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Titulo

AEIl Juego libre en los sectwes como edtrategia para mgiorar lasacializacion

ennifios preescolareso

Title

AThe freeGamein the setors like strategy for the better the

sccidizaion in preschool children



Resumen

El presente proyedo deinvestigadon es de ipo cuantitativo porque se tabajara
con grupos pequefios,y seempleara @ disefiopre experimental a través del cua se
andizad el efedo producidoporla acaon o manpulacion delavariable independiente
sobre unalependieng, cuyo objetivo es: Demodrar que € juegolibre en los sedores
como estrategainfluye para mejorar la sccializacion en nifiosde 3 y 4 afiosdelall.E.
N° 716, Bambamarca, parael desarrollo dela investigaddn seaplico un pre testpara
diagnosttar € nivel descializacion,luegosedesarroll6 el tallercomoun conjurto
de actividades pedagdgcas titulado fiNos saializamos entre compafierosd  terelon |
como estrategiaal Juego Libre en los sectores; para luegoaplicar el posttest que nos
permitiraevaluarla cgpacidaddesacializadén y también la efedividadde |aestrategia
empleada; utilizandoparaéello el instrumentode laFicha de Obervacion; el mismo que
ha sido aplicado a 11 nifiosde 3y4 afos, nuestraque ha sido tomada de marera no

probabilistica, es dedr demareraintencional ajuicio de lainvestigadora.



ABSTRACT

The present research project is of quantitative type because it will work with
small groyps, and the pre-experimental design will be ugd, throughwhich the effed
produced by theadion or manipulationof theindependent variable ona dependent will
be analyzed, whose objective is to: Demonstate that free playin sedors such as
strategyinfluences to improvethe sccialization in children of 3 and 4 yeas of EI No.
716,Bambanarca2018; forthe development of the research, a pre-testwas applied to
diagnose thdevel of socialization, then the workshop was developed as a st of
pedagogical adivitiesentitled "We sccialize amongpeeas” with Free Playin thesedors
as a strategy; to thenapply the posttest thatwill allow usto evaluatethe socialization
cgpacity and also the effectiveness of the strategy used; using theinstrument of the
Obervation Card; Thesameonethathas been applied to 10 3-yearold children shows
thatit has been taken in a non-prohabilistic mamer, thatis, intentionally, accordingto

theresearcher.



Introduccion

La inditucidén educativa juega unfactor muy importante, pues garantiza la formadon
integral de nifilosy nifiasy favorece el desarrollo de habilidadesy aditudesquealimentn
posiivamente laconvivencia de los seres humanos. Si bien es cierto mucles de las
adividades ofreddas dentro de laInsitucion Educaiva se orientana la adquisicionde
habilidades cognitivas, en estainvestigaddn sequiere estudar larelacion quesedaentre
el desarrollo de habilidades saiales y unprograma de juego libre en los &dores
desarrolladosen aula deinfantes deres y cuatro afios deedad. El tmbajo investicgaddn
brindaaportes en lo referente al marco tedrico, porque estudadelos diversos coneptos
de juego; este acacamiento de la tearia permite conacer qué habilidades scciales son
promovidas porel juego libre, o queposeriormente sirvede sugento paa la aplicadon
del progama dejuego libreen los £adores del aula, parad desarrollo dela saializadén
anivel practico. Encuanto al aspecto metodologco estainvesticaddn, organiza, propone
y estabka unprogama, a respedo presento la metodolodg, €l rol de los estudantesy
profesara asi como sus lineamientos de accion. Para concluir con los aportes de esta
investigaddn, a nivel préctico, seaplicod a grupode nifiosy nifias y se bgré un mejor
desarrollo delashabilidades socéles,repercutiendo en larelacion ente el equipo.

El presente trabajo de investigadon presentalas siguentes fartes:

Antecalentesdel estudo y fundamentdodn cientifica, justificadgon de lainvestigadon,
problema, hipdesis, objetivos, metodoloda, resultados, conclusiones 'y
recomerdadones.



5.1. Antecalentes y fundamentacion cientifica

5.1.1 Antecalentes

Espinoza y Hernandez (2016) En su investigacion titulada: Actividadesque
propician la sacializacion, en nifiosy nifiasdel preescolar multinivel, Rodolfo
Ruiz de la ciudad de Esteli, durante el 1l semestre, Managua- Nicaragua.
Corcluye diciendo: La realizacién de juegosen forma libre o dirigida por la
docente permite desarrollar € proceso sccializador de los estudantes de

educacion preescolar.

Leyva. (2014 en sutrabajo de investigcion, cuyo objetivo es utilizar € juego
COMO una estrategia para desarrollar adividades pedagogicas en € nivel pre
escolar; Universidad Javeriana i Colombia, en este estudo Leyva arriba a
conclusiones como: Las adividades de juego permite a los estudantes dela
primera infancia desarrollar aprendizajes significativos. El profesor tiene que
estar presente en todo momento, cuando serealiza un juego, para olservar €l

desarrollo decapacidades decadaunodelos estidianis dela etapa preescolar.

Camacho, (2015) en el estudo titulado fiEl juego Ibre en los sedores como
promotor de habilidadesscciales en nifias de 5 afios,realizadoen el Perto
concluye: el juego ibre permite a estudantes, objeto de estudo, desarrollar
adividades de sa@ializadon, asi como fortalece habilidadesy comuricadoén, a
mismotiempo,losjuegoscooperativos permitentener unambientepropcio para

los estudhntes.

Olivares. (2015). Desarroll6 una investigqadon, la misma que laealizd con €
propdsito de desarrollar habilidades scciales en los estudantesdel aula de tres

anosen unalnsitucidnde caader inicial en Catacaos.En suconclusion dice:



los juegosscciales en los nifiosy nifiasdetres afos, propicia el desarrollo social
dehabilidades y permite mejorar sucompotamiento.

Cubay Palpa, (2015). Desarrollaron untrabajo, cuyo propbsito era fortalecer el
desarrollo de la creatividad, medante la hora @l juegolibre en los diferentes
sedores del aula en los nifios de laInsitucion Inicia de caréacter particular:
fiSanta Clar a @n Lima; concluye: Existe relacion entrela hora del juegolibre
en los sectoresy €l desarrollo dela originalidad, asi comotambiénla sensillidad

ante los prol@dmasen losnifios y nifias deinco afos deedad.

Vasquez (2016). Redizé sutesisconnifiosdel nivel inicial dela InsitucionN°
329; en la comuridad de Sarabamba,en la provincia de Choé-Cajamarca; cuyo
objetivofue fortalecer lascondiciores de socializacion en los nifios,medante €
uso del Programa de Juegos recreativos; dicha tesis fue presentadaante la
Universidad Nacional de Cajamaca, concluye manfestando quesl desarrollo
de la propestadel Programa de Jegos Recreativos es unaexcelenteestrategia

guefavorece € desarrollo y fortaleza dela socializaddn enlaeducaddn inicial.

Guevara. (2014). Desarroll6 unainvestigaddn detipo cualitativa, cuyo objetivo
era cesarrollar las habilidades saciales de comunicadén, hadendo uso de los
Juegosadivoscomoestrategiametodoldgca delosalumnosdd JardindeNifios
379, en Querocoto, Chaa, Cajamarca; llegando ala importante conclusion de
gue los Juegos adivos, influyen de marera muy signficaiva en la pradicay
desarrollo de habilidades scciales y comuricativas de estos estudantes,

favoreciéndokes ademasla practica devalores y lacondLcta asertiva.



5.1.2. Fundamentacion cientifica
A. Teoriadel desar ollo de Jean Piaget

Para Jean Piaget (1956) Afirma que: los juegoso adividades ludicas; van
estructurandoy disefando el esquemamentl eintelectual delosnifios;puesto
gque medinte losjuegosse \an evidenciando laevolucién en cuanto a los

aprendizajes quevan estructurando.

Enla etapaconcreta, €l nifioy niflaes capaz deasumir un niameo limitado
de procesos logicos, cuando se le entrega material para manipularlo y
clasificarlo. A partir de los doce afios, las personas entran a la etapa cd
pensamiento de lasoperadones formales y es desde este espado que van
adquiriendo formas diferentes de desarrollar su cgpacidad logica y de

razonamiento.

