nivel secundario CPED N° 50853 de Participa en diferentes juegos disefio
CPED N° 50853 de de la Institucion Educativa Lauramarca Cusco-2023. grupales o colectivos Algunas correlacional -
Lauramarca Cusco-2023? CPED N° 50853 de D2: Juegos para la educacion de Veces (3) transeccional -

Lauramarca Cusco-2023 los sentidos (sensitivos). descriptivo.

Problemas Especificos Objetivos Especificos Hipotesis Especificos Reconoce voces con los ojos Casi siempre

(Como son las Idedntificar como Las actividades tapados 4) Poblacion:
actividades ludicas que los son las actividades ludicas  ladicas son moderadas Post ~ Percibe sabores con los o0jos 221 estudiantes
estudiantes practican en que los estudiantes covid-19 en los estudiantes  tapados Siempre (5)  de la institucion

Post covid-19 de 1ro y 2do
grado del nivel secundario
de la Institucion Educativa
CPED N° 50853 de
Lauramarca Cusco-2023?

practican en Post covid-19
de Iro y 2do grado del
nivel secundario de la
Institucion Educativa
CPED N° 50853 de
Lauramarca Cusco-2023

de 1ro y 2do grado de
secundaria de la Institucion
Educativa CPED N° 50853
de Lauramarca Cusco-2023.

Percibe olores con los ojos

tapados

D3: Juegos para desenvolver la

inteligencia (inteligencia).
Arma rompecabezas
Crea adivinanzas

educativa N°
50853 de
Lauramarca
Cusco.



(Como se integran
las actividades ludicas en la
socializacion de Post covid-
19 en los estudiantes de 1ro
y 2do grado del nivel
secundario de la Institucion
Educativa CPED N° 50853
de Lauramarca Cusco-2023?

(Cual es el nivel de
relacion de las dimensiones
de actividades ludicas con
las estrategias de
socializacion Post covid-19
en los estudiantes de 1ro y
2do grado del nivel
secundario de la Institucion
Educativa CPED N° 50853
de Lauramarca Cusco-2023?

Analizar como integran las
actividades ludicas en la
socializacion de Post
covid-19 en los estudiantes
de 1ro y 2do grado del
nivel secundario de la
Institucion Educativa
CPED N° 50853 de
Lauramarca Cusco-2023

Describir cual es el nivel
de relacion de las
dimensiones de
actividades ludicas con las
estrategias de socializacion
Post covid-19 en los
estudiantes de 1ro y 2do
grado del nivel secundario
de la Institucion Educativa
CPED N° 50853 de
Lauramarca Cusco-2023

La integracion de
actividades ludicas en la
socializacion es moderada
Post covid-19 en estudiantes
de ler y 2do grado de
secundaria de la Institucién
Educativa CPED N° 50853
de Lauramarca Cusco-
2023..

Las dimensiones de las
actividades ludicas se
relacionan directa y
significativamente con las
estrategias de socializacion
en Post covid-19 en
estudiantes de ler y 2do
grado de secundaria de la
Institucion Educativa N°
CPED 50853 de
Lauramarca Cusco-2023.

Crea acertijos
D4: Juegos para el desarrollo de
la sensibilidad y voluntad
(afectivos).

Expresa sentimientos de
afecto y solidaridad

Comparte juegos en grupo
D5: Juegos artisticos

Representa y pinta
caricaturas

Elabora maquetas

Moldea formas

Participa en teatro
Variable 2: La Socializacion
D1: Adaptacion Social

Integracion social

Socializacion con sus
companeros

Disposicion Cooperativa
D2: Respeto

Normas de convivencia

Acciones de respeto

Reconoce los sentimientos
e intereses
D3: Comunicacion Asertiva

Incentiva la participacion

Relaciones interpersonales

Muestra: 100
estudiantes.

Técnicas e
instrumentos
de
investigacion.
Encuesta de
cuestionario por
variable de
estudio

Disefio de
prueba de
hipotesis:

La prueba de
hipotesis se
realizara
mediante el
estadistico de
correlacion Rho
de Spearman.




