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RESUMEN

Toda investigacion tiene una coherencia, un orden y un sentido légico, al
amparo y sustentado de estas premisas definimos el objetivo cardinal:
Demostrar el grado de influencia de la aplicacidén del Programa “Gamificacion
Socioformativa” en el logro la capacidad: Se relaciona utilizando sus
habilidades sociomotrices, en estudiantes de la Institucion Educativa N°
32040 Chullay. Continuando con la coherencia sefialada definimos el método
que facilitaria lograr los propésitos planteados: el hermenéutico, que facilitd
entender, comprender y explicar las teorias incluidas en la tesis que le dieron
un soporte tedrico solido. Letras seguida definimos el tipo de investigacion,
tomando en cuenta la complejidad del estudio realizado, la investigacion fue
de tipo APLICADA, porque el problema necesitoé de soluciones practica, esto
es requiri6 ser solucionada a partir de la aplicacion de la variable
independiente. Cerca del epilogo del trabajo académico se arribdé a los
resultados que a continuacion sefalamos: PRUEBA: 99.71%, estudiantes
que SI mejoraron significativamente en la competencia: Interactta a través
de sus habilidades sociomotrices luego que se hizo el tratamiento del
Programa “Gamificacion Socioformativa” a través de los talleres para
desarrollar: habilidades sociomotrices, habilidades creativas y habilidades de

expresion corporal. DISPRUEBA: 0,29 %, estudiantes que NO mejoraron.

PALABRAS CLAVE:

Habilidad, destreza, capacidad, interactuar, estrategias, juegos.



ABSTRACT

All research has a coherence, an order and a logical sense, under the
protection and supported by these premises we define the cardinal objective:
Demonstrate the degree of influence of the application of the "Socioformative
Gamification" Program in the achievement of the ability: Relates using their
skills sociomotor, in students of the Educational Institution No. 32040 Chullay.
Continuing with the indicated coherence, we define the method that would
facilitate achieving the proposed purposes: the hermeneutic, which facilitated
understanding, understanding and explaining the theories included in the
thesis that gave it a solid theoretical support. Letters then we define the type
of research, taking into account the complexity of the study carried out, the
research was of the APPLIED type, because the problem needed practical
solutions, that is, it required to be solved from the application of the
independent variable. Near the epilogue of the academic work, the following
results were reached: TEST: 99.71%, students who DID significantly improve
in the competence: Interact through their sociomotor skills after the treatment
of the "Socioformative Gamification" Program was done to through workshops
to develop: sociomotor skills, creative skills and body language skills.
DISPROVE: 0.29%, students who did NOT improve.

KEYWORDS:

Ability, dexterity, ability, interact, strategies, games.
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INTRODUCCION
El trabajo de investigacion es actual y novedoso porque aporta a la practica
profesional docente comportamientos académicos de nivel reflexivo y de
aprendizaje para la aplicacion del Programa “Gamificacion Socioformativa” con el
propésito de lograr la competencia: Interactia a través de sus habilidades
sociomotrices y sus respectivas dimensiones que son: capacidad: se relaciona
utilizando sus habilidades sociomotrices, capacidad: aplica estrategias y tacticas de

juego y la capacidad: muestra expresion corporal pertinente.

Las razén que dieron origen a la investigacion que se presenta fueron:
Diagnosticar, conocer y tener informacién empirica sobre las deficiencias y
dificultades en el desarrollo de competencias para interactuar a través de sus
habilidades sociomotrices en estudiantes de la Institucion Educativa N° 32040
Chullay, ademas ampliar nuestros saberes sobre topicos como tener informacion
sobre las deficiencias como: interactuar aplicando estrategias y tacticas de mostrar

expresion corporal pertinente.

La contribucion sustancial de la investigacion, es haber logrado sensibilizar
a los estudiantes de la importancia que tiene el logro y practica de la competencia:
Interactua a través de sus habilidades sociomotrices.

Letras arriba se sefiala las dos variables de estudio: Programa “Gamificacion
Socioformativa” y la competencia: Interactia a través de sus habilidades

sociomotrices.



VI

En los ultimos afos, la gamificacion a nivel internacional, asi como
en el ambito educativo nacional, ha sido aplicada en multiples
iniciativas educativas para ensefar y aprender, resultando ser una
estrategia que motive a realizar actividades que antes podrian
haberles parecido mondétonas; asi mismo permite crear habitos de
trabajo, esfuerzo, involucrando a los estudiantes, fomentar la
participacion y autonomia en la resolucibn de problemas,
promocién del aprendizaje continuo, permanente, desarrollar el
autoconcepto, la autoconfianza, desarrollar la capacidad para
autoevaluarse, para que pueda aceptar de forma natural los
errores, revirtiéndolos en aprendizaje como parte de su proceso de
formacion educativa hacia el adecuado desarrollo en el

mejoramiento de las destrezas (Jiménez & Garcia, 2015).

Para Ortiz, Jordan, & Agredal (2018) la gamificacion es “un método de aprendizaje
que cambia la mecanica del juego al campo pedagoégico-profesional para obtener
mejores resultados, incluida una mejor adquisicion de conocimiento, mejora de
acciones especificas gratificantes” (p. 3). El paradigma de juego en los hechos
responde, es totalmente funcional porque facilita motivar a los alumnos y alumnas
para que logren desarrollar un significativo compromiso de mejorar su aprendizaje
y lograr competencias, como, interactuar a través de habilidades sociales.
Sobre la segunda variable, habilidades sociomotrices, diremos que:

Paralelamente se ha producido un aumento de la sociabilidad entre
pares, caracterizada por la necesidad de afirmar la propia identidad
en contraposicion a la de los demas, proceso vehiculizado por el
encapsulamiento en el propio grupo y el enfrentamiento con el
exgrupo. La ausencia de un sentimiento consensuado del nosotros
hace que los conflictos se monten sobre el escenario de percibir a
los que no pertenecen al propio grupo como extranos y
eventualmente enemigos. (Garcia, 2007, p. 13)



El reto para las instituciones y docentes, pertenecientes a las
mismas; es la busqueda y creacidn de mejores ambientes y

relaciones en la escuela, en donde es determinante comprender

que la convivencia adecuada, comprendida como “una practica

social y politica, una manera de ser y de estar en el mundo como
una forma de relacionarnos y de interactuar compleja y cambiante
y una estrategia para construir un orden democratico, la
convivencia es el valor ético, una virtud social, un deber ser.
(Lozano, 1998)

Finalmente, la investigacion tuvo la estructura:

CAPITULO I: EL PROBLEMA DE INVESTIGACION, en este capitulo
fundamentamos el problema de investigacién, definimos los problemas y los
objetivos.

CAPITULO Il: MARCO TEORICO, en ella incluimos los antecedentes y la base
tedrica de las dos variables.

CAPITULO Ill: SISTEMA DE HIPOTESIS, en este capitulo, formulamos la hipétesis
general y las hipotesis especificas. Operacionalizacion de variables y definicion de
términos operacionales.

CAPITULO IV: MARCO METODOLOGICO, en este capitulo, fundamentalmente
establecimos el nivel y tipo de investigacion. El disefo, la poblacion y la muestra.
La técnica y los instrumentos.

CAPITULO V: RESULTADOS. Los cuadros estadisticos, los gréaficos, la

interpretacion y los analisis. La comprobacion de la hipotesis.



CAPITULO I

PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1. Fundamentacion del problema de investigacion

En la actualidad, y a nivel de Latinoamérica, a los problemas que tiene la
Educacion Fisica, con ello la poca capacidad de interactuar a través de sus
habilidades sociomotrices, es necesario analizarlo de manera diferente a la
forma como se ve al cuerpo solo como, al margen de valores culturales y al
margen de habilidades sociales pertinentes, esta manera equivocada de ver al
cuerpo, no hace mas que mostrar un cuerpo estético y domesticado por el
movimiento desde un condicionamiento social y que desde la mirada
pedagogica permite tener una mirada mucho mas formativa. Para tratar de dar
un sentido diferente es necesario tener una visién critica y de reflexidon a través
de analisis contextuales como un tratamiento pedagogico innovador que desde
la cultura de la practica de la educacion fisica, el estudiante supere limitaciones
que dificultan interactuar a través de sus habilidades socioformativas, como lo
plantea Urrego (2007), "un ser humano que haga de su cuerpo susceptible de
tratamiento pedagdgico a partir de la ensefianza y evaluacion de conceptos,
procedimientos y conductas”. (p. 207).

Cuando se hace la pregunta, cdmo lograr la competencia el estudiante
interactua a través de sus habilidades socioformativa, recurriendo Educacién
Fisica se debe partir considerando dos aspectos como limitantes. Primero, la
ensefianza de la Educacion Fisica se encuentra encerrado en la Educacion
Fisica deportivista, donde se emplean métodos de repeticion, conteo y mando
directo, creando de este modo la importancia del entrenamiento deportivo y del

perfeccionamiento en el movimiento del gesto técnico deportivo, pero no asi



desarrollando habilidades sociales, inteligencia interpersonal, inteligencia

social, etc. Con esto se pretende normatizar y domesticar el cuerpo por medio

de la corriente deportiva. Esto se fundamenta en lo que Barcena y otros (2003)

denominan “el principio de actividad, bajo el cual se piensa el cuerpo como

mero soporte o0 maquina” (p. 24).

Asi en Latinoamérica encontramos los siguientes problemas relacionados
directamente con la ensefanza y el aprendizaje de la Educacion Fisica, estos
son:

v El profesor entrega una bateria de actividades, ejercicios y técnicas para
transmitirsela al estudiante y se convierte en un instructor, pues el
estudiante se convierte en una persona que tiene que aprender unas
habilidades y unas destrezas motrices.

v" En competiciones de rendimiento, el estudiante actia deportivamente casi
sin darle significado a sus habilidades sociomotrices, ni lo ve como una
conducta que tiene sentido en la interrelacion entre seres humanos.

v En las escuelas se sigue viviendo esa tradiciéon de Educacion Fisica
semejando esta con lo deportivo.

v" No se escucha al estudiante, la tradicién es una cosa monstruosa, gigante,
inmensa scomo hay que luchar contra eso? escuchando mas al alumno.

En este sentido, vemos un cuerpo meramente fisico que busca solo el
rendimiento, dejando de lado otras caracteristicas como la gimnasia
socioeducativa” para el logro de la competencia: interactua a través de sus
habilidades sociomotrices.

La situacion en el Peru, es el reflejo de lo que viene ocurriendo a nivel
latinoamericano, Veamos un caso como ejemplo, El caso de la higienizacion

del cuerpo, donde deberia educarse un cuerpo saludable que lleva al estudiante



a conocer el funcionamiento bioldgico del cuerpo y la importancia de su cuidado
por medio de un sin numeros de ejercicios que conllevan de igual forma a la
repeticion, a hacer de la educacion fisica un habito de higiene. Esto lleva a decir
que la Educacion Fisica ha olvidado la corporeidad, lo que es, de algun modo,
mostrar un desprecio por el cuerpo sensible y saludable.

Por ello, podemos decir que la practica pedagogica nos condujo a pensar
en la forma como se estan educando al estudiante en el campo de la Educacién
Fisica, como es que le esta dando al alumno herramientas para su
desenvolvimiento adecuado, tanto en la escuela, como fuera de la escuela, de
qué manera las competencias, las capacidades y los desempefios estan siendo
logradas. En qué situacion real se encuentra a nivel Peru, el logro de la
competencia interactta con pertinencia a través de sus habilidades
sociomotrices. En este sentido, se debe pensar desde las diversas dimensiones
del ser humano, no solo tener en cuenta en la Educacion Fisica el aprendizaje
desde lo deportivo sino también tener en cuenta todo aquello que le sucede al
estudiante y que se le puede dar un significado, esta es la experiencia que el
alumno obtiene por la percepcion de los objetos, hechos y fendmenos que
ocurren en la clase.

El problema en la Regién Huanuco, es preocupante respecto a la

ensefanza y el aprendizaje de la Educacion Fisica, partiendo del hecho que las

escuelas no deben ignorara la educaciéon del cuerpo desde lo biolégico y lo
competitivo que puede ser, sino que el problema es que subestiman las
diferentes expresiones culturales, sociales y emocionales que pueden
complementar la formacién de un sujeto que puede conocer mas su cuerpo y
de su existencia en el entorno. No se brinda un sin numero de posibilidades de

relacionar educacion fisica con practica de valores, con identidad cultural, con



el manejo inteligente de conflictos y con la esencia del ser humano: el hombre
es un ser social. No se le otorga la importancia necesaria a la capacidad de
interactuar a partir de la competencia socioeducativa, sociomotriz. Se observa
qgue en la escuela se esta normalizando el cuerpo imponiéndole al sujeto sus
funciones corporales y limitando otras.

Instituciéon Educativa N° 32223 del distrito de Amarilis, podemos observar
lo siguientes problemas, no existe un programa de gimnasia socioeducativa
para lograr la competencia interactta a través de sus habilidades
sociomotrices, generando:

a. Poca capacidad en su relacion con otras personas utilizando sus
habilidades sociomotrices.

b. Limitada capacidad en la aplicacion de estrategias y tacticas de juego.

c. Insuficiente desarrollo de su capacidad en la expresion corporal.

Conocedores de esta realidad, la investigacion se propone disenar y
aplicar el Programa “Gimnasia Socioeducativa” para el logro de la competencia:
Interactia a través de sus habilidades sociomotrices, en estudiantes de la
Institucion Educativa N° 32223 del distrito de Amarilis, provincia y departamento

de Huanuco.



1.2. Formulacion del problema de investigacion general y especificos

1.2.1. Problema general

¢Cual es el grado de influencia de la aplicacion del Programa

“Gamificacion Socioformativa” en el logro de la competencia: Interactua

a través de sus habilidades sociomotrices, en estudiantes de la

Institucion Educativa N° 32040 Chullay?

1.2.2. Problema especifico

a)

¢Cual es el grado influencia de la aplicacion del Programa
“Gamificacion Socioformativa” en el logro la capacidad: Se relaciona
utilizando sus habilidades sociomotrices, en estudiantes de la

Institucion Educativa N° 32040 Chullay?

¢.Cual es el grado influencia de la aplicacion del Programa
“‘Gamificacion Socioformativa” en el logro la capacidad: Aplica
estrategias y tacticas de juego, en estudiantes de la Institucién

Educativa N° 32040 Chullay?

¢Cual es el grado influencia de la aplicacion del Programa
“Gamificaciéon Socioformativa” en el logro la capacidad: Muestra
expresion corporal pertinente, en estudiantes de la Institucion

Educativa N° 32040 Chullay?



1.3. Formulacién de objetivos generales y especificos

1.3.1. Objetivo general

Comprobar el grado de influencia de la aplicacion del Programa

“Gamificacion Socioformativa” en el logro de la competencia: Interactua

a través de sus habilidades sociomotrices, en estudiantes de la

Institucion Educativa N° 32040 Chullay.

1.3.2. Objetivo especifico

a)

Demostrar el grado de influencia de la aplicacion del Programa
“Gamificacion Socioformativa” en el logro la capacidad: Se relaciona
utilizando sus habilidades sociomotrices, en estudiantes de la

Institucion Educativa N° 32040 Chullay.

Determinar el grado de influencia de la aplicacion del Programa
“Gamificacion Socioformativa” en el logro la capacidad: Aplica
estrategias y tacticas de juego, en estudiantes de la Institucion

Educativa N° 32040 Chullay.

Comprobar el grado de influencia de la aplicacién del Programa
“Gamificacion Socioformativa” en el logro la capacidad: Muestra
expresion corporal pertinente, en estudiantes de la Institucion

Educativa N° 32040 Chullay.



1.4. Justificacion

La investigacidon se justifica por las siguientes evidencias, claramente

establecidas:

Evidencia préactica: La razén que origind el inicio y desarrollo de la

investigacion es demostrar las consecuencias practicas del disefio y aplicacion

del Programa “Gamificacion Socioformativa” para el logro de la competencia:

Interactia a través de sus habilidades sociomotrices, en estudiantes de la

Institucion Educativa N° 32040 Chullay.

Metodoldgica: El propésito final de la investigacion es determinar el grado de

influencia de la variable independiente, sobre la variable dependiente, para ello

se incorpora las siguientes novedades metodologicas:

a. La anexion del RESUMEN DE TRABAJO para la variable Aplicacion del
Programa “Gamificacion socioformativa”, en el cuadro de resumen de
trabajo incorpora la variable, la dimensién, el nombre del taller, las
actividades, los temas, el cronograma, la técnica y la actividad.

b. La incorporacion, en el capitulo que corresponde a la metodologia, del
esquema del disefio con pre prueba y post prueba (para un solo grupo). En
este tipo de diseno, la variable Programa de “Gamificacion socioformativa”,

es medida antes y después de su aplicacion a la muestra de estudio.

Finalmente se medira el grado de influencia sobre la variable dependiente:

Competencia: interactua a través de sus habilidades sociomotrices.
Tedrica: La investigacion permitira ampliar los conocimientos o base tedrica
que se tiene sobre Gamificacion socioformativa como también de las
habilidades sociomotrices. Asi mismo de otros saberes como habilidades

sociomotrices, estrategias y tacticas de juego y expresion corporal.



v' Importancia

La investigacidn es significativamente importante porque:

a.

Actualmente, la Educacién Fisica en general y las habilidades
sociomotrices, se ha constituido como disciplina y competencias
fundamental para la educacién y formacién integral del ser humano,
especialmente si es trabajada en edades tempranas, ya que permite
a los alumnos desarrollar destrezas motoras, cognitivas y afectivas,
esenciales para su vida diaria y como proceso para su proyecto de
vida.

A través de las habilidades sociomotrices, a partir de la gamificacion
socioformativa, los alumnos expresan su espontaneidad, fomentan su
creatividad y sobretodo permite que se conozcan, se respeten y se
valoren a si mismos y a los demas. Por ello, es indispensable la
variedad y vivencia de las diferentes actividades en el juego, ludica,
recreacion y deporte para implementarlas continuamente, sea en

clase o mediante proyectos ludico-pedagogicos.

Permitira sensibilizar a las instituciones educativas reconocer la
importancia de la gamificacion socioformativa en el desarrollo de las
habilidades sociomotrices, porque ellas, como otras competencias
contribuyen también con el proceso de formacion integral del ser
humano para beneficio personal, social y conservaciéon de su propia

cultura.



1.5.Limitaciones
Los alcances del trabajo indican con relativa precisiéon qué se puede alcanzar
con la investigacion, a su vez sefalan sus limitaciones, para este caso, los
limites o fronteras hasta donde se pretende llegar son:
Limite en la tematica
Se limita a desarrollar en el marco tedrico dos temas: Gamificacion
socioformativa y la competencia: Interactua a través de sus habilidades
sociomotrices y cual es el grado de relaciéon de una variable con la otra.
Limite en el tipo de investigacion
Se circunscribe a un solo tipo de investigacion, denominada investigacion
APLICADA por el grado de complejidad que tiene el estudio.
Limite en la muestra
La muestra estara integrada por los estudiantes de 5to grado de primaria de la

Institucion Educativa N° 32040 Chullay.
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1.6. Formulacion de hipotesis generales y especificos
1.6.1. Hipotesis general
La aplicacion del Programa “Gamificacion Socioformativa” influye
significativamente en el logro de la competencia: Interactua a través de
sus habilidades sociomotrices, en estudiantes de la Institucidon Educativa

N° 32040 Chullay.