Por lo que pwdo dear, queel juegotiene que e con el aprendzge del
estudante pre escolar, porque asimila de buena marera, en las diferentes
etapas del ser humano,es por eso que es de mucha mportancia la adividad
lidica, que debe formar parte de las sesiones quedesarrolla € docente,

espedalmenteen los prmerosafnos devida.

B. Teoria del pregercicio Karl Groos

Este autor dedico cuidadoso estudo acerca el juego de losnifiosy su
influencia o papel queeste cumpe en el desarrollo cognitivo de losinfantes;
soguvo susaportes en la tearia o fundamentosde Darwin. Groosconsicera al
juegocomoun mediode adaptecion sccial y cultural; en los cualeslos juegos

cumpen esepapel socalizador yde adaptacion.



El juegovienehace el pregercicio delasfuncionesnecesarias para la vida
adulta, porque ayuda en el desarrollo de funcionesy capaddades de los

infantes qudes peparan pararedizar actividades cuando ®an grandes.

Por lo tanto,digo, queel juego permite el creamiento del gnsamiento, es
por eso que le pepara a individuo cuando sea adulto. Es valioso porque le
sirvealosestudantesalosnifiospara prepararles paralo querealizaran en su
vida poseriorment.

C. Teoria Sociocultural de Vygotsky

El juegosurge jra esteautor en el contecto necesariamentedel nifio con
suentorno.Para Vygotsky el juegoes unaadividad sccial por naturaleza; es
dedr €l nifio juega solosi estaen contacto con algo de su entorno;no podra
desarrollar adividades lidicas sino tienecontacto con el entorno.

Aungueel nifio empiece susadividades ludicas aparenterrente solcs, sin
embago, lo hacen como parte de stinteraccion con el medioméasinmedeto
gue tenen a la manoAsiunrecién raddo juegaconsucuerpito, conlos dedos
delamade, hastainclusocon el pezdn dela made.

Confame va credendo va ideando nuevas formas de juegoy logra la
formecion de supensamiento simbdlico, puesto que vacreando y adaptando
diversidad dematerialespara ser utilizadoscomo matriales deuego.

La saializacion influye el proceso de aprendizaje de una prsora. Los
nuevos retos de la vida saoal, junto a lasdificultades que ha tenidda
Insitucion Edwcaiva, frente al poder de lasnuevas tecnologas, la han

colocado en una situadon dificil ensu trea de socializadon.



Por lo que puedo decir, que el juego permite relacionarnoscon las deméas
persores y aprender muchas cosas de ellas, es necesario que se practiqueen
la escuela y familia. Al terer que sacializarnos a tavés del juego se lota
aprendizagjes sigrficaivos,es dedr Utiles parala vida.

Métodos autilizar como estrategia

Presentaremosen esteespado; agunasteaiasy métodos quéan surgido
araiz de losestudosy la importancia delos juegos en los nifios; estastearias
son:

En los Ultimos afos, en nuwestro contexto nacional y local han ido
formandosenstitucioneseducaivas el nivel inicial, que sehan inspiado en
estasideas y cuyas experiencias educativas han sido muy importantesen la

tarea educdiva de las mismas. Estasdrias sonlas sguients:

El M éodo Montessori

Ministeio deEducaddn (2008)EI enfoque del métodoMontessoriconcibe
a infante comoun ser que recesita cesarrollar libertad, orden y estructura; y
debe aprender a rabagjar indeendienemente oen equipo. Entorces desde la
mastempana edad se debe propciar que losestudianes desde € nivel de
educacion inicial, de esta marera, éstos pueden aprender a soluciorar las
adversidades queles tajueenfrentaren los posgrior.

En el métodopropuesto, el docente es inicamenteun guiay orientador del
aprendizaje, siendolos mismosestudantes losque en la exploraadn con €l
ambiente junto a unconjurto de habilidades y destrezas que dsarrollaen é
momo la obgrvacion, manipulaion, etc.; va construyendo suspropos
conacimientosy saberes, estossaberes quelespemitira comosaberes previos

para seguir descubriendoy aprendiendo.
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Congiente yconacedora del valor qued juego ylas adividades ludicas
tienen en el proceso de aprendizaje; Montessori,planid la estructuradén de
unexceente maeria didactico en el cua los materialesa utilizar sonbéasicos
y esenciales; este magria consisfa basicamente en diversas figuras
geomeéticas, lapices de colores, matriaes de reiclge y reutilizebles, etc.
Montessori redca € valor que tienen los ppés en e desarrollo de la
educacion delos nifios,asi comohace referencia ala influencia que tienen los

papas en el desarrollo dela conciencia ambiental y cuidado asucuerpo.

Por lo tanto,puedo mertionarqueel juegoayuda a estudante pre escolar
en su aprendizaje, a ®r independient, a dinamear sutiempoy a desarrollar
susideas y a mejoar sus adividades. ElI docente es un fadlitador del
aprendizgje, son los estudianes que a tavés de laexploradén y el juego

construyen sus propiosonccimientos.

El método de Reggio Emilia

La autora, merciona que € contexto ambiental es € tercer docente
formadordéd nifio; sierdo queredbe educadon de la familia, delos docentes,
pero también urfador imporiante en € desarrollo de losnifioses & medio

ambiente, el cud brindaal nifilo unavariada de posibilidades para aprender.

Los estudantesen €l hecho de irteractuar en el medio ambiente,y todos
los objetosque lecircundan van conociendo loque lesrodes, analizandoy
explorando susestructuras, famas, textuas, colores, oloes, sbores, etc.,
guedando evidenciado que € aprendizaje de losnifilostambién se pragbe y
de mamra muyenriquecedoraen la medidade lacdidad de irteractuacién que
tenga el nifio con el ambiente. Ambiertes variados y espados grandes,

proporcionaran mayaes apfendizajes alos estugantes.
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Ante ello Emilia Reggio, manfiestaque es muy bueno en la educaagén y
desarrollo de los nifios inyectarles una muy buena dosisde espacios
ambientalesy esmejoralin si sedala posibiidaddeterer espadosdecontacto
con la raturalezay con suselementos.

No solodesarrollan susconacimientos,sinosuamor por la naturalezay su
identidadcon ellade la cual formaparte, razon méas quesufi cienteparaaduar

en sucuidado yconservacion.

El medio ambiente proporciona elementos basicos para su desarrollo
integral y para laconstucdon de susconccimientosy saberes de lamanera
mas péctica yreal como deben ser laestructuracion delos aprendizgesen los
esquemas cognttivos de los estudantes,y s es desde los inicios de la

escolaridad mejor adn.

Los trabajos realizadospor los estudantessonexpuestoscuidadosmente
en paneleso en lasparedes paramodrar los procesosdeaprendizgje, asi como
loscomentriosy representacionesde suformade pensar y aprender. Paaesto
se utlizan diferentes magriales de arte como expresion de estas

manfestaciones.

Asi la popuesta deestaautorahace referencia que el estudantees unser
integal que vaexpresando y desarrollandose en todos losaspedos. Elnifio
diceEmilia, desarrolla su nivel inteledual gaciasa desarrollo desu
pensamiento sSmbdico, estolo estimula su medio ambiente.

Por lo que se pede memionar, que losdocentes trabajan en grupo con

proyectos,los mismosque sonplanificadosy progamadosara ser trabgjados

en ciertosperiodosde tiempo,que puedendurar agunosdias,semares o
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incluso un mes;deaauerdo alos intereses de cadadelos estudantes.El arte
es bien importanteen este tipo de ppuestapedagdgica.

El método Aucouturi er

Parareasegurarseafectivamente, el preescolar rediza

- Juegos de placa sensorio motor (roteciones, giros, saltos, cadas,
balanceos, estiramientos, trepados,equilibrios ydesequilibrios)

- Juegos deconstrucion y destruccon.

- Juegos depresencia y ausencia (escondidas)

- Juegos deperseaucion (atrapar y ser atrapado)

- Juegos deomnipotertia (ser paderoso o sperhére)

- Juegos de identificaddn con € agresor (jugar a ser el malo) en juegos
dereglas.

La destruccion no implica la desaparicion, sino la reconstrucion y la
permanencia, lacontinuidaden la disconinuidad. También son mportantes

los juegos dduerzasy tacticas para vencer, oporerseo defender.