ANEXO 02: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION

TITULO: ACTIVIDADES LUDICAS COMO ESTRATEGIA DE SOCIALIZACION POST COVID-19 DE ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA CPED N° 50853 DE LAURAMARCA CUSC0-2023

Variables

Dimensiones

Indicadores

Actividades ludicas: Variable 1

(Calero M. , 2005). Considera
importante el juego porque el nifio al
realizar esta actividad, el cual es un acto
voluntario libre adecuandose al contexto en
el cual se encuentra, al jugar los nifios
ponen en practica casi todo su organismo,
como es el movimiento corporal, gestos
verbales y no verbales, en cual va
descubriendo nuevas cosas segun sea el
juego que esta jugando, también destaca
mucho la creatividad que se al jugar esto
ayuda al progreso de su inteligencia. Como
es sabido por naturaleza a todo nifio le
gusta jugar y es asi que van construyendo

procesos mentales desde los mas simples

El juego que interesa a la movilidad (motora): Los juegos ayudan a
fortalecer los muisculos del cuerpo, ya que al ejercer el juego el cuerpo esta en

completo movimiento.

Los juegos propios para la educacion de los sentidos (sensitivos): Se

practican empleando varios objetos que desarrolla la mano, oido, vista, etc.

Juegos para desenvolver la inteligencia: Estos juegos que agradan y favorece
al nifio a ser mas creativo y observador, y ayuda al desarrollo de su inteligencia tales

como son las adivinanzas, rompecabezas y juegos de mesa entre otros.

Juega Futbol promoviendo el
trabajo colectivo

Juega Voley promoviendo el
trabajo colectivo

Participa en diferentes juegos
grupales o colectivos

Reconoce voces con los ojos
tapados

Percibe sabores con los ojos
tapados

Percibe olores con los ojos

tapados

Arma rompecabezas
Crea adivinanzas

Crea acertijos



hasta los mas complejos y procesos

psicologicos del nifio.

Socializaciéon: Variable 2

En referencia a las concepciones
sobre socializacion para (MINEDU, 2012).
Es el proceso en el cual los individuos
incorporan normas, roles, valores, actitudes
y creencias a partir del contexto socio
historico en el que se encuentran insertos a
través de diversos agentes de socializacion
tales como los medios de comunicacion, la
familia los grupos de pares, y las

instituciones educativas diversas.

Los juegos para el desarrollo de la sensibilidad y voluntad (afectivos):
Segun (Calero M., 2005) “los juegos afectivos, ayudaran al nifio a poder desarrollar los
buenos habitos que este tomara mediante va creciendo, los juegos deben de ser
edificativos para los nifios, esto es labor de los padres y de los docentes encargados

para poder formar el caracter del nifio.”

Juegos artisticos: Que ayudan a ingeniar y que llevan a alucinar, fantasear a
los nifios, da a culturalizar a los nifios segun sean sus habilidades y manera de tomar

decisiones.

Adaptacion social: Es una interaccion y relacion dinamica armoniosa y
reciproca entre el organismo y el medio ambiente o contexto y que engloba todos los
procesos de la vida del ser humano, asi como biologicos, psicoldgicos que entran en

juego en la vida familiar y escolar.

Respeto: segin (MINEDU, 2012). Esta referido al reconocimiento de los
sentimientos, intereses del otro; las diferencias que existe en una relacion, el termino es
bastante mencionado en el terreno de las relaciones interpersonales a su vez esta
referida a las relaciones que se dan en pequefios grupos u organismos de diversa indole,

es un valor que debe estar puesto de manifiesto en todo actuar del ser humano.