1.6.2. Hipotesis especificas
a) La aplicacién del Programa “Gamificacion Socioformativa” influye
significativamente en el logro la capacidad: Se relaciona utilizando
sus habilidades sociomotrices, en estudiantes de la Institucion

Educativa N° 32040 Chullay.

b) La aplicacion del Programa “Gamificacion Socioformativa” influye
significativamente en el logro la capacidad: Aplica estrategias y
tacticas de juego, en estudiantes de la Institucion Educativa N°

32040 Chullay.

c) La aplicaciéon del Programa “Gamificacion Socioformativa” influye
significativamente en el logro la capacidad: Muestra expresion
corporal pertinente, en estudiantes de la Institucion Educativa N°

32040 Chullay.
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1.7.Variables
1.7.1. Variable independiente
Programa “Gamificacion socioformativa”
1.7.2. Variable dependiente

Competencia: interactua a través de sus habilidades sociomotrices

1.8. Definicidn tedricay Operacionalizacion de variables
Procedimientos practicos: definicidn de las técnicas e instrumentos validados y
confiables. Los instrumentos, para este caso la encuesta, sera validado por
juicios de expertos para ser mas confiable y facilite la recopilacion de datos con
mayor eficacia para la medicion y validacion de la variable dependiente.
Procedimiento tedrico: La variable, competencia: interactua a través de
habilidades sociomotrices son las que barajan los fendmenos interactuantes y
comunicativos del sujeto, que lo preparan en su dimension proyectiva
(comunicarse con el medio social). interaccion permanente con otros y, que
resuelva problemas en forma continua y permanente. Para medir esta variable
se realizara los siguientes procedimientos teodricos: antecedentes pertinentes,

base tedrica sostenible y sustentables, bases conceptuales significativos.
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RESUMEN DEL TRABAJO- VARIABLE INDEPENDIENTE

CRONOGRAMA
NOMBRE DEL 2
VARIABLE DIMENSION OTALLER ACTIVIDADES/ TEMAS 2021 TEC. | ACT.
J A S
n Sesion de clase:
< Taller para
= JUEGOS Y . :
= DINAMICAS desarrollar Aprendiendo a interactuar de manera
g EMOCIONALES- habilidades asertiva con los demas en la practica| X
noC MOTRICES sociomotrices ludica la practica deportiva y demas
e indicadores de logro. c
O pn QO
5 — E | @
S Sesion de clase: S N
n JUEGOS Y Taller para _ o) 2
g DINAMICAS desarrollar Aprendiendo a emplear los recursos vy cNF o
o COGNITIVAS- habilidades potencialidades de cada miembro del X 5 %
< CREATIVAS . equipo y demas indicadores de logro. c o
3 creativas o ©
i o c
= _ @1 o
g Sesion de clase: ko @
: JUEGOS Y _ . . o | P
<§E DINAMICAS DE Taller para Aprendiendo a utilizar el lenguaje —
< EXPRESION desarrollar corporal para comunicar emociones, X
% CORPORAL habilidades de sentimientos y un lenguaje informativo
'®) expresion corporal como asertivo para comunicar Ssus
o pensamientos.
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OPERACIONALIZACION — VARIABLE DEPENDIENTE

Capacidad:
Muestra expresion
corporal pertinente

v Usa una comunicacion para comunicar sentimientos

v Usa un lenguaje informativo para comunicar sus pensamientos.

v' Utiliza el tono pertinente para expresarse

VARIABLE DIMENSION INDICADORES DE LOGRO TEC. | INST.
'-éJ Capacidad: Se v" Interactuar de manera asertiva con los demas en la practica ludica
0 0 relaciona v Interactuar de manera asertiva con los demas en la préactica deportiva
'-'>J E)J utilizando sus v Experimenta el placer y disfrute que el deporte representa.
< habilidades v" Desarrolla habilidades como el respeto a las normas de juego -
,D_: 5 sociomotrices v' Tiene habilidades de liderazgo O
<= > @)
<O <
20 . . ‘O >
W v' Emplear los recursos personales de cada miembro del equipo. O o
2 n Capacidad: Creay | v Emplea las potencialidades de cada miembro del equipo < L
% m aplica estrategias | v Promueve el logro de un objetivo comun. i 2
EQ y tacticas de juego | v Desarrolla soluciones de conflicto en el juego 1 @)
= <D‘: v' Promueve la gestién de conflictos deportivos aplicando reglas. 2 L
<3 o | @
O Z
L % v' Usa el lenguaje corporal para comunicar emociones 8
v
a D
S0
O
@)

v' Utiliza los gestos adecuados para expresarse.
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CAPITULO .

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

a.

Internacionales

Ciucci, L. A. (2016). Gamificacion: alcances y perspectivas en la ciudad de

La Plata. (tesis de maestria, Universidad de La Planta,

Argentina)

Finalmente, se arribd a las siguientes conclusiones:

a)

Por un lado, del analisis tedrico y de los casos de aplicacion, se
evidencia un importante potencial de la técnica para fomentar el vinculo
de las marcas con sus clientes (tanto internos como externos) actuales
y para captar a los potenciales. La etapa por la que esta transitando la
Gamificacion, impulsa la necesidad de contar con casos concretos de
analisis y medicion de riesgos para que demuestre en términos
concretos sus beneficios. Particularmente, en la ciudad de La Plata,
esto se ha evidenciado con mayor énfasis en los entrevistados.

La mayoria de los profesionales contactados conoce el concepto, de
ellos un 25% llevé a cabo una estrategia gamificada en la ciudad, de
las cuales, con una sola excepcidn, no llegan a completar los elementos
de la Gamificacion como se describio en el desarrollo del marco tedrico.
Mientras que el resto de los entrevistados, lo que asocié como
estrategia mas cercana resulté ser las vinculadas al Social Media

(principalmente en Facebook).

d) A su vez, se evidencio la necesidad de capacitacion sobre el tema

sustentada con métricas contrastables y con mayor informacion
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disponible relacionada a su aplicacién en la ciudad. En general, los
entrevistados reconocen el potencial de la Gamificacion, los beneficios
de aplicarla correctamente (momento en que se evidencia la necesidad
de capacitacion) en casi cualquier ambito, producto y target. Asi como
su intencién de aplicarla a corto y mediano plazo, por lo que resulta

coherente con la necesidad de formarse.

Benavides, C., Calderon, E. y Vega, D. (2012). La sociomotricidad como

propuesta didactica de la educacion fisica para disminuir
la discriminacion de género, en el Colegio Nacional
Nicolas Esguerra, (tesis de licenciatura, Universidad

Libre de Colombia, Colombia).

Quienes llegaron a las siguientes conclusiones:

a)

Se evidencio que el proceso sobre las diferentes manifestaciones de
discriminacién durante la aplicaciéon de la propuesta didactica tuvo una
disminucion significativa y una mejoria en las relaciones
interpersonales y en consecuencia en el ambiente escolar, puesto que
al iniciar la practica docente en la institucién los niveles de violencia
verbal y fisica eran elevados y tenia una mayor evidencia durante la
clase de educacidn fisica, ya que el habito de la practica de la misma
estaba en el margen de libertinaje e irrespeto entre los estudiantes.

Concluyendo asi este proyecto se deja como ensefianza que la practica
pedagogica tiene incidencia en el mejoramiento de los diferentes
conflictos que se puedan encontrar a nivel social educativo, desde la

busqueda de humanizacion y afianzamiento de los valores, basado en
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la comunicacion de los estudiantes durante las practicas grupales en la
institucion. Las cuales anteriormente propician conflictos entre ellos.

Se logrd con esta propuesta fortalecer y afianzar la confianza entre los
estudiantes basada en el respeto por las diferencias del otro y de su
entorno, y mejorar las relaciones interpersonales de los estudiantes,
siendo asi que la sociomotricidad fue la herramienta fundamental para
el proceso y la disminucién de las diferentes manifestaciones de
discriminacion entre los estudiantes, mejorando asi el ambiente escolar

en el Colegio Nacional Nicolas Esguerra, Jornada Nocturna, Ciclo 5.

Macias, A. (2017). La Gamificacion como estrategia para el desarrollo de la

competencia matematica: plantear y resolver problemas.
(tesis de maestria, Universidad Casa Grande,

Guayaquil).

Tenemos las siguientes conclusiones:

Los resultados de la prueba Chi cuadrado [x2 (456, N=49) = 548,81,
pv<0,05] y el coeficiente de contingencia (C = 0,958) permitieron
corroborar estadisticamente que, en esta experimentacion, existid una
correlacion entre la innovacion educativa y el desarrollo de la
competencia matematica: plantear y resolver problemas, dicho en otras
palabras, la aplicacién de la estrategia de Gamificacion como apoyo a
las clases presenciales y con un papel protagénico en las clases
virtuales, favorece significativamente el desarrollo de la competencia
matematica: plantear y resolver problemas, siempre y cuando se
armonice una adecuada instruccion pedagogica con los elementos del

juego (Kapp, 2012; Jiménez & Garcia , 2015; Cejas-Herencia, 2015).
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Considerando que el pre y pos prueba exigieron al estudiante aplicar la
competencia analizada, lo anterior se respalda por cuanto la nota
promedio que alcanzé el grupo experimental en la pos-prueba fue
aproximadamente el doble a la nota promedio de la pre-prueba, 8,33 y
3,91 respectivamente, es decir, la competencia incrementd en los
participantes; lo que no tuvo ninguna relacién con el género de los
estudiantes [x2 (24, N=49) = 27,85, pv > 0,05]. Como dato adicional, en
el parcial quefue aplicada la estrategia, el promedio del curso superé a
los promedios de los parciales anteriores (7,34 en el primer parcial, 7,15
en el segundo, y 8,92 en el tercer parcial), lo que permite sostener que
la estrategia contribuye a incrementar la calificacion del estudiante, tal

como lo establece Johnson, Adams, Estrada, & Freeman (2014).

b. Nacionales
Garcia, D. (2020). Gamificacion y competencias matematicas en los
estudiantes de 6to grado de la |. E. 2071 César Vallejo.
(tesis de maestria, Universidad Cesar Vallejo, Lima).

Conclusiones:

1. Se ha demostrado con el Rho Spearman que existe una relacion positiva
de 0,249 entre el nivel de Gamificacion y las competencias matematicas
en los estudiantes de 6to grado de la |.E. 2071 César Vallejo, Los Olivos
2019 , el cual es estadisticamente significativo, con un valor de
significancia igual a p= 0,017 < 0,05, rechazandose la hipotesis nula y

aceptando la hipotesis alterna por tanto podemos concluir que la relaciéon
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es directa y que a mayor gamificacidon existe mayor desarrollo de
competencia matematicas.

2. Se ha contrastado segun la correlacidn de Spearman que existe una
relacion positiva entre las mecanicas de la gamificacion y competencias
matematicas con un valor de 0,308 y de nivel de significancia de
p=0,003< 0,001 por tanto es muy significativa. Se rechaza la hipotesis
nula (HO) y se acepta la hipétesis alterna (H2). Concluyendo que las
mecanicas de la gamificacion se relacionan directamente con la variable
competencias matematicas.

3. Se evidencio con el correlativo Rho Spearman que existe una relacion
positiva con un valor de 0,201 en la relacién entre la dimensidn
componentes de gamificacion y la variable competencias matematicas y
es estadisticamente significativa (p= 0,045 > 0,05) aceptando la
hipétesis alterna (H3). Evidenciando que un ambiente gamificado se

incentiva el desarrollo de las competencias matematicas.

Calcina, J. (2017). La sociomotricidad y su influencia en el pensamiento
estratégico de los estudiantes del Instituto de Educacion
Superior Pedagogico Publico de Educaciéon Fisica
Lampa. (tesis de segunda especialidad, Universidad
Nacional del Altiplano, Puno).
Quien llego a las siguientes conclusiones:
a) El nivel de influencia de la sociomotricidad, es muy bueno para el
desarrollo del pensamiento estratégico durante las practicas deportivas

y sesiones de educacion fisica, dado que se encuentra en la tabla N° 04
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y 05. Y segun la tabla N° 06. La sociomotricidad ayuda a mantener una
relacion interactiva entre un individuo y otro. En tanto favorece a la salud
fisica y psiquica del estudiante, porque se trata de una técnica que le
ayudara a dominar de una forma sana su movimiento corporal,
mejorando su relacion y comunicacion con el mundo que le rodea y el
desarrollo del pensamiento estratégico.

b) Durante la practica de la sociomotricidad su nivel de desarrollo es muy
bueno por que influye en la mejora de las habilidades motrices,
cognitivas y las capacidades afectivo-emocionales, ya que le permiten a
los estudiantes del IV semestre seccidn A,B y C del Instituto Superior
Pedagogico Publico de Educacién Fisica — Lampa, desempefiarse con
autonomia y es posible proyectarse individual y colectivamente mediante
procesos de inter-accion, asimilacion, adaptacion, regulacion y
equilibracién mediante la practica de la sociomotricidad.

c) Durante la practica de la sociomotricidad el grado de desarrollo es muy
bueno ya que influye positivamente en el pensamiento estratégico y que,
al momento de aplicar, estas cualidades se reflejan al momento de
participar en los test fisicos e interaccion grupal y se plasma la mejoria
de su capacidad de razonamiento, analisis, sintesis y toma de
decisiones.

d) La sociomotricidad ayuda a desarrollar el nivel de pensamiento
estratégico, su movimiento corporal, la relacion con los demas, a

controlar sus emociones y conocimiento integrando con las demas areas
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Iquise, M. y Rivera, L. (2020). La importancia de la Gamificacion en el

proceso de enseflanza y aprendizaje. (tesis de

licenciatura, Universidad San Ignacio de Loyola, Lima).

Llegaron a las conclusiones:

a)

En primer lugar, la trascendencia de esta herramienta en el aspecto
educativo ha influido de manera positiva y siendo de mucha utilidad
tanto como para el docente y el estudiante, dando una experiencia
mucha mas atractiva. Genera motivacion, simplifica las actividades
dificultosas y el progreso del estudiante va siendo mucho mas
significativo. Por ultimo, el docente tendra que hacer un mejor uso de
la planificacidon de las estrategias didacticas y que estén en constantes
actualizaciones como plataformas, aplicaciones para poder desarrollar
este tipo de experiencia aprendizaje.

En segundo lugar, los elementos que contiene esta herramienta hacen
que el estudiante de por si solo quiera superarse, al resolver estas
actividades contienen premio o bonificaciones donde el estudiante al
ver que su puntuacién es menor al de los demas querra superarse y el
docente sera guia y brindara el feedback en tiempo real para que asi
se convierta en un aprendizaje mas significativo.

Finalmente, como toda herramienta siempre trae sus ventajas y
desventajas; como desventajas encontramos el tiempo, coste de
inversion y las inducciones al realizar esta 22 estrategia. Como ventaja
reforzamos el conocimiento de manera mas dinamica, hay mas

participacion en aprender por parte de los estudiantes.
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Resumiéndose, gamificacion sera una herramienta fundamental en el
futuro, ya que su uso favorece innovaciones en el aula, enfrentado a la
educacion tradicional que radica hoy en dia. Es por esto que es
necesario que, los profesores del presente, estén enterados de esta

estrategia y método de ensenanza y aprendizaje.

c. Locales

Campos, E. y Limas, W. (2020). Juegos recreativos como estrategia

metodoldgica para desarrollar habilidades psicomotrices
en los nifios del segundo grado de primaria de la
Instituciéon Educativa N° 32140 “El Progreso” Ambo.
(tesis de licenciatura, Universidad Nacional Hermilio

Valdizan, Huanuco).

Se obtuvo las siguientes conclusiones:

a)

Los resultados obtenidos confirmaron que los juegos recreativos como
estrategia metodolégica influyen favorablemente para desarrollar las
habilidades motrices en los estudiantes del segundo grado de primaria
de la Institucion Educativa N° 32140 “El Progreso” — Ambo, 2019;
comprobado a través del p-valor en la prueba de hipotesis, siendo de
.000.

Los resultados obtenidos confirmaron que la aplicacién de juegos
recreativos como estrategia metodoldgica establece favorablemente su
lateralidad para el dominio de habilidades Psicomotrices en los

estudiantes del segundo grado de primaria de la Instituciéon Educativa
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N2 32140 “El Progreso” Ambo -2019; comprobado a través del p-valor
en la prueba de hipétesis, siendo de .000.

c) Los resultados arrojaron que se determina el domino de equilibrio
facilmente aplicando como estrategia los juegos recreativos de
cooperacion y de competencia, dentro de las habilidades psicomotrices
en los estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucidon
Educativa N2 32140 “El Progreso” Ambo -2019; comprobado a través
del p-valor en la prueba de hipétesis, siendo de .000.

d) Los resultados obtenidos mostraron que el nivel de orientacion espacial
es optimo al finalizar la aplicacion de juegos recreativos en los
estudiantes del segundo grado de primaria de la Institucion Educativa
N2 32140 “El Progreso” Ambo -2019; comprobado a través del p-valor
en la prueba de hipétesis, siendo de .000.

e) Los resultados arrojaron que la aplicacion de juegos recreativos como
estrategia metodoldgica de cooperacion proporciona el desarrollo de la
coordinacion de manera favorable en los nifios del segundo grado de
primaria de la Institucion Educativa N2 32140 “El Progreso” Ambo -
2019; comprobado a través del p-valor en la prueba de hipétesis,
siendo de .000.

Valentin, E. (2020). Los juegos tradicionales para mejorar la motricidad
gruesa de los estudiantes de primer grado de primaria
de la Institucion Educativa Julio Armando Ruiz Vasquez,
Amarilis (tesis de licenciatura, Universidad de Huanuco,

Huanuco)
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Tuvo estas conclusiones:

a)

Q)

d)

Los resultados del pre test han permitido medir el nivel de la motricidad
gruesa donde el 56.9% en el grupo control y el 68.3% en el grupo
experimental, demostraron un bajo nivel de la motricidad gruesa los
estudiantes del primer grado de primaria de la |.E Julio Armando Ruiz
Vasquez, Amarilis, Huanuco, 2019 tal como se evidencia en el cuadro

N°01

Se diseno los juegos tradicionales para mejorar la motricidad gruesa de
los estudiantes de primer grado de primaria de la |.E Julio Armando

Ruiz Vazquez, Amarilis-Huanuco, 2019.

Se aplicd los juegos tradicionales a través de las 20 sesiones de
aprendizaje en el grupo experimental a los estudiantes del primer grado
de primaria de la |.E. Julio Armando Ruiz Vazquez, Amarilis Huanuco,
2019.quienes lograron mejorar en un 71.97% la motricidad gruesa
como correr, saltar y lanzar presentando una buena coordinacion al

realizar las diferentes actividades.

Se evalud el nivel de la motricidad gruesa después que se aplico los
juegos tradicionales de los estudiantes de primer grado de primaria de
la I.E. Julio Armando Ruiz Vazquez, Amarilis-Huanuco, 2019. Donde el
71.97% lograron mejorar la motricidad gruesa, mientras que el grupo
control, solo el 47.03% presentan tales logros, tal como lo demuestra

el cuadro N°02.
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A. Aplicacién del Programa “Gamificacion Socioformativa”

|. Datos generales

1.1.Nombre del programa

Gamificaciéon socioformativa

1.2.Responsables

Yhoni Ananias, Juanpedro Leo6n

Victor, Clemente Quispe

Percy Humberto, Martinez Saconeta

1.3.Institucién donde se aplicara

Instituciéon Educativa N° 32040 Chullay

1.4.Institucién donde se sustentara

Unidad de Posgrado - Facultad de Ciencias de la Educacion-

UNHEVAL

Il. Caracterizacion de la problematica

PROBLEMA CAUSA EFECTO ALTERNATIVA DE
SOLUCION
habilidades Estudiantes con Debilidad en Aplicacién del
sociomotricesen inicio y | pocainformaciony la Programa “Gamificacion
en proceso en | formaciénen la formacion integral, Socioformativas parala
estudiantes de la | competencia: entre ellas la falta de mejora significativade la
Institucion Educativa N° | interactua a través interés por el competencia:
32040 Chullay. desus habilidades fortalecimiento de Interactua a través desus
sociomotrices. capacidades: Se habilidades
relaciona utilizando sus sociomotrices en
estudiantes de la

habilidades
sociomotrices, Crea y
aplica estrategias

corporal pertinente.