Al terminar dejugar, se pide alos nifilosy nifiasrealizar unrelato conla
finalidad de conterer, sin bloquer, las emocimes liberadas, solicitar la

representecion smbdica

La préctica psicomotrizes un enfoque que prioriza la maduacion
integral del menor através de la via sensoio motor, es dedr, de
movimiento y las sensadones. Parte de laidea dequeexiste unaetapa @&
desarrollo infantil en la que & nifio y nifia, forma su pensamiento no so6lo
intelectual, sinotambién sypensamiento afectivo a partir del movimiento

y la experiencia con sucuerpo.
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Por lo que se pwede afirmar, es que, se pwde evitar y aminorar las
diferentes conductas de ansiechd que pweden terer los mas pequefios,
medante diferentestiposde adividades Iudicas; pero ala vez a término o
a finalizar cada ego se pidea los estudantes que redicen pequefios
relatos a fin de expresar sus emociores que muchs veces las tienen

reprimidas.

El M éodo Waldor f

Su creador es Steiner; quiensogieneque, los ninosdesdequenacen hasta
los sieteanos,aprendea aprehender el mundoo contextoen el quecrece y
este proceso de aprehension le lleva a asarrollar experiencias sensoiales
quele permitiran desarrollar aprendizajes comoun proceso natural dondeel
aprender es innatoa ser humano yno unaadquisicion a lafuerza o por
presion, este aprendizge es progesivo a medidaque € nifio va maduando

y creciendofisicay cognitivamente.

Asi, cuandolos nifiosllegan alos tres afios,edad en la quegenera mente,
inician su vida de estudiantes, van apareciendo también sus cgpaddades
imaginativasy defantasia.El juego,asi seconvierte en la principal adividad

y trabgjo del nifio.

Favorecer estaetapadejuego del nifioy nifiaes el reto masimportante,
poresolos maerialeseducaivossonlosjuguets massencillosy estéticos.
El resguardar las diferentes etapas de la irfancia con estimuladén del
entornofomenta, la atencion y concentracion prolongada, doscapaddades

queno setrabajan hoyen diaen los gquefios.
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1.3

Por lo tanto, sepuede dedr, que en la edad infantil se desarrolla la
imaginacion y fantasia, a través del juego, que servira en u vida futura.
Favorecer estaetapadel juego denifio preescolar es desarrollar suatencion
y concentradon, estasapaddades no se fomentasu desarrollo en el aula.

Juego Libre

Al respecto del teme; son varios los autores que tan redizado sus

aportadones yestudos; ciaremos asi algunos dedllos:

Cabrera; dicequesepuede dedr queel Juegolibreesel opuestoal juego
dirigido; en el cua los escolares del nivel inicial o preescolar tiene la
libertad de decidir a qué, donde, con quiény cdmo jugar; pero al mismo
tiempo es libre de deadir los juguees o matriales a hace uso en sus

juegos,asi comoe rol o papel quedesemperara

SonadividadesItdicas en los quela espontneidad es unacaracteristica
importante es la esponaneidad a fin de asimilar todo cuanto les rodeaen
el espacio dejuego;a mismo tiempo en estosespados los nifiostienen la
posibiidadde expresarseen libertad cOmo sesierten o susemociores que
lescausad juego;es unespado tambiénen el queal intercambiar losroles
de juego;aprenden a asumir roles que redizaran en su vida de adultos;

desarrollandoasi su pensamiento smbdico.

Caracteristicas de los juegoshres
Para Zolani; € juego libre en los sedores del aula deinicial debe tener
las caraderisticas sguientes:

Los nifios y niflaseben terer unahora paradisfrutar con los juegos.

Los juegosson de caracter libre; s dedr no necesitan ser planificados

previamente,sinoque, sonlos propiosnifioslos que proponen demarera
15



esportaneay de aauerdoalosdiversoscontextodasadividadesdejuego,

asi comoel rol quecadaunocumgira en laactividad ludia.

Tiene quehaber un espado suficientea fin de desarrollar lasadividades
y sus movimientos corpaaes que losjuegos o adividades ludicas
impliquen.

Para los aumnosy e desarrollo de sus adividades Iudicas, se hace

necesario quesepuedacontarcon los mas variados matrialesy recursos
queesténal alcance delosnifios,los mismosquedebieran ser dediferente
material ya sea plastico,lana, madera, cuerdas, etc., asi comode didinta
forma, tamano, color, textua, etc., que musetren resistercia a la

manipulaion de los nifios.

Relacion entre juego, aprendizajey desar ollo infantil

Segun el MINEDU, (2010) el juegocumpe unpapel muy valiosoen €
aprendizaje y desarrollo de cada unode losestudantes preescolares, por las
razones sguienes:

Es en los 6 primeros anos de vidade losseres humanosen los que se
producen las conexionesen las estructuras neuronales, aspedo esencial que
le permitira a nifio crece, desarrollarse, pero también aprender en el
transcursodesuvida. Enesteproceso, el papel quecumpe e juegoesdevital
importancia; es dedr, el nifio necesita jugar, no solo como una actividad
natural delos nifiossinocomounanecesidadquetieneparasubuen desarrollo
el cerebro.

Enestesentido, es necesario terner en cuentalasconsideadones siguentes

acecade juego:
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El juegoes motor del desar ollo y de aprendizaje

El juego es aquel que, pone en movimiento el aprendizaje y permite el
desarrollo como persona. El juego aparece desdemuy tempanaedad y es una
condicta retural.

El juego, espgo controlador del proceso de gorendizaje: Las adividades
lGdicas en los nifiossonla muestraen la quepodemosmirar cdmovan avanzando

los peqefios y sus iveles deaprendizge que va adquiriendo.

Los lazos de familia y la saciedad; es € espacio donde lospequefios van
desarrollandosuaspedo cognitivo e intelectual; todoslos aspedosqueel entorno
ofrezcaal nifio sonel motor seguropara promover € aprendizaje y construcion

de saberes en losalumnos.

El Juego evoluciona en el desar ollo mismo de los juegosde los nifios: Las
adividades ludicas a ser realizadas por los nifios, vivan adquiriendo formas
variadas y distintas, algunosde ellos se vielven masinnovadaes de acuerdo a
como va desarrollando su imaginacion y credividad losalumnos;cada vez hay
juegoscon caracteristicas masdificiles, solretodoporaue losjuegosen los nifios
evoluciornan muy rdpido, a lamedidaquelos nifios crecen. Tener conccimiento

pormenorizado acercade estateméticaafin deoptimizar sutrabajo conlosnifios.

Los Juegos Ibresen los diferentes ectoresdel aula deinicial

Para el Ministaio de Educadon; losjuegosen los diferentessedores del aula
de educacién inicial, son los espados que permiten saca el lado posiivo,
educdivo, didéctico y pedagdgicode cada juego;es dedr, qued nifio desarrolle
sus aprendizajes jugando, consicerando que son estos los conacimientos
verdaderamerte signficaivosy los queayudara a nifio no séloa aprender sino

a ser unadulto masresponsable.
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Dice e MINEDU, quela hora omomento del Juego en los Sedores, es un
espado, en el que el nifio juegp, goza y disfruta mucho,peo que a la vez le
permite el desarrollo de su pensamiento simbdlico, al entrenarle para las

funciones yresporsabilidades quedebe asumr cuando legueaadulto.

Los dores delos juegosen € aulasonespados donddos estugantes anto
varones como mujeres fortalecen la ludica, pero a lavez interactian entre si
intercambiandoroles, lo quelespermite fortalecer sucapaddaddesccidizacion,
asi como su creatividad e intelecto; pero lo hacen de maera libre, espontinea y
dindmia. Al redizar estetipo de adividades, los nifios van construyendo sus
propiosconacimientosy aprendizgjes; ya queal interaduar en estosjuegos los
nifiostienen 0 gozan de vivencias concretasqueson la basepara unaprendizge

significativo.