Comparte juegos en grupo
Expresa sentimientos de afecto y

solidaridad

Representa y pinta caricaturas
Elabora maquetas
Moldea formas

Participa en teatro

Integracion social
Socializacion con sus
comparieros

Disposicion Cooperativa

Normas de convivencia
Acciones de respeto
Reconoce los sentimientos e

intereses



Comunicacion Asertiva: segun (MINEDU, 2012). Cuando hablamos de
asertividad estamos hablando de una forma para interactuar con eficacia en cualquier
situacion, es asi que el aprendizaje asertivo promueve el desarrollo de habilidades y
permite ser personas que expresan honestidad son directas y muy expresivas en su
comunicacion. Ser asertivo implica muchos aspectos, asi como tener desarrollado la
comunicacidn intrapersonal que sea efectiva consigo misma tener conciencia de
nuestros pensamientos, motivaciones y deseos, administrar nuestras emociones y

asumir toda situacion de manera coherente y responsable.

o Incentiva la participacion

o Relaciones interpersonales



ANEXO 03: INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

CUESTIONARIO DE ACTIVIDADES LUDICAS

1 2 3 4 5
Nunca Casi nunca Algunas veces Casi siempre Siempre
N° ftems /Reactivo 1 (2 |3

DIMENSIONES: Juegos que interesan a la movilidad (motora)

1 | Participas promoviendo el trabajo colectivo cuando juegas fulbito

Te integras y reconoces movimientos del voley en post covid-19

Participas en diferentes juegos grupales en post covid-19

Bl W] DN

Interacttias en juegos tradicionales con tus compafieros

DIMENSIONES: Juegos para la educacion de los sentidos (sensitivos)

Reconocerias voces de tus compaiieros con los ojos vendados

Podria percibir diversos sabores con los ojos vendados

Podrias percibir diversos olores con los 0jos vendados

Rl | SN D

Creés que tus companeros podrian reconocer tu voz con los ojos

vendados

DIMENSIONES: Juegos para desenvolver la inteligencia (inteligencia)

9 | Armas rompecabezas con facilidad en post covid-19

10 | Creas adivinanzas con elementos de tu entorno con facilidad

11 | Creas acertijos con facilidad reconociendo sus elementos

DIMENSIONES: Juegos para el desarrollo de la sensibilidad y voluntad
(afectivos)

12 | Expresas tus sentimientos de afecto a tus compafieros y familia

13 | Eres solidario en las actividades de juegos con tus compafieros

14 | Integras a tus compafieros a tus actividades de juego u otros

DIMENSIONES: Juegos artisticos

15 | Representas y pintas caricaturas de tu entorno

16 | Participas en actividades de teatro en la escuela y otros

17 | Elaboras maquetas en diversas formas y tamafios

18 | Moldeas formas artisticas y geométricas en diversos materiales

Fuente: Adaptado de por el autor a partir de Inca (2018)




CUESTIONARIO PARA LA SOCIALIZACION

1 2 3 4 5
Nunc,a Casi nunca | Algunas veces Casi siempre Siempre
N° Items /Reactivo 3(4(5
DIMENSIONES: Adaptacion Social
1 | Después de la pandemia, te gusta jugar con tus compafieros
2 | Después de pandemia, interactias con tus compaiieros a la hora del recreo u en
otros espacios
3 | Después de pandemia covid-19, ayudas a tus compaifieros u otros cuando lo
necesiten
4 | Después de la covid-19, sientes que te has adaptado con normalidad al colegio
5 | En el retorno a la presencialidad has notado cambios en las actividades de
socializacion de tus docentes
6 | Consideras que tu comunidad o entrono social ha cambiado su forma de
socializar tras el periodo de pandemia
DIMENSIONES: Respeto
7 | Tus compaifieros respetan las normas de convivencia en post covid-19
8 | Tus compaifieros practican un comportamiento respetuoso entre ellos
9 | Reconoces sentimientos e intereses de sus compafieros tras el Covid-19
10 | Aceptas y respetas las reglas en todas las actividades que implica competencia
11 | Crees que tus compaferos son mas respetuosos después del periodo de
pandemia
12 | Cuando pierdes en un juego u otra actividad te sientes molesto contigo mismo
DIMENSIONES: Comunicacion Asertiva
13 | Motivas a tus compaifieros a participar en activades grupales
14 | Conversas con tus compaferos para participar en actividades de juego
15 | Te comunicas siempre con tus compaiieros para cualquier asunto que sea
necesario
16 | Crees que los docentes entienden tus necesidades de aprendizaje
17 | Tus compaiieros te comentan tus necesidades y deseos en post covid-19
18 | Les cuentas a tus compafieros cuando estas triste o alegre en post covid-19