Institucion EducativaN®
32040 Chullay.
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RESUMEN DEL TRABAJO- VARIABLE INDEPENDIENTE

CRONOGRAMA
NOMBRE DEL .
VARIABLE - 2021 : :
DIMENSION TALLER ACTIVIDADES/ TEMAS TEC. | ACT
J A S
Taller para Sesion de clase:
JUEGOS ¥ desarrollar
DINAMICAS habilidad Aprendiendo a interactuar de manera asertiva con X
EMOCIONALES- a _” a e_s los demas en la practica ludica la practica
5 MOTRICES sociomotrices deportiva y demas indicadores de logro. =
3. . 2 | o
2 _ @©
5 § Sesion de clase: o N
E o JUEGOS Y s 'g
<Et = DINAMICAS Taller para Aprendiendo a emplear los recursos Y @ o
o X COGNITIVAS- desarrollar potencialidades de cada miembro del equipo y X S %
:: 8 CREATIVAS habilidades creativas demas indicadores de logro. S )
=9 s | ©
<O @ 5
@ O — - 10
Oon Sesion de clase: o ?
©) JUEGOS Y = D
a4 A Taller para . . . ©
o DINAMICAS DE Aprendiendo a utilizar el lenguaje corporal para —
- desarrollar : ; LS .
EXPRESION o comunicar emociones, sentimientos y un lenguaje X
habilidades de . . : .
CORPORAL - informativo como asertivo para comunicar sus
expresion corporal )
pensamientos.
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B. Competencia: interactla a través de sus habilidades sociomotrices
% Las habilidades socioemotrices

Las habilidades sociomotrices significa poner en juego los recursos
personales para una apropiada interaccion social, inclusion vy
convivencia, insertandose adecuadamente en el grupo y resolviendo
conflictos de manera asertiva, empatica y pertinente a cada situacion.
De igual manera, aplica estrategias y tacticas para el logro de un
objetivo comun en la practica de diferentes actividades fisicas,
mostrando una actitud proactiva en la organizacion de eventos ludicos
y deportivos.

Se debe senalara también que es por medio de la accién
sociomotriz que el nifio y adolescente vivencia sus habilidades fisicas,
y establece los primeros contactos con el mundo exterior, se conoce a
si mismo y conoce las caracteristicas de los objetos, el medio y otros
seres Vivos.

En la Educaciéon Fisica, la sociomotricidad se convierte en un
factor que el docente puede usar para la formacion integral del
estudiante, el juego como elemento didactico basico, contribuye a que
los alumnos se puedan expresar en una integracion global como
unidad, a partir de las relaciones que establecen con su propio cuerpo,
con los objetos y con otras
personas. La sociomotricidad, desde la perspectiva de la Educacion
fisica puede constituirse en:

El juego como instrumento de sociabilizacion, movimiento:

expresion y comunicacion
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En herramientas que facilitan interactuar y comunicar al
estudiante con éxitos en su medio social.

En la etapa escolar el estudiante debe comprender y asimilar el
concepto de grupo, el cual se constituye en la base para la construccién
del concepto de equipo, aspecto este que supone mayores niveles en
la capacidad de abstraccion del alumno.

Dadas las caracteristicas del area de la educacion fisica y
deportes, se puede afirmar que es un medio de trabajo a través
del cual el docente puede mejorar las actitudes y aptitudes de
sus estudiantes desde sus primeros afos, apropiandose de las
capacidades sociomotrices, como la introyeccién a través de la
cual los nifnos pueden aprender de sus maestros aplicando
acciones sociomotrices, porque a través de esta area es posible
promocionar actividades ludicas para trabajar valores de
convivencia, que luego permitan evitar conflictos a nivel escolar
y familiar, logrando ademas que se disfrute de espacios o
momentos recreativos, aprendiendo a ganar y aceptar las
derrotas. Lo que lleva a plantear la siguiente pregunta: ;Como
es posible fortalecer las habilidades sociales en los nifos de
basica primaria a través de las capacidades de la accion
sociomotriz, desde la clase de educacion fisica y deportes?
(Sanchez, 2019, p. 9)

% Interactuar a través de las habilidades sociomotrices
De acuerdo al Ministerio de Educacion esta comptencia tiene los
siguientes niveles:
i. Interactua a través de sus habilidades sociomotrices al aceptar al
otro como compaiiero de juego y busca el consenso sobre la manera

de jugar para lograr el bienestar comun y muestra una actitud de
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respeto evitando juegos violentos y humillantes; expresa su posicion
ante un conflicto con intencién de resolverlo y escucha la posicion
de sus compaferos en los diferentes tipos de juegos. Resuelve
situaciones motrices a través de estrategias colectivas y participa en
la construccién de reglas de juego adaptadas a la situacion y al
entorno, para lograr un objetivo comun en la practica de actividades
ludicas.

Interactua a través de sus habilidades sociomotrices al tomar
acuerdos sobre la manera de jugar y los posibles cambios o
conflictos que se den y propone adaptaciones o modificaciones para
favorecer la inclusion de compaferos en actividades Iudicas,
aceptando al oponente como compafero de juego. Adapta la
estrategia de juego anticipando las intenciones de sus compaferos
y oponentes para cumplir con los objetivos planteados. Propone
reglas y las modifica de acuerdo a las necesidades del contexto y los
intereses del grupo en la practica de actividades fisicas.

interactua a través de sus habilidades sociomotrices proactivamente
con un sentido de cooperacion teniendo en cuenta las adaptaciones
o modificaciones propuestas por el grupo en diferentes actividades
fisicas. Hace uso de estrategias de cooperacién y oposicion
seleccionando los diferentes elementos técnicos y tacticos que se
pueden dar en la practica de actividades ludicas y predeportivas,
para resolver la situacion de juego que le dé un mejor resultado y

que responda a las variaciones que se presentan en el entorno.
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Interactua a través de sus habilidades sociomotrices con autonomia
en situaciones que no le son favorables y asume con una actitud de
liderazgo los desafios propios de la practica de actividades fisicas,
experimentando el placer y disfrute que ellas representan. Formula
y aplica estrategias para solucionar problemas individuales
colectivos, incorporando elementos técnicos y tacticos pertinentes y
adecuandose a los cambios que se dan en la practica. Analiza los
posibles aciertos y dificultades ocurridos durante la practica para
mejorar la estrategia de juego.

Interactua a través de sus habilidades sociomotrices integrando a
todas las personas de la comunidad educativa en eventos ludico -
deportivos y promoviendo la practica de actividad fisica basada en
el disfrute, la tolerancia, equidad de género, inclusidén y respeto,
asumiendo su responsabilidad durante todo el proceso. Propone
sistemas tacticos de juego en la resolucién de problemas y los
adecua segun las necesidades del entorno, asumiendo vy
adjudicando roles y funciones bajo un sistema de juego que vincula
las habilidades y capacidades de cada uno de los integrantes del
equipo en la practica de diferentes actividades fisicas.

Interactia a través de sus habilidades sociomotrices cuando
organiza y promueve proyectos y eventos ludicos y deportivos que
respondan a las problematicas de su entorno en espacios
alternativos, integrando a todas las personas de la comunidad

educativo. Crea, modifica y adapta estrategias tacticas pertinentes,
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teniendo en cuenta las debilidades y fortalezas del propio equipo y
del equipo oponente.
% Dilucidacioén de las dimensiones

v' Primera dimension: Se relaciona utilizando sus habilidades
sociomotrices supone interactuar de manera asertiva con los
demas en la practica ludica y deportiva experimentando el placer y
disfrute que ella representa. Por otro lado, desarrolla habilidades
como el respeto a las normas de juego, liderazgo, tolerancia, actitud
proactiva, la resolucién de conflictos interpersonales, la pertenencia
positiva a un grupo, entre otras.

v Segunda dimension: Aplica estrategias y tacticas de juego
supone emplear los recursos personales y las potencialidades de
cada miembro del equipo para el logro de un objetivo comun,
desarrollando y aplicando reglas y soluciones tacticas de juego en
actividades fisicas de colaboracién, cooperacion y oposicion.

v' Tercera dimension: Se expresa corporalmente, usa el lenguaje
corporal para comunicar emociones, sentimientos y pensamientos.
Implica utilizar el tono, los gestos, mimicas, posturas y movimientos
para expresarse, desarrollando la creatividad al usar todos los

recursos que ofrece el cuerpo y el movimiento.



31

2.3.Bases conceptuales
Cognitivo
Dado que la palabra "cognitivo" proviene del latin noscere, "conocer", significa
gue tiene algo que ver con el conocimiento. En otras palabras, la capacidad de
la especie humana de aplicar ese razonamiento para comprender la naturaleza
circundante, hacer conexiones, guiar el razonamiento, predecir eventos y
formar teorias. En cierta medida, todos los seres vivos tienen las capacidades
cognitivas mas amplias, es decir, la capacidad de transformar la experiencia en
aprendizaje y adaptarse mejor al entorno, utilizando ciertas formas de memoria
y privilegios de informacion.
Creativo
La palabra creativo suele utilizarse para describir algo que tiene la capacidad
de crear o que estimula su desarrollo. En la vida cotidiana y en ciertas areas, el
uso de este término es para describir con precision a una persona que tiene la
habilidad especial de resolver un problema o crear una alternativa que facilita
la realizacién de una determinada tarea o actividad.
Dindmicas
Es una palabra derivada de la palabra griega "dindmica" que significa potencia
0 potencia. Se aplica a todos los agiles y moviles. Por lo tanto, hablamos
cuando las personas dinamicas son muy activas. Alternativamente, la dinamica
de grupo, que consiste en coordinar las tareas del equipo y estudiar como
funcionan las actividades grupales, es una preocupacion que surgio en los

Estados Unidos a fines de la década de 1930.
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Emocional
Se clasifica como emocional a una persona o situacion en las que son visibles

diferentes tipos de emociones y en la superficie se clasifican como
emocionales. Dado que las emociones son fendmenos tanto fisicos como
psicologicos, tales eventos no siempre son controlados y medidos
voluntariamente por el individuo, y el area de la emocion es mas grande para
el sector racional del comportamiento. Es importante entender que trae un
influyente o influyente personalidad.

Estrategias

Una estrategia es un plan para abordar un problema. Una estrategia es un
conjunto de acciones planificadas que te ayudan a tomar decisiones y lograr
los mejores resultados posibles. Esta estrategia tiene como objetivo lograr
metas de acuerdo a patrones de comportamiento. La estrategia es una serie de
tacticas, acciones mas especificas para lograr uno o mas objetivos.

Expresion corporal

El término expresion corporal se utiliza para referirse al propio cuerpo ya las
personas que utilizan los movimientos y formas que se pueden lograr con él
para expresar diferentes tipos de ideas. En general, el concepto de expresion
fisica se aplica a los artistas que se ocupan del cuerpo en lugar de las palabras,
como bailarines, coredgrafos y pantomimas. El arte de la expresion fisica
requiere siempre un buen dominio y conocimiento del propio cuerpo, asi como
una mayor expresividad, ya que hay que ser capaz de transmitir lo que otros
dicen con palabras y con movimiento.

Gamificacion

La gamificacion es la aplicacion de elementos de disefio de juegos y principios

de juegos en contextos que no son de juegos. La gamificacion utiliza elementos
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de diseno de juegos para la participacion del usuario, la productividad
organizacional, el flujo, el aprendizaje, el reclutamiento y la evaluacién de
empleados, la facilidad de uso, las utilidades del sistema, el ejercicio, las
infracciones de transito, la indiferencia a las elecciones y mas. A menudo,
mejora.

Habilidades

El término habilidad se derivo originalmente del latin habilis, que significa "lo
que debes tener", y se uso para especificar algunas especies del género Homo
habilis de nuestro pasado evolutivo: Homo habilis. Habilis, un hombre "habil"
que aprendié a usar herramientas de piedra para dartela y facilitarte la vida. Por
lo tanto, se dice que las personas que tienen la oportunidad de desempenar un
papel activo en un determinado campo son buenas para ello.

Socioformativo

En un enfoque formativo, la educacion que recibe una persona, ya sea personal
o social, debe aclararse de manera que sea esencial para abordar cuestiones
contextuales.

Tacticas

Cuando hablamos de tacticas, nos referimos a métodos especificos que se
pueden utilizar para lograr nuestros objetivos. También presenta un campo
artistico o practico que te ensefia a elegir el método correcto para un proposito
particular en un campo particular de la vida o del conocimiento. En otras
palabras, cuando hablamos de tacticas, generalmente nos referimos a posibles
formas de lograr resultados a partir de una evaluacion de la situacion actual.
Pero cuando se habla de tacticas, el singular también puede referirse a la

capacidad de elegir o usar esos métodos.
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2.4.Bases epistemoldgicas o bases filoso6ficas
Dado que la educacién es un proceso practico referido a individuoshumanos,
la epistemologia de las ciencias de la educacion debe plantearse en el
contexto de las ciencias humanas o socialesaplicadas y en el de la filosofia de
las tecnologias sociales. Para lafilosofia, epistemologia se refiere a teoria del
conocimiento y por ello no puede estar ajena a las teorias educativas. La
valoracion epistemologica ayuda a la fundamentacion cientifica de las
Ciencias de la Educacion. En las Ciencias de la Educaciéon también existe
ambiguedad al tratar este término. En algunos casos cuando se habla de
epistemologia se hace referencia a las investigaciones 49 Idem 69.
pedagogicas, en otras a la metodologia, algunos orientan el analisis al
hecho educativo en si y hay quien también se refiere a las reflexiones
metatedricas. Otros consideran que sélo enel campo de las ciencias naturales
hay epistemologia, estos consideran que por la peculiaridad del proceso
pedagdgico donde la intervencién humana actua como objeto y sujeto no hay
conocimiento cientifico. El desarrollo de las Ciencias de la Educacién en la
actualidad brinda amplias posibilidades para las reflexiones epistemoldgicas
en el sentido de precisar los problemastedrico-metodologicos que contribuyan
no solo a su perfeccionamiento, sino a su propia fundamentacion cientifica. Si
se tiene en cuenta el sentido amplio del término, un analisis epistemologico
en las ciencias de la educacion, abarcaria la légicade la investigacion de las
acciones educativas, la ética profesional, los problemas sociologicos de la
educacion por solo mencionar algunos. En un sentido estrecho se concretaria
a un estudio gnoseoldgico y/o metodologico del proceso pedagodgico que
incluiria el andlisis de categorias basicas de este fenomeno que difiere en
mucho del objeto de estudio de las ciencias naturales, y que por lo tanto, la

especificidad del objeto de estudio de las ciencias de la educacion -condicion
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basica para el analisis epistemoldgico- determina particularidades a partir
del propio proceso formativo, de su objetivo y de las personas que en él
intervienen. Las polémicas en torno a la investigacion epistemoldgica en
Educacion fluctuan entre otras, en el analisis dela presencia de la ideologia en
el proceso educativo, las caracteristicas especificas de las categorias del
proceso educativo, su verificacion cientifica, interdisciplinariedad, debido a la
complejidad de su objeto de estudio y la “objetividad cientifica” de las
investigaciones en este campo. El analisis epistemolégico ayuda a la
fundamentacion cientifica de las ciencias de la educacién porque contribuye a
eliminar el criterio de considerarlas como ciencias del quehacer practico
desprovistas de todateorizacion posible. Se tomara como punto de partida la
concepcion que tiene en cuenta el origen etimoldgico de la palabra con un
sentido metodolégico general, que permite elevarse sobre su propio objeto
para enjuiciarlo, valorarlo y transformarlo sobre bases consecuentes en el
plano cientifico la educacion es un proceso historico de la produccién, del cual
la realidad, en su caracter activoes un aspecto constitutivo. (Casanas, 2019:
242-243)

Como se sabe la epistemologia, es una disciplina rigurosa de la filosofia,
cuando trata de la educacién se denonomina epistemologia de la educacion, la
misma, como sefala Casanas, tiene como tarea tratar temas sobre el saber, el
aprendizaje y la construccidn del conocimiento. Esto es la epistemologia de la
educacion plantea reflexiones como la manera como se aprende, como se
organiza y sistematiza los conocimientos, sin perder la mirada la mirada a

temas sociales, especialmente del docente.



36

CAPITULO L.

METODOLOGIA

3.1.Ambito
La investigacion se realizara en la Institucion Educativa N° 32040, ubicado en
el centro poblado de Chullay, Distrito de Yarumayo, esta Institucién pertenece
a la UGEL Huanuco, perteneciente a la DRE Huanuco.

3.2.Poblacién
La poblacion estara conformada por los estudiantes de nivel primaria de la

Institucion Educativa N° 32040 Chullay.

POBLACION

GRADO TOTAL POR GRADO
1er. 26
ESTUDIANTES,DE 2do. 27
LA INSTITUCION 310 30
EDUCATIVA N° 4to. 59
32040 CHULLAY Bio. 35
6to. 35
TOTAL 182

Fuente: ndmina de matricula
Elaboracion de los tesistas

3.3.Muestra
La muestra sera constituida por los estudiantes del 5to grado de primaria de la

Institucion Educativa N° 32040 Chullay

MUESTRA
GRADO TOTAL

ESTUDIANTES DE
LA INSTITUCION

EDUCATIVA N° Sto. 35
32040 CHULLAY

Fuente: ndbmina de matricula
Elaboracién de los tesistas



37

3.4.Nivel y tipo de estudio
3.4.1. Nivel de investigacion

La presente investigacion se circunscribe NIVEL EXPLICATIVO,
porquese busca encontrar las causas del poco logro y desarrollo de
la competencia, interactua a través de habilidades sociomotrices,
esto es se pretende encontrar una explicacion que fundamenten
estas limitaciones, obviamente considerando los efectos que
generan estas causas. Tedricamente se dice que con la
investigacion explicativa se intenta clarificar como es exactamente el
problema que se quiere solucionar.

la investigacion explicativa responde a la interrogante ¢ por qué?,
es decir con este estudio podemos conocer por qué un hecho o
fendbmeno de la realidad tiene tales y cuales caracteristicas,
cualidades, propiedades, etc., en sintesis, por qué la variable en
estudio es como es.

En este nivel el investigador conoce y da a conocer las causas o
factores que han dado origen o han condicionado la existencia y
naturaleza del hecho o fendmeno en estudio. Asi mismo indaga
sobre la relacion reciproca y concatenada de todos los hechos
de la realidad, buscando dar una explicacion obijetiva, real y
cientifica a aquello que se desconoce. Necesariamente supone

la presencia de dos o mas variables. (Carrasco Diaz 2006:42)

3.4.2. Tipo de investigacion
La investigacion responde al tipo APLICADA, porque el problema
establecido requiere de una solucion practica, bajo este marco, con
la aplicacion del Programa “Gamificacion Socioformativa” se busca el
logro de la Competencia: Interactia a través de habilidades

socioformativa enestudiantes de la Institucidon Educativa N° 32040
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Chullay.

El tipo de investigacion aplicada tiene como fin principal resolver
un problema en un periodo de tiempo corto. Dirigida a la
aplicacidon inmediata mediante acciones concretas para
enfrentar el problema. Por tanto, se dirige a la accién inminente
y no al desarrollo de la teoria y sus resultados, mediante
actividades precisas para enfrentar el problema. (Chavez, 2007:
134)

3.5.Disefio de investigacion
El tipo de disefio mas adecuado para encaminar el proceso de investigacion
esel EXPERIMENTAL con pre prueba — post prueba para un solo grupo,
cuyo disefno, en este tipo de disefno, la variable dependiente es medida
antes y después de que aplique a elimine la variable independiente. Luego
se mide la magnitud del cambio, si es que se ha producido

El término “disefo” se refiere al plan o estrategia concebida para
obtener la informacion que desea. Por lo tanto, el disefio de
investigacion se concibe como estrategias en las cuales se
pretende obtener respuestas a las interrogantes y comprobar las
hipétesis de investigacion, con el fin de alcanzar los objetivos del

estudio (Hernandez, Fernandez y Baptista 2010: 121)

Asi tenemos el siguiente esquema:

PRE PRUEBA TRATAMIENTO POST PRUEBA

T1 TRATAMIENTO T2

En este tipo de diseno, la variable dependiente es medida antes

y después de que se aplique o elimine la abrible independiente.
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Luego se mide la magnitud del cambio, si es que se ha
producido.

Al comparar las medidas de T1y de T2 se descubre la diferencia
producida por X. Luego, mediante técnicas estadisticas, se

deduce si la diferencia es significativa. (Segun Tamayo 2004: 46)

3.6.Métodos, técnicas e instrumentos
3.6.1. Métodos
3.6.1.1. Analitico - inductivo
3.6.1.2. Sintético - deductivo
3.6.1.3. Observacion - inferencial

3.6.2. Técnicas

Observacion

La observacion es un recurso que utilizamos constantemente en nuestra
vida cotidiana para adquirir conocimientos. Continuamente observamos,
pero rara vez lo hacemos metddica y premeditadamente.