Sedoresparacel juego libreen el aula de Inicial

(Minedu, 2010)Los sectores quehan sido establecidos @ra el aula de
educacion inicial, son lossiguientes:

Sedor de construccion

Estesedor fomentalainteligencia de ipoespadal, supensamiento maematico,
sulengugje y creatividad de obarvacion y andlisis, al descubrir las formas,
tamafosy caracteristicas de losobjetosal redlizar lasconstricciones.Se plede
utilizar bloques légcos, bloques deconstriccion, bloques de naera, latas,
cgasde fdsforos,taquitosde madra, lijadas y pintadas dediferentescolores y
formas,chapitas, envases vados, etc.
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Sedor de musica

Mediante la mudca e estudante pre escolar podra dsarrollar sus
habilidades vitales para € aprendizaje escolar (memoria, atencion,
concentradon, coordinacion, motricidadfina y guesa, etc.)

Los dores en dondesedesarrollad juego libreson lugaes donddas nifes
y nifiospotercian actividades ludicas, se relacionan entre si para cesarrollar su
creatividad e inteligencia de marera libre. Ademas, ello le permite a infante a
poder crear formas de su propio aprendizaje. Es una brma de trabgjo muy
importante paralos nifiosy nifiasdetres a cinco afos,los sedores dejuegolibre,
ya que brindn experiencias concretas que contribuyen a aprendizaje
significaivo.

Sedoresparacel juego libreen el aula deInicial

(Minedu, 2010)Los sectores quehan sido establecidos @ra el aula de
educacion inicial, son lossiguientes:

Area o ctor de construcdén
Este sedor debiera estar equipado e implementado de acorde con las
necesidales pedagdgicas de losnifiosdel aula; es este sedor el quepermite y
facilitala observacion, exploradén, descubrimiento y porlo tantoel desarrollo
del pensamiento matemaico en los nifios;pues los matrialescomolos blogues
de constriccion, los l6gicos, ayudan a ello. Pero a ello se sumalos beneficios
gue se ohbene en cuanto a desarrollo de la creatividad, imaginacion, y su
expresividad, pues en cada adividad de juegogl lengugje ora esté presente
comomediodeexpresiénenlosnifios.Estesedor debe gr dotadode magriales
comobloques,dominds,dados,tacosde madra, cajasvaciasde fégoro uotros,

chapas ytapas debotellas daliferentescolores, latas, etc.
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Sedor de musica

Mediante la musica el estudante pre escolar desarrollara habilidades y
destrezas quele capaciten artisticamenteen cuanto ala musca asicomo otras
cgpacidades como laconcentracion, retercion, atercion, la coordinaddn maora
gruesay fina e inclusola memaia, € desarrollo de las cgpaddades auditivas.
Estesedor debeestardotadodetodaclasedeinstrumentosmuscales deacuerdo
alaedad del nifiocomotambores,bateria, flauta, maracas, pandereta, cornetas,
etc. Ademas,estesector es valiosoe importante en € desarrollo del cortrol

delasemociores y lasensibilidad hunana.

Sedor de dramatizaciony arte
Estesedor, tiene como objetivo desarrollar la expresion de marera libre; la
imaginacion y la creatividad, es ademasel sedor en & que losnifios sienten
predisposiciéro estanmuy motivadosa expresar susemocioresy sentimientos,
vale dedr todolo queen suinterior albergan; antelasdiferentessituadones que

ellos mignos propongn comojuego.

Esrecomendble queeste sedor esté dotadode aguaa fin de quelos nifos

puedan hace mejorusode susmateriales como pncees, emperas u otros.

Sedor de biblioteca

Estesedor, es muy valiosoe importante en la presentacion del aula, no solo
para que el aula terga cubiertos todoslos espados, sino por sutrascendental
importancia quetienen la literaturay los textosen el desarrollo del lengugje y
la comuricaddny porendeen e procesosccializador del nifio.. Enestesedor,
los materiadesle facilitan y promweven alos nifiosel desarrollo del pensamiento
simbolico, suautonamia, desarrollan habilidades scciales y emociordles, se
inician en lo quemasadelanteserd la lecturay la comprensiénde textos,pero
ala veen laproduccion de los mismas; paa ello no solo dbe haber textos

20



escritos, sinotambiénlaminas,iméagenes, fotografias, cartel es, tripticosy otros
gue maive e desarrollo de la prodcdon y credividad de textosgs muy
fundamentl tener higorias lustradas y los nifios a partir de estasimégenes
crear historias seuenciales deaauerdo alas imagnes queseles pesente.

Sedor o area deciencias

Esen estesedor, en e que los nifiossatisfacen muchas de suscuriosidades
y preguntasque tenen acerca c8l mundo,que les rodea, asi como de ellos
mismos como parte del entorno natural; en este sedor desarrollan sus
habilidades de pequefios investiggdores y descubridaes, al observar,
manipula, indagr, explorar, etc. En estesedor debe ubi@se matriaes del
entornocomo semillas, agua, piedecillas, arcilla, tierra, hojas,frutos, lugs,
jarras y cucharas medidoas, got@os, meheros, pinzas, corchos, pequefias

balanzss, etc.

El sector de hogar

Este sedor es muy interesante; pues permite a los nifios y nifias su
desarrollo persordl sccial, asi comoa asunir responsabilidades quea suedad
ya debieran ir cumpiendo en sus &milias. este gctor dinamizao queserael
futuro de los nifiosy nifias como parte de una familia u hogar; los nifios
intercambian papeles como de padres e hjos, el sefior de laitenda, la sfiora
que \ende € pan, etc., y es en este espado en el que losnifios van

interactuandocomo delperan hacerlo deadultos.
En este sector se ambienta con los espacios béasicos del hogar, la cocina-

comeda, salay dormitorio, debe haber portantoen estesedor lo esencial que

existe en cada uno delos ambientes
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Estructura del desar ollo de las actividades lidicasen los sedores
Momentos de suproceso ydesarollo

Minedu (2010) El tiempo de duecion de lasesion es de aproximadamente de
sesenta nminutos y tiene los siguentes manentos bésicos, necesarios e
Importantes:

Planifi cacion

En este momento, la docente, solicita a los estudianes; € sedor de su
preferenciaen el quedesean jugar; es muy saludable en este mismomomento
la toma deaauerdosde convivertia o normes queorientaran y se tendan en

cuenta duante todda adividad.

Organizacion

Los peguefiosestudantes en forma organizada, iran ubicandoseen el sedor
del aula de supreferencia, recomendble que lossedores del aula tengn un
catel que contenga nombredt sector que los preescolares piefieran, para

poder iniciar el juego.

Desar ollo del juego

Los nifios, teniendo la orientacion de sudocente, inician € juegoen los
diferentes sedores, segun lo hayan elegido, para €ello; tienen que realizar
aauerdos que les permita intercambiar roles y accionesde aauerdo a sedor

en € queestén jugando.

Seauencia
Los docenteso maestros(as), mercionanla terminadon del juego,cuando

fatadiezminutos, @ra que los preescolares vayan acabando laadividad
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indicada para finalmente colocar todoslos juguetes y magriales empleados
en los juegosen orden colocando cada cosaa su lugar. Con e de todo lo

utilizadoen losjuegosde sedores, terminael juego delosdiferentessedores.

La Socializacion: En este manento, la dacente debera busar la mayor
comoddad posiblepara queos estudantes puedan compatir susexperiencias
y emociones quevivieron duante lasadividades en los diferentessedores.

Momento de larepresentacion grafica: En este espado, los estudiantes
sonorientadosporla o e docente para quetodaslas experienciasy momentos
vividos en los sedores puedan ser representacbs gréficamente a riavés de

dibujosu otras adividades gréafi co plasticas comocollage, dactilopintura, etc.

Dimensiones del ju ego libre en los sedores

Para desarrollar de manera efediva € estudo y lograr acanzar los
objetivos propuestos, nos hemos valido de las promestas que hiciera €l
MINEDU; en la publicadon fiLa hora del Juego Libre en los Sedoreso;
documentoen el queconsiceraquelosjuegoslibres queserealicen demarera
exclusiva en las aulas del nivel inicial; permitiran €l trabgo de cuatro
dimensiores fundamentles en el desarrollo integral de losestudantes;estas
dimensiores son: la dmension Sensorél, Dimension Motora, Dimenson

Creativay la DimensionCogntiva o inteedual.

5.2 La sacializacion

Se llama sccializacion al proceso a través del cual las persanas aprenden e
interiorizan las normas y los valores de una dterminada scciedad y cultura

espedfica.
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Pérez y Merino (20@) en su publicadon concluyen que, Sigmund Freud, dice
quela saializaddn, esla cgpacidad quedesarrollan losindividuosafin decontrolar
cada wa de sugmocimes para nodafiar ni perjudicar a nadie y, por € contrario,
tienen la cgpaddad de relacionarse e ineractuar con los demasen un ambiente

armonico.