Fuente: Adaptado de por el autor a partir de Inca (2018)




ANEXO 04: ESCALA DE CALIFICACION

VARIABLE/DIMENSION PUNTAIJE VALORACION
4-9 Bajo
Juegos que interesan a la
10-15 Moderado
movilidad (motora)
16-20 Alto
4-9 Bajo
Juegos para la educacion
10-15 Moderado
de los sentidos (sensitivos)
16-20 Alto
3-7 Bajo
Juegos para desenvolver la
8-11 Moderado
inteligencia (inteligencia)
12-15 Alto
Juegos para el desarrollo 3-7 Bajo
de la sensibilidad y voluntad 8-11 Moderado
(afectivos) 12-15 Alto
4-9 Bajo
Juegos artisticos 10-15 Moderado
16-20 Alto
18-42 Bajo
Actividades ludicas 43-66 Moderado
67-90 Alto




ANEXO 05: BASE DE DATOS



ANEXO 06: NOMINA DE ESTUDIANTES MATRICULADOS

REGISTRO AUXILIAR 2023

I.E. 50853-CPED LAURAMARCA

DOCENTE: || | | |
GRADD I'Y 2do Seccion AYB
AREA CURRICULAR : CIENCIAS SOCIALES || | | |

APAZA CHILLIHUANI, NAOMI JERALDINE

ACHAHUI' HUAMAN, ELDER DAYTHON

CCOLQQUE LUNA, DELIS YOVANA

APAZA LUNA, YENY REBECA

CHILLIHUANI CHILLIHUANI, ANDERSON ISRAEL

CCAJAMARCA CRISPIN, KARI MAGALY

CHILLIHUANI MERMA, NILDA MARIBEL

CHILLIHUANI CHILLIHUANI, RODET ELISEO

CHOQQUE HUANCA, RUTH NAYDA

CHILLIHUANI CHILLIHUANI, RODRIGO

CONDORI CCOLQQUE, LISBETH ANALY

CHILLIHUANI LUNA, EMERSON

FLORES CRISPIN, ROGELIO

CHILLIHUANI YAPURA, ALCIDES

GONZALO CUCHICARI, MARY PAMELA

CONDORI CCOLQQUE, DINIS NAYDA

ool |ch|an|+&~|ca|r~NSa | —

HUANCA LUNA, FRANK ALEX

CONDORI CHILLIHUANI, VICTOR RAUL

HUANCA QUISPE, RONY ELISEQ

CONDORI LUNA, REYNALDO

HUILLCA LLANOS, ALICIA

HUILLCA LUNA, CHRISTIAN RENE

CRISPIN LAYME, CINTHYA

JARA MERMA, LEYDI LUZ

ESPETEA TURPO, RODRIGO

KANKERI QUISPE, FLOR SAYDA

GONZALO CHILLIHUANI, LIZ DAYANA

LUNA CONDORI, YUNI YERITZA

HUANCA FUENTES, SONIA NAIDA

LUNA LUNA, ALCIDES

HUANCA YUCRA, LISBETH

LUNA PUMA, JACK YORDI

KANKERI QUISPE, JHON OMAR

MAYO CHILLIHUANI, FLOR MELANY

LUNA CHILLIHUANI, EDSON ABEL

MAYO MAYO, BELLA LUZ

LUNA CHILLIHUANI, RODRIGO ALVARO

MERMA CHOA, FRANK JETLI

LUNA HUALLPA, RUTH MERY

~

MERMA CHOQQUE, JADY JASMEN

LUNA LUNA, JHON BRAYAN

MERMA GUZMAN, LEYSE MELISSA