La observacion es el procesamiento de datos como la acumulacion
de datos para obtener informacién significativa de los estudiantes del 5to
grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay, como
técnica nos facilita la recoleccion de los datos a través de esta técnica,
que luego seran evaluados y ordenados, para obtener informacion util,
gue luego seran analizados para contrastar la hipotesis.

La observacion es una técnica antiquisima, cuyos primeros
aportes seria imposible rastrear. A través de sus sentidos, el
hombre capta la realidad que lo rodea, que luego organiza
intelectualmente y agrega: La observacidn puede definirse,
como el uso sistematico de nuestros sentidos en la busqueda de
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los datos que necesitamos para resolver un problema de
investigacion. (Sabino 1992: 111-113)

3.6.3. Instrumento

Guia de observacion

Es un instrumento que se basa en una lista de indicadores que pueden
redactarse como afirmaciones o preguntas, que orientan el trabajo de
observacion dentro del aula sefalando los aspectos que son relevantes
al observar. Puede utilizarse para observar las respuestas de los
alumnos en una actividad, durante una semana de trabajo, una
secuencia didactica completa o en alguno de sus tres momentos,
durante un bimestre o en el transcurso del ciclo escolar.

Su estructura corresponde con la sistematicidad de los aspectos
que se prevé registrar acerca del objeto. Este instrumento
permite registrar los datos con orden cronoldgico, practico y
concreto para derivar de ellos el analisis de una situacion o
problema determinado. (Ortiz, 2004: 75)

3.7.Validacién de los instrumentos
La validez del instrumento de recoleccion de datos de la presente
investigacion, se realiza a través de la validez de contenido, es decir, se
determind hasta donde los items que contiene el instrumento fueron
representativos del dominio o del universo contenido en lo que se desea
medir. Estara a cargo de expertosen investigacion.

La validez en términos generales, se refiere al grado en que un
instrumento realmente mide la variable que pretende medir.
Validar es determinar cualitativa y/o cuantitativamente un dato
(Hernandez et al, 2012, 243)
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CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
1. No cumple El item puede ser eliminado sin que se vea
REELII,EtVANCIA con el criterio | afectada lamedicion de la dimension
'em Ies 2. Bajo nivel El item tiene una alguna relevancia, pero otro item

| esencialo puedeestar incluyendo lo que mide este
importante, es - . -

. 3. Moderado El item es relativamente importante
decir, debe ser nivel

incluido 4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido
COHERENCIA 1. No cumple El item puede ser eliminado sin que se vea

El item tiene con el criterio | afectada la

relacién logica

medicion de la dimension

con la dimension | 2. Bajo nivel El item tiene una relacion tangencial con la
o indicador que dimension
estan midiendo 3. Moderado El item tiene una relacion moderada con la
nivel dimensiénque esta midiendo
4. Alto nivel El item tiene relacién logica con la dimensién
SUFICIENCIA 1. No cumple Los items no son suficientes para medir la
Los items que con el criterio | dimension
pertenecen auna | 2. Bajo nivel Los items miden algun aspecto de la dimension,
misma dimension pero no
bastan para corresponden con la dimensién total
obtener la 3. Moderado Se deben incrementar algunos items para poder
medicion de esta. nivel evaluar
la dimensién completamente
4. Alto nivel Los items son suficientes
1. No cumple El item no es claro
CLARIDAD con el criterio
El item Sc? 2. Bajo nivel El item requiere bastantes modificaciones o
féccoilrr?qzﬁg 23 una modificacic?r_] muy grande en el uso de las
decir su,s p.ala.b.ras queutilizan de acuglrdo asu
NP significado o por la ordenacion
smgac.tlcas y de los mismos
semanticas son 3. Moderado Se requiere una modificacién muy especifica en
adecuadas. nivel algunos
términos de item
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis

adecuada

3.8.Confiabilidad del instrumento

Esta investigacion requirié de un tratamiento l6gico con el fin de obtener un

resultado que pudiera ser apreciado por la comunidad educativa como tal,

donde usamos el método de Alfa de Cronbach.

Una vez que se ha definido y disefado los instrumentos y
Procedimientos de recoleccion de datos, atendiendo al tipo de

estudio de que se trate, antes de aplicarlos de manera definitiva




42

en la muestra seleccionada, es conveniente someterlos a
prueba, con el propdsito de establecer la validez de éstos, en

relacion al problema investigado. (Belestrini, 1997: 140)

3.9.Procedimiento
El procedimiento sera el siguiente:
Paso 1. Formulacién del problema.
Paso 2. Identificar factores importantes.
Paso 3. Recopilaciéon de la informacion.
Paso 4. Probar la hipétesis.
Paso 5. Trabajar con la hipétesis.
Paso 6. Reconsiderar la teoria.
Paso 7. Formular nuevas preguntas.

Paso 8. Crear una conclusién para el tema.

3.10.Tabulacion y andlisis de datos

a) Plan de tabulacién
El plan de tabulacion consistira, para nuestro caso, hacer los respectivos
cuadros estadisticos de los resultados que se obtendran, después del
estudio realizar el estudio con los estudiantes del 5to grado de Primaria
de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay.

b) Andlisis de datos
El analisis de datos consistira en la realizacion de las operaciones a las
que el investigador sometera los datos con la finalidad de alcanzar los
objetivos del estudio. Todas estas operaciones no pueden definirse de
antemano de manera rigida. La recoleccion de datos y ciertos analisis
preliminares revelaran problemas y dificultades (el poco valor a las

habilidades sociales y la capacidad de para convivir democraticamente).
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Sin embargo, es importante hacer el esfuerzo para superar estas
dificultades para que el procesamiento de datos sea 6ptimo y asi sera
en el estudio que se realizara.

La interpretacion se hara sobre el resultado de trabajo de campo
obtenido y expresado en el cuadro estadistico y el grafico
correspondiente, la misma que tiene como caracteristica esencial su
objetividad e independiente del intérprete. Su finalidad es que los
resultados puedan ser comprendidos y expresadas de manera clara.
concepto esta muy relacionado con la hermenéutica. Cognitivamente la
operacion de interpretacibn es el opuesto a la operacion de

representacion.

3.11. Consideraciones éticas

La investigacion se sustenta sobre parametros éticos por lo siguiente:

a.

Se hace uso del estilo APA para establecer que las fuentes utilizadas

para la elaboracion del trabajo de investigacion sean citadas en el texto.

Respeto al derecho a la produccion intelectual.

La investigacién cumple estandares de responsabilidad social.
Valor social.

Validez cientifica.

Seleccion justa de la muestra.

Tasa de Riesgo/Beneficio favorable para los estudiantes.


https://es.wikipedia.org/wiki/Entendimiento
https://es.wikipedia.org/wiki/Hermen%C3%A9utica
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CAPITULO IV.

DISCUSION
4.1. Contrastacion con los Referentes Bibliograficos
En la presente investigacion se buscé si el Programa “Gamificacion
Socioformativa” mejora la competencia: Interactua a través de sus habilidades
sociomotrices en los estudiantes de la Institucion Educativa N N° 32040
Chullay, se ha comprobado un indice de influencia estadistica significativa
entre ambas variables.

Asi en la investigacion realizada por Ciucci, L. A. (2016). Gamificacion:
alcances y perspectivas en la ciudad de La Plata. Concluye a partir de la
Gamificacion, se evidencié la necesidad de capacitacidon sobre el tema
sustentada con métricas contrastables y con mayor informacion disponible
relacionada a su aplicacién en la ciudad. En general, los entrevistados
reconocen el potencial de la Gamificacidén, los beneficios de aplicarla
correctamente (momento en que se evidencia la necesidad de capacitacion)
en casi cualquier ambito, producto y target. Asi como su intencién de aplicarla
a corto y mediano plazo, por lo que resulta coherente con la necesidad de
formarse.

En Colombia Benavides, C., Calderon, E. y Vega, D. (2012). La
sociomotricidad como propuesta didactica de la educacion fisica para
disminuir la discriminacion de género, en el Colegio Nacional Nicolas
Esguerra. Concluyo que el proceso sobre las diferentes manifestaciones de
discriminacién durante la aplicacion de la propuesta didactica tuvo una
disminucion significativa y una mejoria en las relaciones interpersonales y en

consecuencia en el ambiente escolar, puesto que al iniciar la practica docente
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en la institucién los niveles de violencia verbal y fisica eran elevados y tenia
una mayor evidencia durante la clase de educacion fisica, ya que el habito de
la practica de la misma estaba en el margen de libertinaje e irrespeto entre los
estudiantes. Se logrd con esta propuesta fortalecer y afianzar la confianza
entre los estudiantes basada en el respeto por las diferencias del otro y de su
entorno, y mejorar las relaciones interpersonales de los estudiantes, siendo
asi que la sociomotricidad fue la herramienta fundamental para el proceso y
la disminucidn de las diferentes manifestaciones de discriminacion entre los
estudiantes, mejorando asi el ambiente escolar en el Colegio Nacional Nicolas
Esguerra, Jornada Nocturna, Ciclo 5.

En relacién a los resultados obtenidos el nivel de la competencia:
Interactua a través de sus habilidades sociomotrices en los estudiantes de 5to
grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay, lograron una
mejorasatisfactorio en las dimensiones: capacidad: Se relaciona utilizando sus
habilidades sociomotrices, capacidad: Aplica estrategias y tacticas de juego y
capacidad: Muestra expresion corporal pertinente, por lo que se acepta la

hipétesis general.
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CAPITULO V.

RESULTADOS

5.1. Descripcion de resultados

PROGRAMA “GAMIFICACION
SOCIOFORMATIVA”
VARIABLES COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE
SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES

APLICACION DEL PROGRAMA
“GAMIFICACION SOCIOFORMATIVA” EN EL

RESULTADOS DE LOGRO LA CAPACIDAD: SE RELACIONA
LA UTILIZANDO SuUS HABILIDADES

SOCIOMOTRICES
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TABLA N° 01
PRE
INDICADORES DE PRUEBA  POST PRUEBA
EVALUACION : :
Interactuar de f & fi &
manera asertiva Muy significativa MS 20 57,14
con los demas en  significativa S 04 1143 12 3428
la practica ludica o0 Gonificativa PS 10 2857 03 857
Nada significativa NS 21 60
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 01
Elaboracion propia
GRAFICO N° 01 PRE - PRUEBA
70
60
60
50
40
30 28,57
20
11,43
10
0

Muy significativa Significativa

Fuente: cuadro N°01.
Elaboracion propia

Poco significativa

Nada significativa
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacion realizada a 35

estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,

donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactia a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Interactuar de manera asertiva con los demas en la préctica ladica.

v 4 estudiantes, que en porcentaje es el 11,43% de manera SIGNIFICATIVA.

v 10 estudiantes, que en porcentaje es el 28,57% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v’ 21 estudiantes, que en porcentaje es el 60% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.
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Fuente: cuadro N°01.
Elaboracién propia

INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

Nada significativa

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35

estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,

donde se pudo observé los resultados después de aplicar el Programa

“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas

emocionales — motrices para desarrollar la capacidad: se relaciona utilizando sus

habilidades sociomotices, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado:

en el indicador, Interactuar de manera asertiva con los demas en la préactica

lGdica.

v" 20 docentes, que en porcentaje es el 57,14% de manera MUY SIGNIFICATIVA.

v" 12 docentes, que en porcentaje es el 34,28% de manera SIGNIFICATIVA.

v" 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 02
INDICADORES DE PRE PRUEBA POST PRUEBA
Interactuar de EVALUACION fi % fi %
manera asertiva  Muy significativa MS 22 62,85
conlosdemasen o e iva s 02 571 10 2857
la practica
deportiva Poco significativa PS 16 45,71 03 8,57
Nada significativa NS 17 48,57
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 02
Elaboracién propia
GRAFICO N° 02 PRE - PRUEBA
60
50 48,57
45,71
40 ]
30
20
10
5,71
0
Muy significativa Significativa Poco significativa Nada significativa

Fuente: cuadro N°02.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacion realizada a 35

estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,

donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactia a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Interactuar de manera asertiva con los demas en la practica

deportiva.

v’ 2 estudiantes, que en porcentaje es el 5,71% de manera SIGNIFICATIVA.

v 16 estudiantes, que en porcentaje es el 45,71% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v 17 estudiantes, que en porcentaje es el 48,57% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.
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Fuente: cuadro N°02.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observé los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas
emocionales — motrices para desarrollar la capacidad: se relaciona utilizando sus
habilidades sociomotices, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado:
en el indicador, Interactuar de manera asertiva con los demas en la préactica
deportiva.

v' 22 docentes, que en porcentaje es el 62,85% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 10 docentes, que en porcentaje es el 28,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 03
PRE

INDICADORES DE PRUEBA  FPOST PRUEBA

_ EVALUACION . % . %

Experimenta el

placer y disfrute ~ Muy significativa MS 21 60
que el deporte  significativa S 04 11,42 12 34,28

representa Poco significativa PS 09 2571 02 571

Nada significativa NS 22 62,85
TOTAL 35 100 35 100

Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 03
Elaboracion propia
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Muy significativa Significativa Poco significativa Nada significativa

Fuente: cuadro N°03.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacion realizada a 35

estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,

donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactia a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Experimenta el placer y disfrute que el deporte representa.

v 4 estudiantes, que en porcentaje es el 11,43% de manera SIGNIFICATIVA.

v 09 estudiantes, que en porcentaje es el 25,71% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v’ 22 estudiantes, que en porcentaje es el 62,85% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.
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Fuente: cuadro N°03.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observé los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas
emocionales — motrices para desarrollar la capacidad: se relaciona utilizando sus
habilidades sociomotices, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado:
en el indicador, Experimenta el placer y disfrute que el deporte representa.

v' 21 docentes, que en porcentaje es el 60% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v' 12 docentes, que en porcentaje es el 34,28% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 2 docentes, que en porcentaje es el 5,71% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 04
PRE
INDICADORES DE PRUEBA  POSTPRUEBA
EVALUACION fi % fi %
Desarrolla
habilidades como  Muy significativa MS 19 94,28
elrespeto alas  significativa S 04 11,42 14 4857
normas de Juego . cianificativa PS 11 3142 02 571
Nada significativa NS 20 57,14
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 04
Elaboracién propia
GRAFICO N° 04 PRE - PRUEBA
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Muy significativa Significativa

Fuente: cuadro N°04.
Elaboracion propia

Poco significativa

Nada significativa
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacion realizada a 35

estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,

donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactia a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Desarrolla habilidades como el respeto a las normas de juego.

v 4 estudiantes, que en porcentaje es el 11,43% de manera SIGNIFICATIVA.

v 11 estudiantes, que en porcentaje es el 31,42% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v’ 20 estudiantes, que en porcentaje es el 57,14% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.
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Fuente: cuadro N°04.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa
“‘Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas
emocionales — motrices para desarrollar la capacidad: se relaciona utilizando sus
habilidades sociomotices, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado:
en el indicador, Desarrolla habilidades como el respeto alas normas de juego.
v" 19 docentes, que en porcentaje es el 54,28% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 14 docentes, que en porcentaje es el 48,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 2 docentes, que en porcentaje es el 5,71% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 05
PRE
INDICADORES DE PRUEBA  ~OSTPRUEBA
EVALUACION fi % fi %

Tiene habilidades Muy significativa MS 16 45,71

de liderazgo Significativa S 06 17,14 16 45,71

Poco significativa PS 11 31,42 03 8,57

Nada significativa NS 18 51,42
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 05
Elaboracién propia
GRAFICO N° 05 PRE - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°05.
Elaboracion propia

Nada significativa
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacion realizada a 35

estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,

donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactia a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Tiene habilidades de liderazgo.

v 6 estudiantes, que en porcentaje es el 17,14% de manera SIGNIFICATIVA.

v 11 estudiantes, que en porcentaje es el 31,42% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v 18 estudiantes, que en porcentaje es el 51,42% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observé los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas
emocionales — motrices para desarrollar la capacidad: se relaciona utilizando sus
habilidades sociomotices, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado:
en el indicador, Tiene habilidades de liderazgo.

v" 16 docentes, que en porcentaje es el 45,71% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v' 16 docentes, que en porcentaje es el 45,71% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.



TABLA N° 06
INDICADORES DE
EVALUACION
Despliega Muy significativa MS
actitudes de o
tolerancia Significativa S
Poco significativa PS
Nada significativa NS
TOTAL

Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 06
Elaboracién propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacion realizada a 35

estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,

donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactia a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Despliega actitudes de tolerancia.

v 2 estudiantes, que en porcentaje es el 4,25% de manera SIGNIFICATIVA.

v 13 estudiantes, que en porcentaje es el 37,14% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v’ 20 estudiantes, que en porcentaje es el 57,14% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.
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Fuente: cuadro N°06.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observé los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas
emocionales — motrices para desarrollar la capacidad: se relaciona utilizando sus
habilidades sociomotices, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado:
en el indicador, Despliega actitudes de tolerancia.

v" 17 docentes, que en porcentaje es el 48,57% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 16 docentes, que en porcentaje es el 45,71% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 2 docentes, que en porcentaje es el 5,71% de manera POCO SIGNIFICATIVA.



TABLA N° 07
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PRE
INDICADORES DE PRUEBA  POSTPRUEBA
EVALUACION fi % fi %
Evidencia actitud Muy significativa MS 18 51,42
proactiva Significativa S 03 8,57 14 48,57
Poco significativa PS 13 37,14 03 8,57
Nada significativa NS 19 54,28
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 07
Elaboracién propia
GRAFICO N° 07 PRE - PRUEBA
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54,28
50
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0
Muy significativa Significativa Poco significativa Nada significativa

Fuente: cuadro N°07.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacion realizada a 35

estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,

donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactia a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Evidencia actitud proactiva.

v 3 estudiantes, que en porcentaje es el 8,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v 13 estudiantes, que en porcentaje es el 37,14% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v 19 estudiantes, que en porcentaje es el 54,28% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.
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Muy significativa Significativa Poco significativa Nada significativa

Fuente: cuadro N°07.
Elaboracion propia



67

INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observé los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas
emocionales — motrices para desarrollar la capacidad: se relaciona utilizando sus
habilidades sociomotices, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado:
en el indicador, Evidencia actitud proactiva.

v" 18 docentes, que en porcentaje es el 51,42% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 14 docentes, que en porcentaje es el 48,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 08
PRE
INDICADORES DE PRUEBA  POST PRUEBA
Posee capacidad EVALUACION fi % fi %
de resolucion de  Muy significativa MS 21 60
~ conflictos Significativa S 03 857 11 31,42
interpersonales  poco significativa PS 15 4285 03 8,57
Nada significativa NS 17 48,57
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 08
Elaboracion propia
GRAFICO N° 08 PRE - PRUEBA
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Muy significativa Significativa

Fuente: cuadro N°08.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacion realizada a 35

estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,

donde se observd como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Posee capacidad de resolucion de conflictos interpersonales.

v' 3 estudiantes, que en porcentaje es el 8,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v 15 estudiantes, que en porcentaje es el 42,85% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v' 17 estudiantes, que en porcentaje es el 48,57% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.
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Fuente: cuadro N°08.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observé los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas
emocionales — motrices para desarrollar la capacidad: se relaciona utilizando sus
habilidades sociomotices, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado:
en el indicador, Posee capacidad de resolucion de conflictos interpersonales.
v' 21 docentes, que en porcentaje es el 60% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 11 docentes, que en porcentaje es el 31,42% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 09
PRE

INDICADORES DE PRUEBA  POST PRUEBA

EVALUACION ; % ; o
Muestra conducta  muy significativa MS 16 4571

de pertenencia R
positiva a un grupo  Significativa S 04 1142 14 4857
Poco significativa PS 13 3714 05 14,28
Nada significativa NS 18 51,42
TOTAL 35 100 35 100

Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 09
Elaboracién propia
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Fuente: cuadro N°09.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacion realizada a 35

estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,

donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactia a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Muestra conducta de pertenencia positiva a un grupo.

v 4 estudiantes, que en porcentaje es el 11,43% de manera SIGNIFICATIVA.

v 13 estudiantes, que en porcentaje es el 37,14% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v 18 estudiantes, que en porcentaje es el 51,42% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 09 POST - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°09.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dindmicas
emocionales — motrices para desarrollar la capacidad: se relaciona utilizando sus
habilidades sociomotices, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado:
en el indicador, Muestra conducta de pertenencia positiva a un grupo.

v" 16 docentes, que en porcentaje es el 45,71% de manera MUY SIGNIFICATIVA.

v" 14 docentes, que en porcentaje es el 48,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v" 5docentes, que en porcentaje es el 14,28% de manera POCO SIGNIFICATIVA.