Pérez y Merino (2008) en su publicaddén concluyen que, Jean Piaget, se basa
en el egocentrismo como uno de los aspedos més trascendentesde la condicta
humara, quesecontrolamedinte los necanismos dela saializacion.

Importancia del desar ollo saial de los nifilosde inicial

A los tres afiosedad, su hijo o hija rd menosgoida quecuando contabacon
dos.Ahora jugaa con otros pequefios,interactuando en lugar de jugarcada quien
por su lado.También notard que se acerca mas a ciertos niflos yempieza a

desarrollar amistadcon ellos.

Procesode socializacion en los menores:

El proceso scacializador de los nifios, tiene su origen en las relaciones
interfamiliares, en e seno del hogar; donde lospequefios, van adquiriendo los
primeros estereotiposde relacionesscciales con sus pares y con los adultos. Esen
esteambienteen €l quelosnifilosvan estabedendocaracteristicasy particularidades

gueles iran definiendo alo largo de su vidade adulta.

Losnifios,a iniciar suetapade escolaridaden €l nivel inicial, luegoen primaria
y asi sweesivanente; ird demodrando lascualidades y caracteristicas conductuales
gue adquirio en su familia, las mismasque €ran preponderantesen la interaccion

en su nevo gupo saial.
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El desligarse del seno familiar y entrar en nuevos contextosle dan posibiidades
tambiénpara paler ser adivo participarte en el contexto sccial en el que se

desenvuelva.

Confamelosafiospasen, los nifiosiran integrandoseen nuevoscirculossciaes,
donde, por cierto, las condictas aprendidasen la familia, siguenvigentes, pero
ademasva adquiriendotambién nuevosestaeotiposde cada gruposccial en los que
va interactuando;el conjunto de interaccionesva consolidando syersonalidad y
autonamia, asi como va construyendo su idenidad y a valorar sus diferencias

persoreles eindividuales como pate deun contexto socal mayor.

Estascondictasy estereotiposadquiridas, sin embago, necesitan vayan siendo
cuidadosmente obervades por los padres, recordando que dirante todo este
proceso se valesarrollando la grsorelidad quelos nifios éndran cuando leguen a
ser adultos. Estandcen un procesocontinuodeformacion, es necesario pues quelos
formadaes, en estecaso padres y docentes puedan terer un seguimientoestratégico

delaformacion de loschicos.

La familia, principal agente sccializador en €l nifio

Miller fiLa familia es responsablede transnitir modelosde condicta, normes
valores, que permitiran a sushijos desenvolverse en la sociedad de unabuena
marera, por eso que lospadres sonlos resporsables de laformacion de ais hijo s ¢
(19%, P. 59)

Eséel circulo dela familia, losintegrantesy quienes compatene mayortiempo
un espado con los equeiios los quéeienen poderosainfluencia en el desarrollo del

caactery persorelidad de los nifios.

Todas las conduwtassonaprendidasdel contexto;el nifio es un excdente aprendiz

por imitecion; asi que todo lo quia familia practiquedesdeconductas,
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habitos, costumbres familiares, roles, conlo que quedaclaro que la familiaesla
primera, principa y fundamentl de laformaddn delos nifios.

Por ello, es necesario tambiénque las familias, prircipalmentelos padres
asumancon responsabildad el papel quedeben cumgir cadaunode ellosen la
formacion delos nifios,teniendo principalmerte en cuentala clasede padresque
posibiiten a nifio un adecuado procesodedesarrollo fisioldgico, pero sobetodo

emociord y afedivo.

Padres afedivos, pero a la \ez estrictosen el cumplimiento de reglasy roles
gue layan sido previamente consensuedas con los maspequeiios, tendan més

exito queaguellos adres permisivos oaquellos @apas autoritarios.

La permisividad no es buenaconsgjera en e papel delos papés; el permitir o
acceder atodolo qued nifio pida, les criara sinobligadonesy sin compromso
para asunir responsabidacdes, pues estan llenos de sobeprotecddn. Los
autoritarios; formaran hijostimidos,cohibidosy displestosal sometinientoala

voluntad delos cemas, sin autestima.

Dimensiones de la sacializacion

Afectiva-emocional. El juego entendidoy valorado como terapia ayuda a los
nifosy nifiasa resolver conflictos,frustraciones, vergienza, timidez, sucomgejo
deculpabilidad o miedo. El juegoayuda atransformarla angusta del pequefioy
pequeiia en divertimentoy placer. Le sive paraproyectar sus fustradones y para

porerseen el papel de las figuras deautoridad.

Social. Se comprende por scciedad a grupo de persores que compaten una

mismacultura
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Cultural. La palabra cultura, serefiere ala congrvadon de condictas,objetos
y lugares naturales queseinterioriza en el ser humanoy semanifiestanen formas
intelectuales maniestabbes y observablesen el ser humanaoatravés deformas de
aduar como pradicas, costumbres y habitos que incluyen desde el habito de

alimentrsey vestirse.

5.2. Lustificacion de la investigacion

La presente investigacion lo desarrollé para que los nifiosy nifiasse integren
conlasdemaspersores através it juegolibreen lossedores en dorde € infante
compatird, hablara, se socializara con los demés, pasara de un sedor a otro. El
trabajo de investigacion sirvio, para resolver problemas practicos concciendo los
argumentosdeinterés dentro delasdiversas adividades lidicas comoherramienta

educaiva parael procesosccializador.

Un temade gran importancia en los nifiosy nifiasal |legar ala preescolar esla
fadta de soializacion, ya quees el segundolugar donde segeneran conductas
agresivasy se extienden los conacimientosquetraen desdelafamilia, lo cual lleva
a meditar sofe la necesidadde dar solucidna este problema, porque de esta
marera sus aprendizgies se formaran signficaivameng, de lo contrario
obshaulizaran frecuentemente que logequeios se irtegren en los diferentes

contextos quéo rodean.

Por mediode juegossepretende dir solucional problemaque sepresenta, ya
gue pomediode lascualeslos pequefiostendén la oportunichd de irteractuarcon
Su grupaleiguales, respetarsey tenerseconfianza |o que seintenta bgrar a |levar
a cabo dichas adividades es que los nifios y nifias, expresen libremente sus
sentimientos, aprendan a trabajar en equipo y compatan maeriales, pero sobre
todo respetar lasopiniones e intereses de losdemas,teniendo como espado de

juego yrecreacion los ®ctores deaprendizaje.
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5.3. Problema

La saiedad adual, vive momentosde prdundacrisis sacial en cuanto a la
sogenibilidad de las releciones sccides en un clima de paz y armonia,
problematicaqueafronta la scciedad en suconjurto, tantoanivel mundal como
nadonal y regional. Los seres humanoscada vez con mucha failidad hemos
dejadodetratarnoscomohumanosaduandomasporimpulsos,vencidospor las

emociores y sentnientos nal controlados y sin dminio propio.

Estaproblematica, es necesario quede marera urgente pueda ser trabgjadaa
fin de aminorarse yerradicarse losaltos indices de violencia y maltrato al que
somossometidosa diaio; para ello es necesario que dsdelas aulasvayamos
construyendono soloseres cognitivamente huenoso excdentes, sinoquetambién
puedan ser seres scciales con caracteristicas de humanied que les prmita
construir una sociedad de armoniay paz bao los pardmetros de normas,

principios y \alores éticos.

Para poder contrarrestar estasituaddn quemantiene ala scciedad en zozobra,
es importante terer una educacion formativa desde losprimeros aflosde vida,
entendendo que desde muy pequefios vamos formando nuestra conducta y
persoralidad; por ello es necesario que, desde la educacion infantil, se vayan
proponiendo espados de aprendizgje que enriquezzan € desarrollo de la
sccializaddn delosnifics, creandoestrategias y utilizandorecursosgue permitan
dinamizr estosaprendizajes;en tal sentido en e desarrollo deestainvestigacion,
medioimportante de sa@idizaddn masatrayentey maotivadar. Ante lo expuesto

anteriormente, convieneformularnos lapreguntasiguente:

¢De qué marera influye el juego libre en los sedores como estrategia en la
sacializaddn delos nifiosy nifiasde 3 y 4 afiosdela |. E. N° 716 CongaBuenos

Aires?
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5.4. Coneptualizacién y operacionalizacion de las variables

5.4.1Variable independiente: El juego libre en los sedores.