MAMANI CHILLIHUANI, FRANK JEFFERSON

MERMA MANDURA, GERMAN RONALDO

MENDOZA LUNA, EDISON

QUISPE CHILLIHUANI, MARIBEL AZUMI

QUISPE CHILLIHUANI, LUZ KARINA

QUISPE ESPETEA, NEHIMAR ABRAHAM

QUISPE LAYME, SONIA

TURPO APAZA, CAROLINA

QUISPE LUNA, DELIA NAYDA

YUCRA CHILLIHUANI, YOLANDA

TURPO CHILLIHUANI, SAYDA




ACHAHUI HUAMAN, LUCY LINA

APAZA HUANCA, ODILON

ACHAHUI LUNA, DEYSI YUDICA

CCAMA MAMANI, RUTH MAYORI

CCORIMANYA MERMA, ANALY

CENTENO CCASO, LIZETH

CHILLIHUANI JANCCO, DELIA

CHACON HUANCA, YENI LISBETH

CHILLIHUANI QUISPE, ROSBEL

CHILLIHUANI HUAMAN, ELISBAN

CHILLIHUANI YAPURA, ABEL

CHILLIHUANI LUNA, GEYDI FLOR

CHILLIHUANI YUCRA, CRIISHTOFER ULISES

CHILLIHUANI MERMA, TANIA KARINA

CHOQQUE QUISPE, JACK ANTONY

CHILLIHUANI QUISPE, RONNY HAROL

CHILLIHUANI ROCCA, HEIDY NICOLE

CONDORI VARGAS, MARIO DAVID

CONDORI HUISA, DINA MARLENI

FLORES CHILLIHUANI, CINTIA BRIYITH

CUCHUYRUMI CHILLIHUANI, ABRAHAM

HUANCA CONDORI, NATALIA

ESPINOZA CCAHUANA, WILIAN

HUANCA GONZALO, ALEX SANDRO

FUENTES ALCCA, CHRISTIAN RONALDO

HUANCA HUARAYA, JHON JONATAN

FUENTES CHOQUE, GLADYS VILMA

LUNA CHILLIHUANI, ELVIS

HUALLPA QUISPE, ADERLY ORLANDINO

LUNA CHILLIHUANI, JUVENAL RODRIGO

HUAMAN FUENTES, YERIZ SARA

LUNA CHILLIHUANI, ROSAURA

HUANCA CHILLIHUANI, RUBEN

LUNA CHILLIHUANI, RUTH YULISA

LUNA CHILLIHUANI, JHON ODELON

LUNA MERMA, FRANK EDISON

LUNA CHILLIHUANI, YURI SANDER

MAYO CHILLAHUANI, RONALDINO

LUNA CHOQUE, YANELY

MERMA YUCRA, ALEX OSCAR

LUNA CONDORI, ANA MARLENY

QUISPE LUNA, GLADYS ANALI

LUNA FUENTES, JHON CLEVER

ROCCA HUISA, REY FREDY

LUNA LUNA, ASTRID EVELIN

ROCCA LUNA, EDISON

MERMA MAYO, WALDO EDISON

TTITO CHILLIHUANI, MARLENE

ROCCA FUENTES, YUBER ABEL

TURPO CONDORI, JHON ALEX

TURPO LUNA, YUDITH TANIA

YUCRA CONDORI, GROBER RODOLFO

YUCRA ESPETEA, JOHN WILLIANS

YUCRA QUISPE, FRANK JOSEPH

YUCRA MAMANI, CHRISTIAN MAURICIO




ANEXO 07: EVIDENCIAS


















Evidencias fotograficas de la aplicacion del instrumento.



Evidencias fotograficas de la aplicacion del instrumento en la Institucion Educativa.