PROGRAMA GAMIFICACION
SOCIOFORMATIVA”
VARIABLES COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE
SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES

APLICAC,I(')N DEL PROGRAMA
“GAMIFICACION SOCIOFORMATIVA” EN
RESULTADOS DE LA EL LOGRO LA CAPACIDAD: APLICA
ESTRATEGIAS Y TACTICAS DE JUEGO
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ABLA N° 10
PRE
INDICADORES DE PRUEBA  FOSTPRUEBA
Emplear los EVALUACION fi % fi %
recursos Muy significativa MS 21 60
personales de o
cada miembro del Significativa S 03 8,57 09 25,71
equipo. Poco significativa PS 10 2857 05 14,28
Nada significativa NS 22 62,85
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 10
Elaboracién propia
GRAFICO N° 10 PRE - PRUEBA
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Muy significativa Significativa

Fuente: cuadro N°10.
Elaboracion propia
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Nada significativa



75

INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactia a
través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion
socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el
indicador, Emplear los recursos personales de cada miembro del equipo.

v' 3 estudiantes, que en porcentaje es el 8,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v 10 estudiantes, que en porcentaje es el 28,57% de manera POCO

SIGNIFICATIVA.

v’ 22 estudiantes, que en porcentaje es el 62,85% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.
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Fuente: cuadro N°10.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas
cognitivas - creativas para desarrollar la capacidad: aplica estrategias y tacticas de
juego, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Emplear los recursos personales de cada miembro del equipo.

v' 21 docentes, que en porcentaje es el 60% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 09 docentes, que en porcentaje es el 25,7% de manera SIGNIFICATIVA.

v" 5docentes, que en porcentaje es el 14,28% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 11
PRE

INDICADORES DE PRUEBA " OSTPRUEBA

EVALUACION ﬁ % e %

Emplea las
potencialidades de Muy significativa MS 20 57,14
cada miembro del significativa S 04 1143 12 34,28
equipo
quip Poco significativa PS 10 28,57 03 8,57
Nada significativa NS 21 60
TOTAL 35 100 35 100

Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 11
Elaboracion propia

GRAFICO N° 11 PRE - PRUEBA
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Muy significativa Significativa Poco significativa Nada significativa

Fuente: cuadro N°11.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a
través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion
socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el
indicador, Emplea las potencialidades de cada miembro del equipo.

v' 4 estudiantes, que en porcentaje es el 11,43% de manera SIGNIFICATIVA.

v 10 estudiantes, que en porcentaje es el 28,57% de manera POCO

SIGNIFICATIVA.

v 21 estudiantes, que en porcentaje es el 60% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 11 POST - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°11.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dindmicas
cognitivas - creativas para desarrollar la capacidad: aplica estrategias y tacticas de
juego, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Emplea las potencialidades de cada miembro del equipo.

v' 20 docentes, que en porcentaje es el 57,14% de manera MUY SIGNIFICATIVA.

v' 12 docentes, que en porcentaje es el 34,28% de manera SIGNIFICATIVA.
v' 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 12
PRE
INDICADORES DE PRUEBA  POST PRUEBA
EVALUACION fi % fi %
Promueve el logro  myy significativa MS 22 62,85
de un objetivo S
comun Significativa S 02 5,71 10 28,57
Poco significativa PS 16 45,71 03 8,57
Nada significativa NS 17 48,57
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 12
Elaboracion propia
GRAFICO N° 12 PRE - PRUEBA
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Muy significativa Significativa Poco significativa Nada significativa

Fuente: cuadro N°12.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a
través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion
socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el
indicador, Promueve el logro de un objetivo comun.

v’ 2 estudiantes, que en porcentaje es el 5,71% de manera SIGNIFICATIVA.

v 16 estudiantes, que en porcentaje es el 45,71% de manera POCO

SIGNIFICATIVA.

v 17 estudiantes, que en porcentaje es el 4857% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 12 POST - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°12.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observé los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas
cognitivas - creativas para desarrollar la capacidad: aplica estrategias y tacticas de
juego, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Promueve el logro de un objetivo comun.

v' 22 docentes, que en porcentaje es el 62,85% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 10 docentes, que en porcentaje es el 28,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v" 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 13
PRE POST PRUEBA
INDICADORES DE PRUEBA
EVALUACION fi % fi %
Desarrolla S
soluciones de Muy significativa MS 21 60
conflictoenel  significativa S 04 11,42 12 34,28
juego o
Poco significativa PS 09 25,71 02 5,71
Nada significativa NS 22 62,85
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 13
Elaboracién propia
GRAFICO N° 13 PRE - PRUEBA
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Muy significativa Significativa Poco significativa Nada significativa

Fuente: cuadro N°13.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a
través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion
socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el
indicador, Desarrolla soluciones de conflicto en el juego.

v' 4 estudiantes, que en porcentaje es el 11,43% de manera SIGNIFICATIVA.

v 09 estudiantes, que en porcentaje es el 25,71% de manera POCO

SIGNIFICATIVA.

v’ 22 estudiantes, que en porcentaje es el 62,85% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 13 POST - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°13.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observé los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas
cognitivas - creativas para desarrollar la capacidad: aplica estrategias y tacticas de
juego, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Desarrolla soluciones de conflicto en el juego.

v' 21 docentes, que en porcentaje es el 60% de manera MUY SIGNIFICATIVA.

v' 12 docentes, que en porcentaje es el 34,28% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 2 docentes, que en porcentaje es el 5,71% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 14
PRE POST PRUEBA
INDICADORES DE PRUEBA
Promueve la VALUACION fi % fi %
gestion de Muy significativa MS 19 54,28
conflictos R
deportivos Significativa S 04 11,42 14 48,57
aplicando reglas  poco significativa PS 11 3142 02 5,71
Nada significativa NS 20 57,14
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 14
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a
través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion
socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el
indicador, Promueve la gestion de conflictos deportivos aplicando reglas.

v' 4 estudiantes, que en porcentaje es el 11,43% de manera SIGNIFICATIVA.

v 11 estudiantes, que en porcentaje es el 31,42% de manera POCO

SIGNIFICATIVA.

v 20 estudiantes, que en porcentaje es el 57,14% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 14 POST - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°14.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observé los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas
cognitivas - creativas para desarrollar la capacidad: aplica estrategias y tacticas de
juego, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Promueve la gestion de conflictos deportivos aplicando reglas.

v" 19 docentes, que en porcentaje es el 54,28% de manera MUY SIGNIFICATIVA.

v" 14 docentes, que en porcentaje es el 48,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 2 docentes, que en porcentaje es el 5,71% de manera POCO SIGNIFICATIVA.



89

TABLA N° 15
PRE S

INDICADORES DE PRUEBA P OST PRUEBA

EVALUACION i % i %
Soluciona tacticas  \;, significativa MS 16 4571

de juego en S
actividades fl'SlcaS Slgnlflcatlva S 06 17,14 16 45,71
Poco significativa PS 11 31,42 03 8,57
Nada significativa NS 18 51,42
TOTAL 35 100 35 100

Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 15
Elaboracién propia

GRAFICO N° 15 PRE - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°15.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a
través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion
socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el
indicador, Soluciona tacticas de juego en actividades fisicas.

v 6 estudiantes, que en porcentaje es el 17,14% de manera SIGNIFICATIVA.

v 11 estudiantes, que en porcentaje es el 31,42% de manera POCO

SIGNIFICATIVA.

v 18 estudiantes, que en porcentaje es el 51,42% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 15 POST - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°15.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dindmicas
cognitivas - creativas para desarrollar la capacidad: aplica estrategias y tacticas de
juego, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Soluciona tacticas de juego en actividades fisicas.

v" 16 docentes, que en porcentaje es el 45,71% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v' 16 docentes, que en porcentaje es el 45,71% de manera SIGNIFICATIVA.

v" 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 16
PRE
INDICADORES DE PRUEBA  POST PRUEBA
_ EVALUACION fi % fi %
Posee capacidad
para desarrollar Muy significativa MS 17 48,57
estrategias de  significativa S 02 4,25 16 45,71
colaboracion Poco significativa PS 13 37,14 02 5,71
Nada significativa NS 20 57,14
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 16
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a
través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion
socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Posee capacidad para desarrollar estrategias de colaboracion.

v/ 2 estudiantes, que en porcentaje es el 4,25% de manera SIGNIFICATIVA.13
estudiantes, que en porcentaje es el 37,14% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v 20 estudiantes, que en porcentaje es el 57,14% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 16 POST - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°16.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observé los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas
cognitivas - creativas para desarrollar la capacidad: aplica estrategias y tacticas de
juego, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,

Posee capacidad para desarrollar estrategias de colaboracién.

v" 17 docentes, que en porcentaje es el 48,57% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v' 16 docentes, que en porcentaje es el 45,71% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 2 docentes, que en porcentaje es el 5,71% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 17
PRE S

INDICADORES DE PRUEBA P OSTPRUEBA

EVALUACION fi % fi %
Crea un ambiente ;, significativa MS 18 5142

de cooperacion S
deportiva Significativa S 03 8,57 14 48,57
Poco significativa PS 13 37,14 03 8,57
Nada significativa NS 19 54,28
TOTAL 35 100 35 100

Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 17
Elaboracion propia
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Fuente: cuadro N°17.
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a
través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion
socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el
indicador, Crea un ambiente de cooperacion deportiva.

v' 3 estudiantes, que en porcentaje es el 8,57% de manera SIGNIFICATIVA.
v 13 estudiantes, que en porcentaje es el 37,14% de manera POCO

SIGNIFICATIVA.
v 19 estudiantes, que en porcentaje es el 54,28% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 17 POST - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°17.
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dindmicas
cognitivas - creativas para desarrollar la capacidad: aplica estrategias y tacticas de
juego, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Crea un ambiente de cooperacion deportiva.

v" 18 docentes, que en porcentaje es el 51,42% de manera MUY SIGNIFICATIVA.

v" 14 docentes, que en porcentaje es el 48,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v" 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 18
PRE
INDICADORES DE PRUEBA  POST PRUEBA
. . EVALUACION fi % fi %
Maneja estrategias S
asertivas para Muy significativa MS 21 60
evitar actitudes de  significativa S 03 857 11 31,42
oposicion P
Poco significativa PS 15 42.85 03 8,57
Nada significativa NS 17 48,57
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 18
Elaboracion propia
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Fuente: cuadro N°18.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a
través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion
socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el
indicador, Maneja estrategias asertivas para evitar actitudes de oposicion.

v' 3 estudiantes, que en porcentaje es el 8,57% de manera SIGNIFICATIVA.
v 15 estudiantes, que en porcentaje es el 42,85% de manera POCO

SIGNIFICATIVA.
v' 17 estudiantes, que en porcentaje es el 48,57% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.
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Fuente: cuadro N°18.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observé los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas
cognitivas - creativas para desarrollar la capacidad: aplica estrategias y tacticas de
juego, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,

Maneja estrategias asertivas para evitar actitudes de oposicion.

v' 21 docentes, que en porcentaje es el 60% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 11 docentes, que en porcentaje es el 31,42% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.



VARIABLES

RESULTADOS DE LA
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PROGRAMA GAMIFICACION
SOCIOFORMATIVA”

COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE
SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES

APLICACION DEL PROGRAMA
“GAMIFICACION SOCIOFORMATIVA” EN
EL LOGRO LA CAPACIDAD: MUESTRA
EXPRESION CORPORAL PERTINENTE
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TABLA N° 19
PRE
_ INDICADORES DE PRUEBA  POST PRUEBA
Usa el lenguaje EVALUACION . " . o
corporal para 0 0
comunicar Muy significativa MS 16 45,71
emociones Significativa S 04 1142 14 4857
Poco significativa PS 13 37,14 05 14,28
Nada significativa NS 18 51,42
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracién del cuestionario
N° 19Elaboracion propia
GRAFICO N° 19 PRE - PRUEBA
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a
través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion
socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Usa el lenguaje corporal para comunicar emociones.

v 4 estudiantes, que en porcentaje es el 11,43% de manera SIGNIFICATIVA.

v 13 estudiantes, que en porcentaje es el 37,14% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v 18 estudiantes, que en porcentaje es el 51,42% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimensién: juegos y dinamicas de

expresion corporal para desarrollar la capacidad: muestra expresion corporal

pertinente, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Usa el lenguaje corporal para comunicar emociones.

v" 16 docentes, que en porcentaje es el 45,71% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 14 docentes, que en porcentaje es el 48,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 5 docentes, que en porcentaje es el 14,28% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 20
PRE POST PRUEBA
INDICADORES DE PRUEBA U
EVALUACION i % f %
Usa una

Comunicacién para Muy significativa MS 21 60
comunicar Significativa S 03 857 09 2571
sentimientos . significativa PS 10 2857 05 1428

Nada significativa NS 22 62,85
TOTAL 35 100 35 100

Fuente: ficha de valoracién del cuestionario
N° 20Elaboracion propia
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Fuente: cuadro N°20.
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacion realizada a 35

estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,

donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactia a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa

Gamificacionsocioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente

resultado: en el indicador, Usa una comunicacion para comunicar

sentimientos.

v' 3 estudiantes, que en porcentaje es el 8,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v 10 estudiantes, que en porcentaje es el 28,57% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v’ 22 estudiantes, que en porcentaje es el 62,85% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 20 POST - PRUEBA
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Muy significativa Significativa Poco significativa Nada significativa

Fuente: cuadro N°20.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa

“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas de

expresion corporal para desarrollar la capacidad: muestra expresion corporal
pertinente, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Usa una comunicacion para comunicar sentimientos.

v' 21 docentes, que en porcentaje es el 60% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 09 docentes, que en porcentaje es el 25,7% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 5 docentes, que en porcentaje es el 14,28% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 21
INDICADORES DE PRE PRUEBA POST PRUEBA
Usa un lenguaje EVALUACION fi % fi %
informativo para ;v significativa MS 20 5714
comunicar sus
pensamientos Significativa S 04 11,43 12 34,28
Poco significativa PS 10 28,57 03 8,57
Nada significativa NS 21 60
TOTAL 35 100 35 100

Fuente: ficha de valoracién del cuestionario N° 21
Elaboracion propia

GRAFICO N° 21 PRE - PRUEBA
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Muy significativa Significativa Poco significativa Nada significativa

Fuente: cuadro N°21.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Usa un lenguaje informativo para comunicar sus pensamientos.

v' 4 estudiantes, que en porcentaje es el 11,43% de manera SIGNIFICATIVA.

v 10 estudiantes, que en porcentaje es el 28,57% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v 21 estudiantes, que en porcentaje es el 60% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 21 POST - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°21.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa

“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas de

expresion corporal para desarrollar la capacidad: muestra expresion corporal
pertinente, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Usa un lenguaje informativo para comunicar sus pensamientos.
v' 20 docentes, que en porcentaje es el 57,14% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v' 12 docentes, que en porcentaje es el 34,28% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 22
PRE POST PRUEBA
INDICADORES DE PRUEBA
N EVALUACION fi % fi %
Utiliza el tono
pertinente para Muy significativa MS 21 60
expresarse Significativa S 04 1142 12 3428
Poco significativa PS 09 25,71 02 5,71
Nada significativa NS 22 62,85
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario
N° 22Elaboraciéon propia
GRAFICO N° 22 PRE - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°22.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Utiliza el tono pertinente para expresarse.

v' 4 estudiantes, que en porcentaje es el 11,43% de manera SIGNIFICATIVA.

v 09 estudiantes, que en porcentaje es el 25,71% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v’ 22 estudiantes, que en porcentaje es el 62,85% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 22 POST - PRUEBA

70

60

50

40

34,28

30

20

10 5,71

0
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Fuente: cuadro N°22.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa
“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dindmicas
deexpresion corporal para desarrollar la capacidad: muestra expresion corporal
pertinente, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Utiliza el tono pertinente para expresarse.

v' 21 docentes, que en porcentaje es el 60% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v' 12 docentes, que en porcentaje es el 34,28% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 2 docentes, que en porcentaje es el 5,71% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 23

INDICADORES DE PRE PRUEBA POST PRUEBA

. EVALUACION fi % fi %

Utiliza los gestos
adecuados para Muy significativa MS 16 45,71
expresarse Significativa S 06 17,14 16 45,71
Poco significativa PS 11 31,42 03 8,57
Nada significativa NS 18 51,42
TOTAL 35 100 35 100

Fuente: ficha de valoracion del cuestionario
N° 23Elaboracion propia

GRAFICO N° 23 PRE - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°23.
Elaboracion propia



115

INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Utiliza los gestos adecuados para expresarse.

v/ 6 estudiantes, que en porcentaje es el 17,14% de manera SIGNIFICATIVA.

v 11 estudiantes, que en porcentaje es el 31,42% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v 18 estudiantes, que en porcentaje es el 51,42% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 23 POST - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°23.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa

“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas de

expresion corporal para desarrollar la capacidad: muestra expresion corporal
pertinente, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Utiliza los gestos adecuados para expresarse.
v" 16 docentes, que en porcentaje es el 45,71% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 16 docentes, que en porcentaje es el 45,71% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 24
PRE POST PRUEBA
INDICADORES DE PRUEBA
EVALUACION fi % fi %
Usa mimicas para Muy significativa MS 18 51,42
expresarse
Significativa S 03 8,57 14 48,57
Poco significativa PS 13 37,14 03 8,57
Nada significativa NS 19 54,28
TOTAL 35 100 35 100

Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 24
Elaboracién propia
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Fuente: cuadro N°24.
Elaboracion propia



118

INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35

estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,

donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de wusar el programa

Gamificacionsocioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente

resultado: en el indicador, Usa mimicas para expresarse.

v' 3 estudiantes, que en porcentaje es el 8,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v 13 estudiantes, que en porcentaje es el 37,14% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v 19 estudiantes, que en porcentaje es el 54,28% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 24 POST - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°24.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION 24

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa

“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas de

expresion corporal para desarrollar la capacidad: muestra expresion corporal
pertinente, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Usa mimicas para expresarse.
v" 18 docentes, que en porcentaje es el 51,42% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 14 docentes, que en porcentaje es el 48,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 25
PRE POST PRUEBA
INDICADORES DE PRUEBA
Utiliza posturas EVALUACION fi % fi %
correctas para o

expresarse Muy significativa MS 16 45,71

Significativa S 04 11,42 14 48,57

Poco significativa PS 13 37,14 05 14,28

Nada significativa NS 18 51,42

TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 25
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Utiliza posturas correctas para expresarse.

v' 4 estudiantes, que en porcentaje es el 11,43% de manera SIGNIFICATIVA.

v 13 estudiantes, que en porcentaje es el 37,14% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v 18 estudiantes, que en porcentaje es el 51,42% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 25 POST - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°25.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa

“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas de

expresion corporal para desarrollar la capacidad: muestra expresion corporal
pertinente, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Utiliza posturas correctas para expresarse.
v" 16 docentes, que en porcentaje es el 45,71% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 14 docentes, que en porcentaje es el 48,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 5 docentes, que en porcentaje es el 14,28% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 26
PRE POST PRUEBA
INDICADORES DE PRUEBA
EVALUACION . .
Usa movimientos fi % fi %

oportunos para Muy significativa MS 22 62,85

expresarse Significativa S 02 571 10 2857

Poco significativa PS 16 45,71 03 8,57

Nada significativa NS 17 48,57
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 26
Elaboracién propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Usa movimientos oportunos para expresarse.

v’ 2 estudiantes, que en porcentaje es el 5,71% de manera SIGNIFICATIVA.

v 16 estudiantes, que en porcentaje es el 45,71% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v 17 estudiantes, que en porcentaje es el 48,57% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.