Definicion conceptual: Los juegos ibres son juegos @ge no han sido
estructuradoso planificadoscon anticipacion; es el niflo el autordecadauno de
susjuegosy roles que cumpe duante €l desarrollo de laadividad ludica; por
convencion de losparticipanes se estabkece los roles, makriales, reglas y €

término cel juego.

Definicién operacional: Se consicera lassiguentesdimensiores: cognitiva,

creativa, sensoral, motora

5.4.2Variable deperdiente: Socializadon

Definicion conceptual: Considerada como el conjunto de acciones que los
seres humanosaprenden a interactuar con todo lo que esta en su entorno,

interiorizando namasde condtcta y principios devalores hunanos.

Definicion operacional: Se consicera las siguentes dimensiores: afectivo-

emociord, socdl y cultural.
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Variable

. ) Dimensiones
independiente
Cognitiva
Creativa
El juego
libre enlos
sectores
Sersori al
M otora

INDICADORES

Propore juegos que favorezca
el desarollo del pensamiento.

Crea nuevas reglas en el
juego.

Explora sectores de juego
paa la creacion de
represatacionesmentales.
Recrea su pensamiento al
manipular los mateiales de
juego.

Promueve la inteligencia
creativa al seleccionar los
materiales.
Demuestracreatividadcon los
materiales.

Inventa nuevos juegos en el
grupo.

Propore a los compafieros del
grupo nuevas construcciones
con mateiales.

Hace uso de los sentidos al
participar enjuegos diversos.

Propore juegos motores asus
comparieros de grupo.
Desabre nuevas sensaciones
en eljuego.

Juega haciendo uso de sus
sentidos

Controla su posturaal jugar en
grupo.

Ejeautaaccionesde levantaral
jugar con sus comparieros.
Ejeauta acciones de
transportar materiales para
jugar.

Ejeauta acciones de
persecucion al jugarengrupo

30

ITEMS

Propore armar bloquesy
estiucturascon mateiales
sencillos.

Propore cambios en el uso
egecifico de algunos
mateialesde juego.
Escogeel sector quele genera
mascuriosidad.

Construye de acuerdo a su
propio pensamiento.

Es selectivo  con los
mateialesde los sectores.

Propore nuevos usos de los
mateiales alos compafieros
del grupo.

Propore y dirige nuevos
juegos al grupo.

Paticipa en el grupo con
nuevasideas de juego.

Observa y manipula los
materiales ©n los cualesvan
a jugar.

Recorrenlos sectorescon los
mateialesal jugar.

Paticipa en los juegos con
alggria.

Logra concertrarse cuando
juegaen bs sectores.

Juegan mas de pie que
sentados.

Levantanlos mateialessobre
lasmesagarajugar.
Transportan bs mateiales a
otros sectorespara jugar.

Les permite realizar acciones
de persecucion el areadonde
juegan.
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Vari able DIMENSIONES

INDICADQRES

I TEMS

deperdiente
Expresa sus emociones ante Demuestra emocion  al
Sus comparieros. participar del juego.
Controla sus emociones ante Se socializan entre s
Afectivo- el grupo. dejendo de lado sus
emociones.
Emocional Estimulala autoesimafrentea  Siente empatia por sus
los demas. compafieros.
Paticipacon autoconfianzaen  Cortrola la ansiedad que le
el juego producen ciertas situaciones
deljuego.
Se integra con facilidad al  Pidedisculpasante una mala
grupo. accion.
Se adapta a las reglas del Regetalas opiniones de sus
grupo en eljuego. comparieros
e Social Trata con igualdad a los  Paticipa en la solucién de
Socializacion miembros del grupo sin  conflictos que se generen
diferencias. durante el juego
Convive en armonia en el  Escooperativoy solidario
grupo de juego con sus comparierosa lahora
deljuego
Se adapta a las vivencias de Acepa las propuestas de
los miembras del grupo juego 'y participa con
entusiasno.
Vivenciaenel grupo de juego  Rescatanlas costumbres de
situacionesde su entorno. su entorno al vivenciar sus
Cultur al juegos.

Regeta las variaciones
culturalesen el juego.

Es cooperativo con los
miembros del grupo en el

juego.
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5.5. Hipotesis

El juegolibre en los sedores como estratega desarrolla sigrifi cativamentela

sccializadon en los nids de3 y 4afios dda |.E. N° 716 CongaBuenosAires.

5.6. (bjetivos
5.6.1. pjetivo general

Comprolar sid juegolibreenlossedoresmejoralasccializaddn enlos nifios

y nifias de 3 4 aflosde lal. E. N°716,Conga BenosAires, de Bambanarca.

5.6.2. (bj etivos espedficos

- ldentificar € nivel de saializacion de los nifios y nés de3 y 4afios deedad
dela l.E.I. N° 716 Corga, Buenos Aires, Bambamarca, antesde la aplicacion

del progamadejuego Ibreen los £dores.

- ldentificar € nivel de sccializaddn delos nifiosy nifiasde 3 y 4 aflosde edad
delal.E.I. N° 716,CongaBuenosAir es, Bambanarca, despuesdela aplicadon

del programadejuego libe.

- Compaar antesy después, si € juego libre en los sectores mejoro la
sccializaddn de losnifios y niflas de 3y 4 afios de lal. E. N° 716 Conga
Buenos Aires, Bambanarca

. Metodologia:
6.1.Tipo de I nvestigacion:

Laestructura ytipologa cel desarrollo del presente trabajo de investigqdon
tieneel enfoquecuantitativo, debido aquenosproponemosestuda yanalizar
las caracteristicas del problema saial propuesto en el presente estudo; para
lo que nos hemos planteado una hipdesis como supesto que ha sido

debidamente comproladay verificada.
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Asimismo, estainvesticadon es de ipo pre experimental, Estetipo de disefio
permite la manipulaioén deal menosunavariable independientepara obgrvar el
efedo quecausa ola rdladén queposee sobre ma omasvariables dependients.
En e presente trabgo de investigadon se utilizada un estudo pre-

experimental; debido ajuevamos a sguir tres Bsos:

- Medicién previa de la variable dependientesocializadon.
- Aplicadon delavariable independientefiEl juego libreen lossedores.
- Nuevamedcién de lavariable dependienteen losestudantes.

6.2. Di®fo deinvestigacion:

El disefio utilizado en un tabgjo de inwestigacion, esel que nos va
permitir tener en cuentalos @s0s a eguir; asi ®mo paael cortraste y
andisisdelos datos resutantes del proceso. Eneste estudo seha
selecdonadoel disefio es pre experimental con unsolo grupogcon pretest y
post testcuyo esquemaes € siguient:

GE: 01-------------- Xmmmmmmmmmmmeeee 02

Donce:

GE = Grupo experimental

01 = Pretest @Antes ddaaplicacion del pograma)

X =Aplicacion de laestrategiafiEl juego libreen los £dores.

O = Pog test (Desplés dela aplicacion del pograma)
6.3. Poblaciony Muestra
Poblacion

La poblecion enesteestudio, est&ormadapor latotalidad ddos alumnos de
la Insttucion; donde sdesarrollala investigadon; es adr, los 20 estudantes de
lal. E.N° 716, Cong@uenos Aires, deBambamarca, la misma quee organiza
dela manerasiguient:
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CuadroN° 01

Distribucion de lapoblecion estudantil de la

[. E.I. N° 716, Congd@uenos Aires, Bambanarca

Edades o0 Gupos N° Estudantes %

3 afios 06 30

4 anos 05 25

5 afos 09 45
TOTAL 20 100%

Fuente: Nomina de maricula de 3, 4 y 5 afos, dela I.E.l. N° 716 Conga Buenos.

Muestra

El grupo que constiuye la muesta, viene a sr una parte muy

representativadel total de la pobécion; los mismosque tenen las misnes

caracteristicas yparticularidades, por poceder del mismo entorno.

Para los fines de esta investigaadn, se ha tomado una muesta no

probabilistica e inencional; ya queha sidoselecconada por pestro progo

criterio; en esteestudo la muestraestaconstiuidapor 11 estudantesde 3 y

4 afios de ambos sexos de la ingtitucion en la que se desarrolla la

investigadon.

CuadroN° 02

Distribucion de lamuesta delos estuthntes de3 y 4 afios dda

[.E.N° 716 Congduenos Aires, Bambarnarca 2018

Grupo Alumnos Totd %
Varones Mujeres
G.E. 07 04 11 100
TOTAL 07 04 11 100

Fuente:Nominade matriculade 3y 4 afiosde la | .E. N° 716, Conga Buenos Aires.
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7. Las Bmicas einstrumentos de nvestigacion a utilizar
Témicas y pocedimientos derecolecadn de datos
Para remlectar los datos, nos hemos servido del instrumento de ficha de
observacion, la mismaque fueun instrumento viable y confiable para medir de

marera acertadala variable indgpendient.

La ficha de Observacion: es un medioque nos permite recoger informadon
demareraconfiable.

Debetener los siguiengs requigtos:
Debe ser focalizada: centrarme en unacapacidady haber determinado los

indicadores.

Debe ser prolongada en el en el tiempo: esto le dara consisteia a la
observacion.

Debeser discreta: de &l marerague no afede laindependencia del

criterio y revision del estudante.

La descripciéon: quesehagamedinte laobservacion debeser claray
precisa.

Los datos que esulten del estudo, sonevaluadosen funcion a labase
dela escda Likert de 0 a 2 puntos,este puntaje grmitira, manfestaren
términosdefrecuencia la ocurrencia de losaspedosindicadosy fluctuakan
desce:

Siempre (2)

A vecss (1)

O nurca (0)

8. Procesamiento y analsisde la infor macion

Para redizar € analisis de los datos recogidosse utilizarén tablas y graficos
estadisicos, teniendo en cuenta las caaderisticas de la muestray el nivel de

las \ariables:
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Media Aritmética

Esunamedidade tencencia central y ala vez es unamedidadescriptiva. Se
simbolizacomo X. Esla sumadetodoslos valores deunamuestradivididapor

el nimero decasos.

Desviacion Estandar

Esunamedidadedispasion y sesimboliza como Sx. Se define comolaraiz
cuadrada de la mediaaritmética de la diferencia de las desviacioneselevadas
al cuadrado de cada uno de lospuntags respedo de la mediaritmética Esla
raiz cuadrada dela varianza

9. Resultados
Losresutadosobtenidostantoantes,en la evaluacion diagnosti@, comoal final
en la evaluacion de salida oposttest; lo presentamosa continuaddn, con su
respediva interpretacion.
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CUADRON? 03
DIMENSION: AFECTIVO -EMOCIONAL

ITEM: Demuestreemodon al participar del juego.

PRE-TEST POST-TEST
INDICADURED
F f % F f %
SIEMPRE 1 9 8 73
A VECES 4 36 3 27
NUNCA 6 55 0 0
TOTAL 11 100 11 100

FUENTE: Prey post test aplicadosa los nifiosde 3y 4 aflosdela |.E.l. N° N° 716.

GRAHCON° 1
Demuestraemodoén al participar del juego.
73

F F% F F%
PRETEST PCSTFTEST

m m 5]
SEMPRE AVEES NUNCA
FUENTE:Cuadro N° 3
INTERPRETACION

Se observa quedurante el pre test;unicamentel nifio lo hizo siempre denarera
satisfadoria, lo que repreentael 9%; 4 lo hicieron a veces, el 36%, nurnca hicieron 6
nifios,es decir e 55%. En el posttest sorel 73%, es decir 8 nifioslo hicieron siempre

y unicamente3 nifios lo Iicieron aveces, que representael 27%.
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CUADRON*® 4
DIMENSION: AFECTIVO -EMOCIONAL

ITEM: Se socializan entre si depndo delado susemociores.

PRE-TEST POST-TEST
INDICADURED
F f % f f %
SIEMPRE 2 18 7 64
A VECES 6 55 4 36
NUNCA 3 27 0 0
TOTAL 11 100 11 100

FUENTE: Prey post testaplicadosa los nifiosde 3y 4 afiosde la |.E.l. N° N° 716.

GRAFTON° 2
Sesocializan entre si dejando de lado sus emodones.

PRETEST POST-TEST

B gpviPRrE BAVEES B NUNCA

FUENTE: Cuadro N° 4.

INTERPRETACION

Se evidercia que dirante el pre test;Unicamerte 2 nifios lo hacian siempre de
marera satisfactoria, lo que epresentaa 18%; 6 lo hadana veces, el 55%, nunca lo
hadan 3 nifios,es decir e 27%. Enel posttestsonel 64%, es decir 7 nifioslo hicieron

siemprey Unicamerte 4 nifios lo edizaron aveces, el 36%.
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CUADRON?®5
DIMENSION: AFECTIVO -EMOCIONAL

ITEM: Sienteempatia jpr suscompaf@ros.

PRETEST POST-TEST
INDICADURED
f f % f f %
SIEMPRE 3 27 8 73
A VECES 6 55 2 18
NUNCA 2 18 1 9
TOTAL 11 100 11 100

FUENTE:Prey post test aplicadosa los nifosde 3 y 4 afosde la I.E.I. N° N° 716.

GRAFRDON° 3
Sente empatiapor sus compdieros. 73

PRETEST POST-TEST
g SEMPRE g AVEES o NUNCA

FUENTE:Cuadro N° 5.

INTERPRETACION
Se observaquedurante el pretest;Unicamerte 3 nifioslo hadan siempe demarera
satisfadoria, lo querepreentaal 27%,; 6 lo hadanaveces, el 55%, nuncalo hadan

2 nifos,es dedr € 18%. En €l posttestsonel 73%, es dedr 8 nifioslo hacen

siempe, 2,€el 18% lo hace aveces y incamente 1nifio nolo hace nurnca, el 9%.
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CUADRON?® 6
DIMENSION: AFECTIVO -EMOCIONAL

ITEM: Controla laansiedad quele producen ciertas stuaciones @l juego.

PRE-TEST POST-TEST
INDICADURED
f f % f f %
SIEMPRE 2 18 6 55
A VECES 8 73 3 27
NUNCA 1 9 2 18
TOTAL 11 100 11 100

FUENTE:Prey post test aplicadosa los nifiosde 3 y 4 afiosde la I.E.I. N° N° 716.

GRAFDON° 4
Caotrolala ansiedad que le producen ciertas
situacibnesdel juego.
73

F F% F F%
PRETEST POST-TEST

SBEVIPRE _AVEES _ NUNCA
| ] [

FUENTE:Cuadro N° 6.
INTERPRETACION

Se evidercia que durante € pre test; 2 nifilo$o hadan siempre de marera
satisfadoria, o querepresentaal 18%; 8 lo hadan a \eces, e 73%, nurca lo hada 1
nifio, es @dr e 9%. En € posttest son el 5%, es dedr 6 nifioslo hicieron sempre,

3,€l 27% lo hace avecesy 2 nifios no lo@dizaron nurca, el 18%.
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CUADRON?®7
DIMENSION: SOCIAL

ITEM: Pide digulpasante unamalaacdon.

PRE-TEST POST-TEST
INDICADURED
f f % f f %
SIEMPRE 0 0 7 64
A VECES 3 27 3 27
NUNCA 8 73 1 9
TOTAL 11 100 11 100

FUENTE:Prey post test aplicadosa los nifiosde 3 y 4 afiosde la I.E.I. N° N° 716.

GRAACON° 5
Utilizapalabrasnuevasen sus didlogos
73

80 64

F F% F F%
PRETEST POST-TEST

SEVMPRE _AVEES _ NUNCA
] ] (]

FUENTE:Cuadro N° 7.

INTERPRETACION

Se obgrva que drante e pre test;ningun nifio lo hada siemprede marmra
satisfadoria; 3 lo hacia avecss, € 27%, nurca lo hadan 8nifios,es dear e 73%. En

el posttest sorel 64%, es dedr 7 nifios lohizo sempre, 3, €l 27%lo hicieron aveces

y Unicamentel nifio nolo hizo nuwa € 9%.
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CUADRON?® 8
DIMENSION: SOCIAL

ITEM: Respeta las opiniones dsus compiieros

INDICADORE PRE-TEST POST-TEST

S F f% f f%
SIEMPRE 1 9 4 36
A VECES 6 55 4 46
NUNCA 4 36 3 18
TOTAL 11 100 11 100

FUENTE:Prey post testaplicados a los nifiosde 3y 4 aficsdelal.E.I. N° N° 716.