GRAFICO N° 26 POST - PRUEBA
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Fuente: cuadro N°26.
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa

“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas de

expresion corporal para desarrollar la capacidad: muestra expresion corporal
pertinente, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Usa movimientos oportunos para expresarse.
v' 22 docentes, que en porcentaje es el 62,85% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 10 docentes, que en porcentaje es el 28,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 3 docentes, que en porcentaje es el 8,57% de manera POCO SIGNIFICATIVA.
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TABLA N° 27
PRE POST PRUEBA
Desarrolla la INDICADORES DE PRUEBA
creatividad al usar EVALUACION fi % fi %
todos los recursos - i nificativa MS 19 5428
que ofrece el
cuerpo y el Significativa S 04 11,42 14 48,57
movimiento Poco significativa PS 11 3142 02 571
Nada significativa NS 20 57,14
TOTAL 35 100 35 100
Fuente: ficha de valoracion del cuestionario N° 27
Elaboracion propia
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INTERPRETACION DE LA PRE OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al inicio de la investigacién realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se observé como en qué nivel se encuentra en la competencia: interactla a

través de sus habilidades sociomotrices, antes de usar el programa Gamificacion

socioformativa”, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el

indicador, Desarrolla la creatividad al usar todos los recursos que ofrece el

cuerpo y el movimiento.

v' 4 estudiantes, que en porcentaje es el 11,43% de manera SIGNIFICATIVA.

v 11 estudiantes, que en porcentaje es el 31,42% de manera POCO
SIGNIFICATIVA.

v 20 estudiantes, que en porcentaje es el 57,14% de manera NADA

SIGNIFICATIVA.
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INTERPRETACION DE LA POST OBSERVACION

En los datos estadisticos obtenidos al final de la investigacion realizada a 35
estudiantes del 5to grado de primaria de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay,
donde se pudo observd los resultados después de aplicar el Programa

“Gamificacion socioformativa”, a través de su dimension: juegos y dinamicas de

expresion corporal para desarrollar la capacidad: muestra expresion corporal
pertinente, los datos obtenidos nos muestran el siguiente resultado: en el indicador,
Desarrolla la creatividad al usar todos los recursos que ofrece el cuerpo y el
movimiento.

v" 19 docentes, que en porcentaje es el 54,28% de manera MUY SIGNIFICATIVA.
v" 14 docentes, que en porcentaje es el 48,57% de manera SIGNIFICATIVA.

v' 2 docentes, que en porcentaje es el 5,71% de manera POCO SIGNIFICATIVA.

5.2. Andlisis e interpretacion de resultados
Para la contratacion de hipoétesis, teniendo en cuenta que es una investigacion
aplicada de trabajé con la técnica de PRUEBA y DISPRUEBA para

investigaciones APLICADAS, que se administra de la siguiente manera:

A. PRUEBA: Prueba parcial respecto a la hip6tesis con un porcentaje
igual o mayor al 99%: entonces lo que se ha afirmado en la hipotesis se
ha confirmado parcialmente de acuerdo al resultado que se incluyen en
las tablas y graficos correspondientes.

B. DISPRUEBA: Disprueba parcial respecto a la hipotesis con un
porcentaje igual o mayor al 1%: entonces lo que se ha afirmado en la
hipotesis se ha confirmado parcialmente de acuerdo al resultado que se
incluyen en las tablas y graficos correspondientes.

C. En el Capitulo Il, sobre los aspectos operacionales planteamos la

hipétesis mediante el siguiente enunciado:
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La aplicacion del Programa “Gamificacion Socioformativa” influye
significativamente en el logro de la competencia: Interactia a traves de
sus habilidades sociomotrices, en estudiantes de la Institucion Educativa
N° 32040 Chullay.

Considerando como premisas los resultados del trabajo de campo, cuyo
numero de estudiantes que mejoraron sustancialmente en la competencia:
Interactia a través de sus habilidades sociomotrices después de la aplicacion
del Programa “Gamificacion Socioformativa”, haciendo uso del taller:
aprendizaje comun (PRUEBA) vy estudiantes que no mejoraron
sustancialmente en la competencia: Interactia a través de sus habilidades
sociomotrices después de la aplicacion del Programa “Gamificacion

Socioformativa”, (DISPRUEBA), tenemos:
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TABLA N° 28

RESULTADO

DE LA APLICACION DEL PROGRAMA “GAMIFICACION
SOCIOFORMATIVA” EN EL LOGRO LA CAPACIDAD: SE
RELACIONA UTILIZANDO SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES

01 02 03 04 05 06 07 08 09 TOTAL

MS 20 22 21 19 16 17 18 21 16 18,9
S 12 10 12 14 16 15 14 11 14 13,1
PS 03 03 02 02 03 02 03 03 05 2,9
NS

PROMEDIO PORCENTAJES 34,9

TABLA N° 29

RESULTADO

DE LA APLICACION DEL PROGRAMA “GAMIFICACION

ESTRATEGIAS Y TACTICAS DE JUEGO

SOCIOFORMATIVA” EN EL LOGRO LA CAPACIDAD: APLICA

10 11 12 13 14 15 16 17 18 TOTAL
MS 21 20 22 21 19 16 17 18 20 19,3
s 09 12 10 12 14 16 16 14 11 12,7
PS 05 03 03 02 02 03 02 03 03 2,9
NS
PROMEDIO PORCENTAJES 34,9

TABLA N° 30

RESULTADO

DE LA APLICACION DEL PROGRAMA “GAMIFICACION
SOCIOFORMATIVA” EN EL LOGRO LA CAPACIDAD: MUESTRA
EXPRESION CORPORAL PERTINENTE

19
MS 16
S 14
PS 05
NS

20
21
09
05

21
20
12
03

22
21
12
02

23
16
16
03

24
18
14
03

25
16
14
05

PROMEDIO PORCENTAJES

26
21
10
03

27
19

14
02

TOTAL
18,7
12,8

3,4

34,9
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A. PRUEBA DE HIPOTESIS EN BASE A LA TECNICA PRUEBA Y LA
DISPRUEBA:

TABLA N° 31

B.

DIMENSION PRUEBA* %  DISPRUEBA*™ % TO;)AL
1 349 9971 0.1 029 100
2 349 9971 0.1 029 100
3 349 9971 0.1 029 100
TOTAL
cLonnL 349  99.71% 01 029% 100
PORCENTAJE 99,71% 0.29% 100

Fuente: Resultados de las tablas N° 28, 29y 30
Elaboracién propia.

INTERPRETACION:

*

*%*

PRUEBA: 99.71%, estudiantes que Si mejoraron significativamente
en la competencia: Interactia a través de sus habilidades
sociomotrices luego que se hizo el tratamiento del Programa
“Gamificacion Socioformativa” a través de los talleres para desarrollar:
habilidades sociomotrices, habilidades creativas y habilidades de

expresion corporal.

DISPRUEBA: 0,29 %, estudiantes que NO mejoraron en la
competencia: Interactia a través de sus habilidades sociomotrices
luego que se hizo el tratamiento del Programa “Gamificacion
Socioformativa” a través de los talleres para desarrollar: habilidades
sociomotrices, habilidades creativas y habilidades de expresion

corporal.
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C. CONCLUSION GLOBAL DE LA PRUEBA DE HIPOTESIS

PRIMERO:

En un 99.71 % se comprob6 que existe una influencia significativa de la
aplicacion del Programa “Gamificacion Socioformativa” en el logro de la
competencia: Interactua a través de sus habilidades sociomotrices, en
estudiantes de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay.

SEGUNDO:

En un 0,29 % se comprob6é que no hubo influencia significativa de la
aplicacion del Programa “Gamificacidon Socioformativa” en el logro de la
competencia: Interactua a través de sus habilidades sociomotrices, en
estudiantes de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay.

TERCERO:

En base a los resultados del trabajo de campo se comprobd que existe
una influencia significativa de la aplicacion del Programa “Gamificacion
Socioformativa” en el logro de la competencia: Interactua a través de sus
habilidades sociomotrices, en estudiantes de la Institucion Educativa N°
32040 Chullay.

CUARTO:

Los resultados del trabajo de campo se comprobaron que existe una
influencia significativa de la aplicacibn del Programa “Gamificacion
Socioformativa” en el logro de las capacidades: Se relaciona utilizando
sus habilidades sociomotrices, aplica estrategias y tacticas de juego y
muestra expresion corporal pertinente, en estudiantes de la Institucion

Educativa N° 32040 Chullay.
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CONCLUSIONES
Los resultados de trabajo de campo, en términos generales, comprobd que
existe una influencia significativa de la variable independiente sobre la
dependiente ya que un 99.71 %, los estudiantes desarrollaron la capacidad de
interactuar a través de sus habilidades sociomotrices luego que se hizo el
tratamiento del Programa “Gamificacion Socioformativa”, frente al O,29 % que
demostrd que no mejoraron la capacidad sefaladas letras arriba.
De acuerdo con los resultados de la investigacion, se tiene que los datos
estadisticos de las tablas del N° 01 al N° 09 demuestra que existe significativa
influencia de la aplicacion del Programa “Gamificacion Socioformativa” en la
mejora de la capacidad: Se relaciona utilizando sus habilidades sociomotrices,
observandose en los estudiantes conductas que les permitieron actuar con
empatia y asertividad con el resto de sus compareros de manera mas positiva,
ademas la mejora de habilidades como el respeto y liderazgo.
Analizando los resultados del estudio realizado, representados en las tablas
estadisticas entre el N° 10 y el N° 18, y que la prueba de hipotesis en base a la
técnica prueba y disprueba comprueban que en un 99,71% existe una
significativa influencia de la aplicacion del Programa “Gamificacidon
Socioformativa” en la mejora de la capacidad: Aplica estrategias y tacticas de
juego, por lo tanto, ya que se evidencia que los estudiantes mejoraron en su
interaccién interpersonal de manera positiva.
En los resultados del trabajo campo reflejados en los cuadros estadisticos: N°
19 al N° 27, se comprobd, en un 99,71 %, que existe una significativa influencia
de la aplicacion del Programa “Gamificacion Socioformativa” en la mejora de la

capacidad: Muestra expresion corporal pertinente, hecho que se visualiza
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cuando los alumnos hacen uso de un lenguaje asertivo comunicando sus

emociones y pensamientos con sus compafneros con empatia y afecto.
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RECOMENDACIONES O SUGERENCIAS
Se sugiere a los directores de las diferentes UGELSs, realizar capacitaciones
dirigido a docentes, con la finalidad que amplien su conocimiento y mejoren su
practica pedagogica a través de la aplicacion programa Gamificacion
Socioformativa conducentes a mejora de sus habilidades sociomotrices de los

estudiantes.

Se sugiere a los docentes usar estrategias metodologicas como el Programa
“Gamificacion Socioformativa” con el propésito que el alumno o alumna mejore
y desarrolle la capacidad de relacionares con su entorno social utilizando sus
habilidades sociomotrices, la misma que facilitara despertar el interés constante
en el estudiante para relacionarse a través de juegos y dindmicas, ademas,

potenciar mas su la interaccion de manera asertiva.

Se recomienda a la comunidad educativa, la aplicacion del Programa
“‘Gamificacion Socioformativa” conducente a la mejora de la capacidad del
estudiante en el uso de estrategias y tacticas de juego, con la finalidad que a
través de estas herramientas educativas puedan mejorar sus destrezas
sociales y con ello crear tacticas de juego que promuevan soluciones
adecuadas al problema del poco desarrollo de las habilidades de relaciones

interpersonales entre educandos.

Se sugiere a los directivos de las instituciones educativas promover el uso
didactico del trabajo colaborativo, conformando equipos de trabajo entre los

docentes, tutores y padres de familia para planificar luego ejecutar eventos y
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talleres donde los estudiantes puedan mostrar su mayor expresiéon corporal con

el que expresen sus emociones.
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ANEXO 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA



PROBLEMA
GENERAL

¢,Cual es el indice de influencia de la aplicacion del Programa

“Gamificacion Socioformativa” en el logro de la competencia:
Interactua a través de sus habilidades sociomotrices, en estudiantes

de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay?

PROBLEMAS ESPECIFICOS

(Cual es el indice de
influencia de la aplicacion del
Programa “Gamificacion
Socioformativa” en el logro la
capacidad: Se relaciona
utilizando sus habilidades
sociomotrices, en
estudiantes de la Institucién
Educativa N° 32040 Chullay?
(Cual es el indice de
influencia de la aplicacion del
Programa “Gamificacion
Socioformativa” en el logro la
capacidad: Aplica
estrategias y tacticas de
juego, en estudiantes de la

Institucion  Educativa  N°
32040 Chullay?
¢Cual es el indice de

influencia de la aplicacion del
Programa “Gamificacion
Socioformativa” en el logro la
capacidad: Muestra
expresion corporal
pertinente, en estudiantes de
la Institucion Educativa N°
32040 Chullay?

OBJETIVO
GENERAL

de la Institucion Educativa N° 32040 Chullay.

“Gamificacidon Socioformativa” en el logro de la competencia:
Interactia a través de sus habilidades sociomotrices, en estudiantes

Comprobar el indice de influencia de la aplicacion del Programa

MATRIZ DE CONSISTENCIA

OBJETIVOS EXPECIFICOS

Demostrar el indice de
influencia de la aplicacion del
Programa “Gamificacion
Socioformativa” en el logro la
capacidad: Se relaciona
utilizando sus habilidades
sociomotrices, en estudiantes
de la Institucion Educativa N°
32040 Chullay.

Determinar el indice de
influencia de la aplicacién del
Programa “Gamificacion
Socioformativa” en el logro la
capacidad: Aplica estrategias
y tacticas de juego, en
estudiantes de la Instituciéon
Educativa N° 32040 Chullay.

Comprobar el indice de
influencia de la aplicacién del
Programa “Gamificacion
Socioformativa” en el logro la
capacidad: Muestra
expresion corporal
pertinente, en estudiantes de
la Institucion Educativa N°
32040 Chullay.

HIPOTESIS
GENERAL

La aplicacion del Programa “Gamificacion Socioformativa” influye
significativamente en el logro de la competencia: Interactua a través

de sus habilidades sociomotrices, en estudiantes de la Institucion

Educativa N° 32040 Chullay.

HIPOTESIS ESPECIFICAS

La aplicacion del Programa
“Gamificacion Socioformativa”
influye significativamente en
el logro la capacidad: Se
relaciona utilizando sus
habilidades sociomotrices,
en estudiantes  de la
Institucion  Educativa  N°
32040 Chullay.

La aplicacion del Programa
“Gamificacion Socioformativa”
influye significativamente en
el logro la capacidad: Aplica
estrategias y tacticas de
juego, en estudiantes de la
Institucion  Educativa  N°
32040 Chullay.

La aplicacion del Programa
“Gamificacion Socioformativa”
influye significativamente en
el logro la capacidad: Muestra
expresion corporal
pertinente, en estudiantes de
la Institucion Educativa N°
32040 Chullay.

TEC.

OBSERVACION

INST.

GUIA DE OBSERVACION
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por otros investigadores para que incluyan en sus estudios como
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en una investigacion.
Huanuco, 2021
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ANEXO 03: INSTRUMENTO
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Victor, Clemente Quispe
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l. ASPECTO CONCEPTUAL

a) Técnicaobservacion

La técnica de observacion es una técnica de investigacion que consiste en
observar personas, fendmenos, hechos, casos, objetos, acciones,
situaciones, etc., con el fin de obtener determinada informacidén necesaria
para una investigacion

b) Instrumento guia de observacién

El instrumento guia de observacion consiste en saber seleccionar aquello
que queremos analizar. Se suele decir que "Saber observar es saber
seleccionar".

Para la observacion lo primero que se hizo fue plantear previamente qué
es lo que interesaba observar. En definitiva, desde la légica de la
investigacion se plated unos objetivos claros de observacion. En nuestro
caso, el instrumento responde al titulo de la investigacion: PROGRAMA
“GAMIFICACION SOCIOFORMATIVA” PARA EL LOGRO DE LA
COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES
SOCIOMOTRICES, EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA N° 32040 CHULLAY.

Il ADMINISTRACION

Es util para incluir los apellidos y nombres de cada estudiante de la
Institucién Educativa N° 32040 Chullay, las dimensiones, indicadores y las
calificaciones cualitativas que obtenga los estudiantes por cada indicador.

Objetivo:

El instrumento, denominado, guia de observacion, nos permitié recoger

informacion sobre el grado de influencia de la estrategia gestién del



aprendizaje cooperativo para el desarrollo de las habilidades sociales en
estudiantes de la muestra seleccionada.

Administracion:

El responsable de la presente investigacion hizo uso de este instrumento

para:

Calificar nominalmente el grado de desarrollo de las habilidades sociales:
basicas, avanzadas y afectivas, como resultado del tratamiento con la

estrategia gestion del aprendizaje cooperativo.

[l. OBJETIVO

v

Desarrollar acciones de planificacion, ejecuciéon y evaluacion en Programa
“‘Gamificacion socioformativa” para garantizar el desarrollo de la
competencia: Interactua a través de sus habilidades sociomotrices.
Desarrollar acciones de sesion de aprendizaje mediante el fortalecimiento
de talleres: habilidades sociomotrices, habilidades creativas y habilidades
de expresion corporal, entre estudiantes para el desarrollo de sus
habilidades sociomotrices.

Implementar los lineamientos para el Programa “Gamificacion
socioformativa” conducente al logro de la de la mejora de la Competencia:
interactua a través de sus habilidades sociomotrices y sus respectivas
dimensiones: Capacidad: Se relaciona utilizando sus habilidades
sociomotrices, Crea y aplica estrategias y tacticas de juego y Muestra

expresion corporal pertinente.



V. TABLA DE ACTIVIDADES

RESUMEN DEL TRABAJO- VARIABLE INDEPENDIENTE

CRONOGRAMA
NOMBRE DEL S
VARIABLE < ACTIVIDADES/ TEMA 2021 TEC. | ACT.
DIMENSION TALLER & =i = € €
J A S
Taller para Sesion de clase:
JUEGOS ¥ desarrollar
DINAMICAS habilidad Aprendiendo a interactuar de manera asertiva X
EMOCIONALES- a _' \da e_s con los demas en la practica ludica la practica
% MOTRICES sociomotrices deportiva y demas indicadores de logro. S
C. . g | 2
2 _ @©
Z‘, § Sesion de clase: S N
L = JUEGOS Y Taller para o | 2
=< DINAMICAS Aprendiendo a emplear los recursos y © o
<= desarrollar " . : N a
o X COGNITIVAS- habilidades potencialidades de cada miembro del equipo y X S o
5 8 CREATIVAS , demas indicadores de logro. GC_) o
<o creativas £ o
<O © S
@O — N
Qn Sesion de clase: o 8
©) JUEGOS Y = N
ad i Taller para . o . ©
o DINAMICAS DE Aprendiendo a utilizar el lenguaje corporal =
- desarrollar . : -
EXPRESION > para comunicar emociones, sentimientos y un X
habilidades de . . .
CORPORAL - lenguaje informativo como asertivo para
expresion corporal : .
comunicar sus pensamientos.




ACTIVIDADES ESPECIFICAS DE LOS
TALLERES GESTION DEL APRENDIZAJE
COOPERATIVO



ACTIVIDADES ESPECIFICAS

VARIABLE ; CAPACIDADES PARA TRABAJAR ITEMS ACT. INST.
INDEPENDIENTE DIMENSION EN LOS TALLERES
v' Despliega actitudes de tolerancia
JUEGOS Y v Evidencia actitud proactiva y
ONAICAS | Posee copseidsd do resoucon e | parasds | _
sesiones
EMOCIONALES- v Muestra condupcta de pertenencia positiva de 2
MOTRICES a un grupo. aprendizaje S L
v' Soluciona tacticas de juego en actividades o ﬁ
JUEGOS Y fisicas | i a)
DINAMICAS v" Posee . capacidad para desarrollar Para seis u E
PROGRAMA COGNITIVAS- estrategias de colaboracion sesiones N o
« . .7 D_
GAMIFICACION CREATIVAS v" Crea un ambiente de cooperacion de &) <
SOCIOFORMATIVA” deportiva. aprendizaje & n
v' Maneja estrategias asertivas para evitar o -
actitudes de oposicion. % 5
v' Usa mimicas para expresarse e %)
JUEGOS Y v Utiliza posturas correctas para expresarse L] L
DINAMICAS DE v Usa movimientos oportunos para | Para seis O
EXPRESION expresarse. sesiones <
CORPORAL v’ Desarrolla la creatividad al usar todos los de
recursos que ofrece el cuerpo y el | aprendizaje

movimiento.




OPERACIONALIZACION — VARIABLE DEPENDIENTE

Capacidad:
Muestra expresion
corporal pertinente

v Usa una comunicacion para comunicar sentimientos
v Usa un lenguaje informativo para comunicar sus pensamientos.
v' Utiliza el tono pertinente para expresarse

VARIABLE DIMENSION INDICADORES DE LOGRO TEC. | INST.
'-éJ Capacidad: Se v" Interactuar de manera asertiva con los demas en la practica ludica
00 relaciona v' Interactuar de manera asertiva con los demas en la practica deportiva
'-'>J E)J utilizando sus v Experimenta el placer y disfrute que el deporte representa.
< habilidades v" Desarrolla habilidades como el respeto a las normas de juego —
E 5 sociomotrices v" Tiene habilidades de liderazgo O
<= - @)
<0 o | S
= Q v' Emplear los recursos personales de cada miembro del equipo. = E
o O . . . . O
IO Capacidad: Creay | v Emplea las potencialidades de cada miembro del equipo < L
% m aplica estrategias | v Promueve el logro de un objetivo comun. E gj)
) y tacticas de juego | v Desarrolla soluciones de conflicto en el juego T @)
Z <D‘: v' Promueve la gestion de conflictos deportivos aplicando reglas. 0 Ll
< 5 Q 0
O <
L % v' Usa el lenguaje corporal para comunicar emociones 8
R
a >
S0
O
@)

v' Utiliza los gestos adecuados para expresarse.




V. INDICADOR DE EVALUACION

INDICADOR DE EVALUACION

01 | Muy significativo MS
02 | Significativo S

03 | Poco significativo PS
04 | Nada significativo NS

vl. GUIA DE OBSERVACION

OBSERVACION ANTES DEL TRATAMIENTO DEL PROGRAMA “GAMIFICACION
SOCIOFORMATIVA”
JUEGOS Y DINAMICAS EMOCIONALES-MOTRICES
PARA DESARROLLAR LA CAPACIDAD: SE RELACIONA UTILIZANDO SUS
HABILIDADESSOCIOMOTRICES, EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
N° 32040 CHULLAY.

E S TUD I AN T E . ittt tiitrtiesria s esaaceseasnnttaannasrasnnseasnnassasnnseasnnnreannnsrennnnrsnnnnns
INDICADORES DE VALOR CUALITATIVO
OBSERVACION MS S [PS| NS
01 Interactuar de manera asertiva con los demas en la practica
ludica
02 Interactuar de manera asertiva con los demas en la practica
deportiva

03 | Experimenta el placer y disfrute que el deporte representa.

04 !Desarrolla habilidades como el respeto a las normas de

juego

05 | Tiene habilidades de liderazgo

06 | Despliega actitudes de tolerancia

07 | Evidencia actitud proactiva

Posee capacidad de resolucion de
conflictosinterpersonales

09 | Muestra conducta de pertenencia positiva a un grupo.

08




OBSERVACION ANTES DEL TRATAMIENTO DEL PROGRAMA
“GAMIFICACIONSOCIOFORMATIVA”

JUEGOS Y DINAMICAS COGNITIVAS-CREATIVAS

PARA DESARROLLAR LA CAPACIDAD: APLICA ESTRATEGIAS Y TACTICAS DE JUEGO,
ENESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 32040 CHULLAY

T8I0 13 N L I

INDICADORES DE
OBSERVACION

VALOR CUALITATIVO

MS

S

PS

NS

01

Emplear los recursos personales de cada miembro delequipo.

02

Emplea las potencialidades de cada miembro del equipo

03

Promueve el logro de un objetivo comun.

04

Desarrolla soluciones de conflicto en el juego

05

Promueve la gestidn de conflictos deportivos aplicando
reglas.

06

Soluciona tacticas de juego en actividades fisicas

07

Posee capacidad para  desarrollar estrategias

08

Crea un ambiente de cooperacion deportiva.

09

Maneja estrategias asertivas para evitar actitudes de
oposicion.




OBSERVACION ANTES DEL TRATAMIENTO DEL PROGRAMA
“GAMIFICACIONSOCIOFORMATIVA”
JUEGOS Y DINAMICAS DE EXPRESION CORPORAL
PARA DESARROLLAR LA CAPACIDAD: MUESTRA EXPRESION CORPORAL PERTINENTE,
ENESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 32040 CHULLAY.

ESTUDIANTE:
INDICADORES DE VALOR
OBSERVACION CUALITATIVO
MS| S [PS| Ns
01 | Usa el lenguaje corporal para comunicar emociones

02

Usa una comunicacion para comunicar sentimientos

03

Usa un lenguaje informativo para comunicarsus
pensamientos.

04

Utiliza el tono pertinente para expresarse

05

Utiliza los gestos adecuados para expresarse.

06

Usa mimicas para expresarse

07

Utiliza posturas correctas para expresarse

08

Usa movimientos oportunos para expresarse.

09

Desarrolla la creatividad al usar todos los recursos que
ofrece el cuerpo y el movimiento.




GUIA PARA LA POST - OBSERVACION

OBSERVACION ANTES DEL TRATAMIENTO DEL PROGRAMA “GAMIFICACION
SOCIOFORMATIVA?
JUEGOS Y DINAMICAS EMOCIONALES-MOTRICES
PARA DESARROLLAR LA CAPACIDAD: SE RELACIONA UTILIZANDO SUS HABILIDADES
SOCIOMOTRICES, EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 32040
CHULLAY.

SN L0 3 N L I

INDICADORES DE OBSERVACION VALOR CUALITATIVO
MS S |PS| NS

Interactuar de manera asertiva con los demas en la practica

01 lidica

02 Interactuar de manera asertiva con los demas en la practicadeportiva

03 | Experimenta el placer y disfrute que el deporte representa.

04 !I)esarrolla habilidades como el respeto a las normas de

juego

05 | Tiene habilidades de liderazgo

06 | Despliega actitudes de tolerancia

07 | Evidencia actitud proactiva

Posee capacidad de resolucién de conflictos
interpersonales

09 | Muestra conducta de pertenencia positiva a un grupo.

08




GUIA PARA LA POST - OBSERVACION

OBSERVACION ANTES DEL TRATAMIENTO DEL PROGRAMA
“GAMIFICACIONSOCIOFORMATIVA”

PARA DESARROLLAR LA CAPACIDAD: APLICA ESTRATEGIAS Y TACTICAS DE
JUEGO, ENESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 32040 CHULLAY

ESTUDIANTE:

INDICADORES DE VALOR CUALITATIVO
OBSERVACION MS S |PS]| NS

Emplear los recursos personales de cada miembro delequipo.

01

02 | Emplea las potencialidades de cada miembro del equipo
03 | Promueve el logro de un objetivo comun.

04 | Desarrolla soluciones de conflicto en el juego

Promueve la gestiéon de conflictos deportivos aplicando

05
reglas.
06 | Soluciona tacticas de juego en actividades fisicas
07 Posee capacidad para  desarrollar estrategias

08 | Crea un ambiente de cooperacion deportiva.
Maneja estrategias asertivas para evitar actitudes de
oposicion.

09




GUIA PARA LA POST - OBSERVACION

OBSERVACION ANTES DEL TRATAMIENTO DEL PROGRAMA
“GAMIFICACIONSOCIOFORMATIVA”

PARA DESARROLLAR LA CAPACIDAD: MUESTRA EXPRESION CORPORAL
PERTINENTE, ENESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 32040

CHULLAY.
ESTUDIANTE:
INDICADORES DE VALOR CUALITATIVO
OBSERVACION MS S |PS| NS

01 | Usa mimicas para expresarse

02 | Utiliza posturas correctas para expresarse

03 | Usa movimientos oportunos para expresarse.
Desarrolla la creatividad al usar todos los recursos que
ofrece el cuerpo y el movimiento.

05 | Usa mimicas para expresarse

06 | Utiliza posturas correctas para expresarse

07 | Usa movimientos oportunos para expresarse.
Desarrolla la creatividad al usar todos los recursos que
ofrece el cuerpo y el movimiento.

09 | Usa mimicas para expresarse

04

08




ANEXO 04: CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO



CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO @ tscurtaoe Poscaano

»

—— o —

ID: FECHA: 01-06- 2021

TITULO DE LA INVESTIGACION: Programa “Gamificacion socioformativa” para el
logro de la competencia: interactua a través de sus habilidades sociomotrices, en
estudiantes de la Institucién Educativa N° 32040 Chullay.

OBJETIVO GENERAL: Comprobar el indice de influencia de la aplicacion del
Programa “Gamificacién Socioformativa” en el logro de la competencia: Interactua
a través de sus habilidades sociomotrices, en estudiantes de la Institucion
Educativa N° 32040 Chullay.

INVESTIGADOR: Yhoni Ananias, Juanpedro Leon
Victor, Clemente Quispe
Percy Humberto, Martinez Zaconeta

La confiabilidad del instrumento se realiz6 con la prueba estadistica Alfa de
Cronbach, siendo el resultado el siguiente:

Estadistica de fiabilidad Programa “Gamificaciéon socioformativa”

Alfa de Cronbach basada
Alfa de Cronbach en elementos N° de elementos
estandarizados
0,89 0,81 35

Fuente: Recuperado del programa Excel

Estadistica de fiabilidad de la Competencia: interactla a traves de sus
habilidades sociomotrices

Alfa de Cronbach basada
Alfa de Cronbach en elementos N° de elementos
estandarizados
0,89 0,89 35

Fuente: Recuperado del programa Excel



ANEXO 05: VALIDACION DEL (DE LOS) INSTRUMENTOS (S) POR JUECES



UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN

PROGRAMA DE SEGUNDA ESPECIALIDAD PROFESIONAL
VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Nombre del experto: Dr. Wilfredo, SOTIL CORTAVARRIA

“Calificar con 1, 2,3 6 4 a cada ITEM respecto a los criterios de relevancia, coherencia, suficiencia y claridad”. Siendo 1 el menor puntajey 4 el mayor.

Especialidad: Dr. en Ciencias de la Educacién

DESARROLLO DE INTELIGENCIA

CANOCIONAL

DIMENSION ITEM RELEVANCIA COHERENCIA SUFICIENCIA | CLARIDAD
CAPACIDAD: SE |1iene habilidades de liderazgo 4 4 4 4
RELACIONA Despliega actitudes de tolerancia 3 4 4 4
UTILIZANDO SUS |Evidencia actitud proactiva 4 3 4 4
HABILIDADES  Posee capacidad de resolucion de conflictos interpersonales 4 4 4 4
SOCIOMOTRICES I\jyestra conducta de pertenencia positiva a un grupo. 3 4 4 4
CAPACIDAD: |[Emplea las potencialidades de cada miembro del equipo 4 4 3 4
APLICA Promueve el logro de un objetivo comun. 4 4 4 4
ESTRATEGIAS Y |Desarrolla soluciones de conflicto en el juego 4 4 4 3
TACTICASDE  |Promueve la gestion de conflictos deportivos aplicando reglas. 4 4 4 4
JUEGO Soluciona tacticas de juego en actividades fisicas 3 4 4 4
CAPACIDAD: Utiliza el tono pertinente para expresarse 3 4 4 4
Eh)/l(lFJ’IEEEIQC')AN Utiliza los gestos adecuados para expresarse. 4 4 4 3
CORPORAL Usa mimicas para expresarse 4 3 4 4
PERTINENTE Utiliza posturas correctas para expresarse 4 4 4 4
Usa movimientos oportunos para expresarse. 3 4 4 4




UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN

PROGRAMA DE SEGUNDA ESPECIALIDAD PROFESIONAL
VALIDACION DEL INSTRUMENTO

e ¢HAY ALGUNA DIMENSION O iTEM QUE NO FUE VALIDADA? Si() NO (X )
e OBSERVACIONES: NINGUNA
e ELINSTRUMENTO DEBE SER APLICADO: SI(X) NO ()

22417860 062622399 W




Nombre del experto: Dr. Arturo, Lucas Cabello

UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN

PROGRAMA DE SEGUNDA ESPECIALIDAD PROFESIONAL

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Especialidad: Dr. en Ciencias de la Educacidn

“Calificar con 1, 2,3 6 4 a cada ITEM respecto a los criterios de relevancia, coherencia, suficiencia y claridad”. Siendo 1 el menor puntajey 4 el mayor.

DESARROLLO DE INTELIGENCIA

DIMENSION ITEM RELEVANCIA COHERENCIA SUFICIENCIA | CLARIDAD
CAPACIDAD: SE Tlene.hablllda.des de liderazgo _ 4 4 4 4
RELACIONA |Despliega actitudes de tolerancia 3 4 4 4
UTILIZANDO SUS |Evidencia actitud proactiva 4 3 4 4
HABILIDADES ~Iposee capacidad de resolucion de conflictos interpersonales 4 4 4 4

SOCIOMOTRICES - —

Muestra conducta de pertenencia positiva a un grupo. 3 4 4 4
CAPACIDAD: Emplea las potencialidades de cada miembro del equipo 4 4 3 4
APLICA Promueve el logro de un objetivo comun. 4 4 4 4
ESTRATEGIAS Y |Desarrolla soluciones de conflicto en el juego 4 4 4 3
TACTICASDE  |Promueve la gestion de conflictos deportivos aplicando reglas. 4 4 4 4
b JUEGO Soluciona tacticas de juego en actividades fisicas 3 4 4 4
% CAPACIDAD: Ut!l!za el tono pertinente para expresarse 3 4 4 4
d  MUESTRA Utiliza los gestos adecuados para expresarse. 4 4 4 3
i EXPRESION Usa mimicas para expresarse 4 3 4 4
FE:E%I?I'IIDI\?ERNA'\I'LE Utiliza posturas correctas para expresarse 4 4 4 4
Usa movimientos oportunos para expresarse. 3 4 4 4




ESCUELA DE POSGRADO
VALIDACION DEL INSTRUMENTO

e ¢HAY ALGUNA DIMENSION O iTEM QUE NO FUE VALIDADA? Si () NO (X)
e OBSERVACIONES: NINGUNA
e ELINSTRUMENTO DEBE SER APLICADO: SI(X) NO ()
FIRMA
DN CELULAR

22490418 945933229 %




Nombre del experto: Dr. Orlando, Ascayo ledn

Especialidad: Dr. en Ciencias de la Educacién

“Calificar con 1, 2,3 6 4 a cada ITEM respecto a los criterios de relevancia, coherencia, suficiencia y claridad”. Siendo 1 el menor puntajey 4 el mayor.

DESARROLLO DE INTELIGENCIA

CANOCIONAL

DIMENSION ITEM RELEVANCIA COHERENCIA SUFICIENCIA | CLARIDAD
CAPACIDAD: SE Tlene.hablllda.des de liderazgo _ 4 4 4 4
RELACIONA Despliega actitudes de tolerancia 3 4 4 4
UTILIZANDO SUS | Evidencia actitud proactiva 4 3 4 4
HABILIDADES Posee capacidad de resolucion de conflictos interpersonales 4 4 4 4
SOCIOMOTRICES . —
Muestra conducta de pertenencia positiva a un grupo. 3 4 4 4

CAPACIDAD: Emplea las potencialidades de cada miembro del equipo 4 4 3 4

APLICA Promueve el logro de un objetivo comun. 4 4 4 4
ESTRATEGIAS Y | Desarrolla soluciones de conflicto en el juego 4 4 4 3
TACTICASDE | Promueve la gestion de conflictos deportivos aplicando reglas. 4 4 4 4
JUEGO Soluciona tacticas de juego en actividades fisicas 3 4 4 4
Utiliza el tono pertinente para expresarse 3 4 4 4

CAPACIDAD: —

MUESTRA Utiliza los gestos adecuados para expresarse. 4 4 4 3
EXPRESION Usa mimicas para expresarse 4 3 4 4
CORPORAL o
PERTINENTE Utiliza pqstgras correctas para expresarse 4 4 4 4

Usa movimientos oportunos para expresarse. 3 4 4 4




UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN &9 ESCUELA DE POSGRADD
HUANUCO - PERU

"

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

ESCUELA DE POSGRADO

e ¢HAY ALGUNA DIMENSION O iTEM QUE NO FUE VALIDADA? Si () NO  (X)
e OBSERVACIONES: NINGUNA

e ELINSTRUMENTO DEBE SER APLICADO: Si(X) NO ()

LUGAR Y FECHA DNI N° TELEFONO
Huanuco, 15 de junio 2019 41722427 951 078 955
/ ’ A_l\\
P i 2
P

/

Firma del Juez



NOTA BIOGRAFICA

Victor Clemente Quispe, natural de la ciudad de Huanuco, nacié el 20 de marzo
del 1973. Sus padres son don Demetrio Clemente de la Cruz y dofia Lorenza

Quispe Vega.

De profesion, es Docente de Educacion Secundaria, Especialidad Matematica y
Fisica, estudios primarios realizo en la |.E. N° 32004 “San Pedro” de la ciudad
de Huanuco, los estudios secundarios G.U.E. Leoncio Prado de la provincia de
Huanuco y sus estudios superiores en la Universidad Nacional “Hermilio

Valdizan” en Huanuco.

La labor profesional que desempefio el autor ha sido en el ambito del sector

publico y privado en la ciudad de Huanuco.

Actualmente viene laborando en la I.E. N° 32040 de Chullay, del distrito de

Yarumayo, provincia de Huanuco, es docente nombrado de dicha institucion.

Su vocacion es el servicio a la comunidad, sobre todo a los adolescentes

estudiantes de la ciudad de Huanuco.



NOTA BIOGRAFICA
Yhoni Ananias Juanpedro Leon natural de Huanuco, nacié el 02 marzo 1974.

Sus Padres son: Cresencio Juanpedro Silvay Dofia Jacinta Leon Maylle.

Es docente de nivel secundaria de la especialidad de Matematica y Fisica de
Profesion, estudio la Primaria en la Institucién Educativa N.° 32040 de Chullay
— distrito de Yarumayo provincia Huanuco , su secundaria lo realizo en la
Institucion Educativa Marino Adridan Meza Rosales el Distrito de Amarilis -
Huanuco , sus estudios superiores Universidad Nacional Hermilio Valdizan -

Huéanuco.

Actualmente viene laborando en el Institucién Educativa 32117 — Antil Distrito
de San Pedro de Chaulan- Huanuco como Docente nombrado en nivel
secundaria .

Su vocacion de servicio a la comunidad, sobre todo a los estudiantes del

Distrito de Chaulan



NOTA BIOGRAFICA
Percy Humberto Martinez Zaconeta, nacido el 06 de setiembre del afio 1975 en
el Distrito Santiago de Chocorvos, provincia de Huaytard, region Huancavelica
Sus Padres son don Leoncio Martinez Quintanilla y Dofia Carmen Zaconeta
Toledo.
Es docente de Computacion e Informatica “Aula de Innovacion Pedagogica”
primaria-secundaria, estudio la primaria en la institucion educativa N° 22213
Santa Rosa de Olaya, distrito Santiago de Chocorvos, Huaytard -
Huancavelica, su secundaria lo realizé en la institucion educativa “José Toribio
Polo” Ica, sus estudios superiores en el Instituto Superior Pedagdgico “Sefior
de Luren” Ica, con estudios de Maestria en la Universidad Nacional “Daniel
Alcides Carrion” Cerro de Pasco.
Actualmente viene laborando en el Distrito de Ocoyo, provincia de Huaytara,
regibn Huancavelica como docente contratado en Aula de Innovacion
Pedagdgica, nivel secundario.
Su vocacion de servicio la Innovacién Educativa en docentes y estudiantes
para la incorporacion de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion (TIC) a los procesos de ensefianza y aprendizaje.



"Ano de la unidad, la paz y el desarrolio” ¢
UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN - HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROGRAMA DE SEGUNDA ESPECIALIDAD PROFESIONAL UNHEVAL

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS

En la Facultad de Ciencias de la Educacién a los VEINTITRES dias del mes de
FEBRERO del afio dos mil veintitrés, reunidos en la plataforma virtual de Cisco Webex de la
Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan; los
miembros del Jurado conformado por docentes ordinarios acreditados segtin Resolucién
N°0301-2023-UNHEVAL-FCE/D de fecha 20 de febrero del afio dos mil veintitrés:

Dr. Hilarion PAUCAR COZ PRESIDENTE

Dr. Haiber ECHEVARRIA RODRIGUEZ SECRETARIO

Dr. Sebastian CAMPOS MEZA VOCAL

Dr. Adalberto PEREZ NAUPAY ACCESITARIO

Con el asesoramiento del Dr. Adaiberto LUCAS CABELLO; el (la) aspirante a optar
el Titulo de Segunda Especialidad Profesional en Educacién con Mencién en Educacion
Primaria; Sr(a).: Yhoni Ananias JUANPEDRO LEON procedié a sustentar su Tesis titulada:
PROGRAMA “GAMIF!CACI'ON SOCICFCRMATIVA” PARA EL LOGRO DE LA
COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES, EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 32040, CHULLAY, inicié el proceso
de sustentacion a las - = horasyconcluydalas (% 7= horas.

Concluido el acto de defensa, cada miembro del jurado procedié a la evaluacién del
aspirante, teniendo presentes los criterios siguientes:

1. Presentacion (0-2)
2. Exposicion {0-3)
3. Dominio del tema (0-5)
4. Aportes y originalidad {0-3)
5. Defensa de la tesis (0-5)
8. Diccion y dominio del escenario (0-2)

Qbservaciones:

™, )
Quedando el/la aspirante con la nota de: LA ERSeP e 4 €); por lo que se
declara.....copmabsd®= pOr ... 0 rlomiided

Con lo cual, se dio por concluido el presente acto académico, firmando los miembros del
Jurado en sefal de conformidad.
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"Afo de ia unidad, la paz y el desarrallo” :
UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN - HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROGRAMA DE SEGUNDA ESPECIALIDAD PROFESIONAL

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS

En la Facultad de Ciencias de la Educacion a los VEINTITRES dias del mes de
FEBRERO del afio dos mil veintitrés, reunidos en la plataforma virtual de Cisco Webex de la
Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan; los
miembros del Jurado conformado por docentes ordinarios acreditados segin Resolucidn
N°0301-2023-UNHEVAL-FCE/D de fecha 20 de febrero del afio dos mil veintitrés:

Dr. Hilarion PAUCAR COZ PRESIDENTE
Dr. Haiber ECHEVARRIA RODRIGUEZ SECRETARIO
Dr. Sebastian CAMPOS MEZA VOCAL

Dr. Adaiberto PEREZ NAUPAY ACCESITARIO

Con el asesoramiento del Dr. Adalberto LUCAS CABELLO: el (1a) aspirante a optar
el Titulo de Segunda Especialidad Profesional en Educacién con Mencion en Educacién
Primaria; Sr(a).: Victor CLEMENTE QUISPE procedid a sustentar su Tesis titulada:
PRCOGRAMA “GAMIFICACIIO'N SCCIOFORMATIVA” PARA EL LOGRO DE LA
COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES, EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 32040, CHULLAY, inicid el proceso
de sustentacion alas _47" ™= horasy concluyd alas _{® " ™ horas.

Concluide el acto de defensa, cada miembro del jurado procedi¢ a la evaluacion del
aspirante, teniendo presentes los criterics siguientes:

1. Presentacion {0-2)
2. Exposicién {0-3)
3. Dominic dei tema (0-5)
4. Aportes y originalidad {0-3)
5. Defensa de la tesis {0-5)
8. Diccion y dominio del escenaric {0-2)
Observaciones:
Quedando ellla aspirante con la nota de: .. -/ %iiiei ..( 44 ), por lo que se
detlaras.... Aot e por .5 acmami dad

Con lo cual, se dio por concluido el presente acto académico, firmando los miembros del
Jurado en sefal de conformidad.
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“Afio de la unidad, la paz y €l desarrollo” :
UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN - HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROGRAMA DE SEGUNDA ESPECIALIDAD PROFESIONAL

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS

En la Facultad de Ciencias de la Educacién a los VEINTITRES dias del mes de
FEBRERC del afio dos mil veintitrés, reunidos en la plataforma virtuai de Cisco Webex de la
Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan; los
miembros del Jurado conformado por docentes ordinarios acreditados segln Resolucién
N°0301-2023-UNHEVAL-FCE/D de fecha 20 de febrero del afio dos mil veintitrés:

Dr. Hilarion PAUCAR COZ PRESIDENTE

Dr. Haiber ECHEVARRIA RODRIGUEZ SECRETARIO

Dr. Sebastian CAMPOS MEZA VOCAL

Dr. Adalberto PEREZ NAUPAY ACCESITARIO

Con el asesoramiento del Dr. Adaiberto LUCAS CABELLO: &l {la) aspirante a optar
el Titulo de Segunda Especialidad Profesional en Educacion con Mencién en Educacion
Primaria; Sr(a).: Percy Humberto MARTINEZ ZACONETA procedio a sustentar su Tesis titulada:
PROGRAMA “GAMIFICACION SOCIOFORMATIVA” PARA EL LOGRO DE LA
COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES SOCIOMOCTRICES, EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 32040, CHULLAY, inici6 el proceso
de sustentacionalas .11 = horasyconcluybalas 3~ horas.

Concluido el acto de defensa, cada miembro del jurado procedié a la evaiuacion del
aspirante, teniendo presentes los criterios siguientes:

1. Presentacion {0-2)
2. Exposicién (0-3)
3. Dominio del tema {0-3)
4. Aportes y originalidad {0-3)
&. Defensa de la tesis (0-3)
8. Diccion y deminio del escenario {0-2)
Observaciones:
Quedando elfla aspirante con ia nota de: ...j_J.é,v:.;.i. B8 el 46 ), por io que se
HEBIEIE, RO o s por ...unzninmiad

Con lo cual, se dio por concluido el presente acto académico, firmando los miembros del
Jurado en sefial de conformidad.
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“Afo del Fortalecimiento de la Soberania Nacional” o
UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN-HUANUCO f

ey

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION e

Al Servicio de la Sociedad con una Educacion de Calidad
RESOLUCION N° 1647-2021-UNHEVAL-FCE/D
Cayhuayna, 25 de noviembre de 2021

CONSIDERANDO:

Que con Resolucidon N° 077-2020-UNHEVAL-CEU, de fecha 11/12/20 recibida via correo electronico
se proclama y acredita a partir del 14 de diciembre de 2020 hasta el 13 de diciembre de 2024, como Decano
de la Facultad de Ciencias de la Educacion al Dr. Ciro Angel LAZO SALCEDO;

Que con Resolucion de Consejo Universitario N° 1538-2020-UNHEVAL de fecha 14/09/20, se aprueba
el Reglamento General de Grados y Titulos de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan de Huanuco,
estableciendo en el Art. 36° El interesado que va obtener el titulo profesional o el profesional que va obtener el
titulo de segunda especialidad profesional, por la modalidad de tesis, debe solicitar al Decano de la Facultad
mediante solicitud en el ultimo afio de estudios la designacion de un Asesor de Tesis, adjuntando un (01)
ejemplar del Proyecto de Tesis cuantitativa, cualitativa o mixto, aprobado en el desarrollo de la asignatura de
tesis o similar, con el visto bueno del docente. Previamente deberd contar con la constancia de Exclusividad
del tema que sera expedida y remitido por la Unidad de Investigacion de la Facultad;

Que mediante Constancia N° 0359-2021-UNHEVAL-FCE/UI, recibido el 21/11/21 el Director de la
Unidad de Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion, remite la constancia de exclusividad y
designaciéon de asesor del Proyecto de Tesis colectiva titulada: PROGRAMA “GAMIFICACION
SOCIOFORMATIVA” PARA EL LOGRO DE LA COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SUS
HABILIDADES SOCIOMOTRICES, EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 32040
CHULLAY, presentada por los estudiantes Yhoni Ananias JUANPEDRO LEON, Victor CLEMENTE QUISPE
y Percy Humberto MARTINEZ ZACONETA, del Programa de Segunda Especialidad Profesional en Educacion
con Mencion en Educacion Primaria y contando con la autorizacion del Dr. Adalberto LUCAS CABELLO;

Estando dentro de las atribuciones conferidas al Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacion,
en concordancia con la Ley Universitaria N° 30220 y el Estatuto de la UNHEVAL,;

SE RESUELVE:

1° DESIGNAR al Dr. Adalberto LUCAS CABELLO como Asesor de Tesis colectiva titulada: PROGRAMA
“GAMIFICACION SOCIOFORMATIVA” PARA EL LOGRO DE LA COMPETENCIA: INTERACTUA A
TRAVES DE SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES, EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA N° 32040 CHULLAY, presentada por los estudiantes Yhoni Ananias JUANPEDRO
LEON, Victor CLEMENTE QUISPE y Percy Humberto MARTINEZ ZACONETA del Programa de
Segunda Especialidad Profesional en Educacion con Mencion en Educacion Primaria, por lo expuesto
en los considerandos de la presente Resolucion.

2° DAR A CONOCER la presente resolucion a los interesados para los fines pertinentes.
Registrese, Comuniquese y Archivese.

MRS A5
-

2 pecano

C.c.

Asesor/Interesados/Archivo

Facultad de Ciencias de la Educacion-Teléfono 062-591060 Anexo 0502- Correo Electronico: deducacion@unheval.edu.pe
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FACULTAD DE CIENCIAS DE LAEDUCACION

“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional” UNHEVAL

CONSTANCIA N°0203-2022-UNHEVAL-FCE/UI

CONSTANCIA DE APTO DE SIMILITUD

LA DIRECCION DE LA UNIDAD DE INVESTIGACION:
Hace constar que:

» JUANPEDRO LEON, Yhoni Ananias
> CLEMENTE QUISPE, Victor
> MARTINEZ ZACONETA, Percy Humberto

Autores del borrador de tesis, titulado:

PROGRAMA “GAMIFICACION SOCIOFORMATIVA” PARA EL LOGRO DE LA COMPETENCIA:
INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES, EN ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA N° 32040, CHULLAY. del Programa de Segunda Especialidad Profesional en
Educacion con mencion en Educacion Primaria.

Han obtenido, un reporte de similitud general del 19%/30% con el aplicativo TURNITIN, porcentaje de
similitud permitido, para tesis de segunda especialidad. En consecuencia, es APTO.

Se expide la presente constancia, para los fines pertinentes.

Cayhuayna, 07 de diciembre de 2022

’ Lo
o Dldd 7

Dr. Zésimo Pedro Jacha Ayala
Director de la Unidad de Investigacion
Facultad de Ciencias de la Educacion



Z|l-_| turnltln Identificacion de reporte de similitud. 0id:27980:186714984

NOMBRE DEL TRABAJO AUTOR

PROGRAMA “GAMIFICACION SOCIOFOR Yhoni Ananias JUANPEDRO LEON
MATIVA” PARA EL LOGRO DE LA COMPE
TENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SU

SH

RECUENTO DE PALABRAS RECUENTO DE CARACTERES
26375 Words 145232 Characters

RECUENTO DE PAGINAS TAMARNO DEL ARCHIVO

184 Pages 3.5MB

FECHA DE ENTREGA FECHA DEL INFORME

Dec 7,2022 11:14 AM GMT-5 Dec 7,2022 11:18 AM GMT-5

® 19% de similitud general
El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada base ¢

* 19% Base de datos de Internet * 0% Base de datos de publicaciones
» Base de datos de Crossref » Base de datos de contenido publicado de Crossr

* 4% Base de datos de trabajos entregados

® Excluir del Reporte de Similitud

» Material bibliografico « Material citado

« Coincidencia baja (menos de 20 palabras)

Resumen
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AUTORIZACION DE PUBLICACION DIGITAL Y DECLARACION JURADA DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

PARA OPTAR UN GRADO ACADEMICO O TiTULO PROFESIONAL

1. Autorizacion de Publicacion: (Marque con una “X”)

Pregrado

Segunda Especialidad

x|

Posgrado:

Maestria ‘

‘ Doctorado |

Pregrado (taly como estd registrado en SUNEDU)

Facultad

Escuela Profesional

Carrera Profesional

Grado que otorga

Titulo que otorga

Segunda especialidad (tal y como estd registrado en SUNEDU)

Facultad CIENCIAS DE LA EDUCACION
TS el EDUCACION PRIMARIA
programa

Titulo que Otorga

TITULO DE SEGUNDA ESPECIALIDAD PROFESIONAL EN EDUCACION CON MENCION EDUCACION PRIMARIA

Posgrado (tal y como estd registrado en SUNEDU)

Nombre del
Programa de estudio

Grado que otorga

2. Datos del Autor(es): (Ingrese todos los datos requeridos completos)

Apellidos y Nombres:

JUANPEDRO LEON, Yhoni Ananias

Tipo de Documento:

DNI ‘ X‘ Pasaporte ‘ ‘ C.E. ‘

Nro. de Celular:

962801444

Nro. de Documento:

22509473

Correo Electrénico:

yjuanpedroleon@gmail.com

Apellidos y Nombres:

CLEMENTE QUISPE, Victor

Tipo de Documento:

DNI ‘X ‘ Pasaporte ‘ ‘ C.E. ‘

Nro. de Celular:

936134495

Nro. de Documento:

22514871

Correo Electrénico:

vck731@gmail.com

Apellidos y Nombres:

MARTINEZ ZACONETA, Percy Humberto

Tipo de Documento:

DNI ‘X ‘ Pasaporte ‘ ‘ C.E. ‘

Nro. de Celular:

920695075

Nro. de Documento:

21556243

Correo Electronico:

Percymartinez0609@gmail.com

3. Datos del Asesor: (ingrese todos los datos requeridos completos segiin DNI, no es necesario indicar el Grado Académico del Asesor)

¢El Trabajo de Investigacion cuenta con un Asesor?: (marque con una “X” en el recuadro del costado, segtin corresponda)

st [ x| no |

Apellidos y Nombres:

LUCAS CABELLO, Adalberto

| ORCID ID:

0002-9710-2905

Tipo de Documento:

DNI ‘X ‘ Pasaporte‘ ‘ C.E. ‘ ‘ N° de documento

22491809

4. Datos del Jurado calificador: (ingrese solamente los Apellidos y Nombres completos segiin DNI, no es necesario indicar el Grado Académico del

Jurado)

Presidente:

Dr. PAUCAR COZ, Hilarion

Secretario:

Dr. ECHEVARRIA RODRIGUEZ, Haiber

Vocal:

Dr. CAMPOS MEZA, Sebastian

Vocal:

Vocal:

Accesitario

Av. Universitaria N° 601-607 Pillco Marca / Biblioteca Central 3er piso — Repositorio Institucional
Teléfono: 062- 591060 anexo 2048 / Correo Electronico: repositorio@unheval.edu.pe
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5. Declaracidn Jurada: (Ingrese todos los datos requeridos completos)

a) Soy Autor (a) (es) del Trabajo de Investigacion Titulado: (Ingrese el titulo tal y como estd registrado en el Acta de Sustentacién)

PROGRAMA “GAMIFICACION SOCIOFORMATIVA” PARA EL LOGRO DE LA COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES, EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 32040 CHULLAY

b) El Trabajo de Investigacion fue sustentado para optar el Grado Académico 6 Titulo Profesional de: (tal y como estd registrado en SUNEDU)

TITULO DE SEGUNDA ESPECIALIDAD PROFESIONAL EN EDUCACION CON MENCION EN EDUCACION PRIMARIA

c) ElTrabajo de investigacion no contiene plagio (ninguna frase completa o parrafo del documento corresponde a otro autor sin haber sido
citado previamente), ni total ni parcial, para lo cual se han respetado las normas internacionales de citas y referencias.

d) El trabajo de investigacion presentado no atenta contra derechos de terceros.

e) Eltrabajo de investigacion no ha sido publicado, ni presentado anteriormente para obtener algin Grade Académico o Titulo profesional.

f) Los datos presentados en los resultados (tablas, graficos, textos) no han sido falsificados, ni presentados sin citar 1a fuente.

g) Los archivos digitales que entrego contienen la version final del documento sustentado y aprobado por el jurado.

h) Por lo expuesto, mediante la presente asumo frente a la Universidad Nacional Hermilio Valdizan (en adelante LA UNIVERSIDAD), cualquier
responsabilidad que pudiera derivarse por la autoria, originalidad y veracidad del contenido del Trabajo de Investigacién, asi como por los
derechos de la obra y/o invencion presentada. En consecuencia, me hago responsable frente a LA UNIVERSIDAD y frente a terceros de
cualquier dafio que pudiera ocasionar a LA UNIVERSIDAD o a terceros, por el incumplimiento de lo declaradoe o que pudiera encontrar causas
en la tesis presentada, asumiendo todas las cargas pecuniarias que pudieran derivarse de ello. Asimismo, por la presente me comprometo
a asumir ademas todas las cargas pecuniarias que pudieran derivarse para LA UNIVERSIDAD en favor de terceros con motivo de acciones,
reclamaciones o conflictos derivados del incumplimiento de lo declarado o las que encontraren causa en el contenido del trabajo de
investigacion. De identificarse fraude, pirateria, plagio, falsificacion o que el trabajo haya sido publicado anteriormente; asumo las
consecuencias y sanciones que de mi accion se deriven, sometiéndome a la normatividad vigente de la Universidad Nacional Hermilio
Valdizan.

6. Datos del Documento Digital a Publicar: (ingrese todos los datos requeridos completos)

Ingrese solo el afio en el que sustenté su Trabajo de Investigacion: (Verifique la Informacidn en el Acta de Sustentacion) 2023
Modalidad de obtencién Tesis| X Tesis Formato Articulo Tesis Formato Patente de Invencion
,de: Gradfo A.C3C|:'-!mICO ° Trabaio de Investigacion Trabajo de Suficiencia Tesis Formato Libro, revisado por

Titulo Prol G N (M‘_jrqf’e ! & Profesional Pares Externos
con X segun Ley Universitaria
con la que inici6 sus estudios) Trabajo Académico Otros (especifique modalidad)

PRI (e HABILIDAD CAPACIDAD INTERACTUAR
(solo se requieren 3 palabras)

Tipo de Acceso: (Marque Acceso Abierto | X Condicion Cerrada (*)
con X segtn corresponda) Con Periodo de Embargo (*) Fecha de Fin de Embargo:

¢El Trabajo de Investigacion, fue realizado en el marco de una Agencia Patrocinadora? (ya sea por financiamientos de

) . ., . SI NO X
proyectos, esquema financiero, beca, subvencion u otras; marcar con una “X” en el recuadro del costado segtin corresponda):

Informacion de la
Agencia Patrocinadora:

El trabajo de investigacion en digital y fisico tienen los mismos registros del presente documento como son: Denominacion del programa
Académico, Denominacién del Grado Académico o Titulo profesional, Nombres y Apellidos del autor, Asesor y Jurado calificador tal y como
figura en el Documento de Identidad, Titulolcompleto del Trabajo de Investigacién y Modalidad de Obtencién del Grado Académico o Titulo
Profesional segiin la Ley Universitaria con la que se inicid los estudios.

Av. Universitaria N° 601-607 Pillco Marca / Biblioteca Central 3er piso — Repositorio Institucional
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7. Autorizacién de Publicacion Digital:

A través de la presente. Autorizo de manera gratuita a la Universidad Nacional Hermilio Valdizén a publicar la versién electrénica de este
Trabajo de Investigacion en su Biblioteca Virtual, Portal Web, Repositorio Institucional y Base de Datos académica, por plazo indefinido,
consintiendo que con dicha autorizacién cualquier tercero podré acceder a dichas paginas de manera gratuita pudiendo revisarla, imprimirla
o grabarla siempre y cuando se respete la autoria y sea citada correctamente. Se autoriza cambiar el contenido de forma, mas no de fondo,
para propdsitos de estandarizacion de formatos, como también establecer los metadatos correspondientes.

Firma:

Apellidos y Nombres: | JUANPEDRO LEON, Yhoni Ananias

DNI: | 22509473

Firma:

Apellidos y Nombres: CLEMENTE QUISPE, Victor

Huella Digital

DNI: 122514871

Ape"idos y Nombres: MARTINEZ ZACONETA, Percy Humberto

Huella Digital

DNI: 21556243

Fecha:

06/03/2023
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