FUENTE:Cuadro N° 8.

INTERPRETACION

Segun evidercia queen el pre testiinicamentel nifio lo hada siemprede marera
satisfadoria; 6 lo hadan aveces, el 55%, nurcalo hadan4 nifios,esdedr e 36%. En
el posttest4 nifloslo hicieron siempe, € 36%5, esdedr e 46% lohizo a vecey

Unicamente2 nifos no lo ftieron nurca, el 18%.
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CUADRON?®9
DIMENSION: SOCIAL

ITEM: Paticipaen la sducién deconflictos quese generen durante el juego.

PRE-TEST POST-TEST
INDICADURED
F f % f f %
SIEMPRE 1 9 6 55
A VECES 1 9 3 27
NUNCA 9 82 2 18
TOTAL 11 100 11 100

FUENTE:Prey post test aplicadosa los nifiosde 3 y 4 afiosde la I.E.I. N° N° 716.

GRAFDON° 7
Participaen la soliciénde conflictos que se
generen durante el juego.

82
[ —|

80

F F% F F%
PRETEST POST-TEST

BgpvPRE MAVEES ®NUNCA
FUENTE:Cuadro N° 9.
INTERPRETACION
Se obgrva que en el pre test;Unicamente 1nifio lo hacia siempe de marera
satisfadoria, 9%, 1 lohada aveces, & 9%, nurcalo hacian 9 nifloses cear e 82%.

En el posttestsonel 55%, es dear 6 nifioslo hacen siempe, 3, el 27%]lo hicierona

veces y Uncamente2 nifios, no lo hizo nucy, € 18%.
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CUADRONF® 10
DIMENSION: SOCIAL

ITEM: Escooperativo y solidaio con susompdieros ala haadel juego.

PRE-TEST POST-TEST
INDICADURED
f f % f f %
SIEMPRE 1 9 7 64
A VECES 6 55 3 27
NUNCA 4 36 1 9
TOTAL 11 100 11 100

FUENTE:Prey post test aplicadosa los nifiosde 3 y 4 afiosde la I.E.I. N° N° 716.

GRAFOON° 8
Es cooperativo y solidario consuscompdierosala
hora del juego.

64

®oevee ®avess ®nunca

FUENTE: Cuadro N° 10.
INTERPRETACION
Se evidercia quedurante el pretest;unicamentel nifiolo hada siemprede marera
satisfadoria; 9 %, 6 lo hadaaveces, el 55%, nuncalo hadan4 nifios,es dedr e 36%.

En el posttestsond 64%, es dedr 7 nifioslo hicieron siempe, 3, el 27% lo hizo a

veces y Uncamentel nifio no lo hzo nurca € 9%.
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CUADRON° 11
DIMENSION: CULTURAL

ITEM: Aceptalas propestas dguego y @rticipa con entusasmo.

INDICALUKES PRE-TEST POST-TEST

f f % f f %
SIEMPRE 2 18 8 73
A VECES 5 46 3 27
NUNCA 4 36 0 0
TOTAL 11 100 11 100

FUENTE:Prey post test aplicadosa los nifiosde 3 y 4 afiosde la I.E.I. N° N° 716.

GRAHCON°9
Acepta laspropuedasde juegp y participa con entusiasmo.

F F% F F%

PRETEST POST-TEST
| =] (1]
SEMPRE  AVEXES  NUNCA

FUENTE:Cuadro N° 11
INTERPRETACION

Se observa que en @ pre test; Gnicamente?2 nifios lo hadan siempe de marera
satisfadoria; 5 lo hada aveces, el 46%, nuncalo hadan 4 nifios,esdedr el 36%. En
el posttestsonel 73%, esdedr 8 nifioslo hicieron siempe, 3 nifioslo hicieronaveces,

el 27%.
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CUADRONF® 12
DIMENSION: CULTURAL

ITEM: Rescaan s costumbres desuentornoal vivenciar susjuegos.

PRE-TEST POST-TEST
INDICADURED
F f % f f %
SIEMPRE 1 9 5 45
A VECES 7 64 4 37
NUNCA 3 27 2 18
TOTAL 11 100 11 100

FUENTE:Prey post test aplicadosa los nifiosde 3 y 4 afiosde la I.E.I. N° N° 716.

GRAHCON® 10
Rescatan las costumbres de su ertorno al vivencer sus
juegos

PRETEST
BopvPre BavErss BNUNCA
FUENTE:Cuadro N° 12.
INTERPRETACION

Se evidercia que en el pre test;unicamentel nifio lo hada siemprede marera
satisfadoria; 7 lo hacia aveces, € 64%, nurca lo hadan 3nifios,es dedr e 27%. En
el posttestsonel 45%, es dedr 5 nifioslo hacen sempre, 4, el 37%lo hicieronaveces

y Unicamente2 nifios ndo hicieron nunca, el 18%.
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CUADRONF® 13
DIMENSION: CULTURAL

ITEM: Adaptanel juego a sus costumias propasy genas.

PRE-TEST POST-TEST
INDICADURED
F f % f f %
SIEMPRE 3 27 7 64
A VECES 5 46 4 36
NUNCA 3 27 0 0
TOTAL 11 100 11 100

FUENTE:Prey post test aplicadosa los nifiosde 3 y 4 afiosde la I.E.I. N° N° 716.

GRAFRDON° 11
Adaptan el juegoa sus costumbres propiasy ajenas.
64

PRETEST POST-TEST

B gpviPRrE BAVEES B NUNCA

FUENTE:Cuadro N° 13.
INTERPRETACION
Se evidercia queen el pre test;unicamente3 nifios lo hadan siemprede marera
satisfadoria, lo querepresentael 27%; 5 lo hada a veces, € 46%, nunca lo hadan 3

nifios,es decir & 27%. En el posttest sorel 64%, es decir 7 nifioslo hicieron siempre

y Unicamente4 nifios lo licieron aveces, el 36%.
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CUADRON?® 14
DIMENSION: CULTURAL

ITEM: Colabaay dirige para organizar y gecutarel juego en el grupo.

INDICADORE PRE-TEST POST-TEST

S F f% F f %
SIEMPRE 1 9 4 36
A VECES 6 55 4 36
NUNCA 4 36 3 28
TOTAL 11 100 11 100

FUENTE: Prey pos test aplicadosa los nifiosde 3y 4 afiosde la 1.E.I. N° N° 716.

GRAFDON® 12
Colaoray dirige paraorganizar y ejeatar el juegoen el
grupo.

PRETEST

B gevrre ®aveess ®nunca

FUENTE: Cuadro N° 14.
INTERPRETACION:
Se observa que en € pre test; inicamente 1l nifio lo hada siemprede marera
satisfadoria, 9 %, 6 lo haciaavecss, el 55%, nuncalo hadan4 nifios,es decir el 36%.

En el posttestsonel 36%, es dedr 4 nifioslo hicieron siempe, 4, el 36% lo hizo a

veces y Uncamente3 nifios no lo ealizaron nunca, el 28%.
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10. Andisis ydiscusion de resultados

Espinoza, (2016) En suinvestigadon titulada: Actividadesque propician la
sacializacion,en nifios nifiaglel preescolar multinivel, RodolfoRuiz dda ciudad
de Esteli, durante d Il semestre, Managua - Nicaragua. Corcluye dicendo:
A todoslos pequefiosdel jardin, les gustajugar de maera creativa y divatida,
tanto en forma libre o bajo la direcdon del docente, eso pemite planea
adividades dentro de una pragesta pedagogica, para € desarrollo de
sccializadén, la cual pemite, adquisicionde reglas, précticas de vaores, hace

nueva amigas yamigos.

Coincidimoscon la autoracitadaen el sentido dequelos nifiosy nifiastienen
al juegocomo su principal adividad yqueel juego libre, alln maspor cuanto
ellos mismos seleccionan susjuegos, susmatriales, porn sus reglas, etc.
Permitiendo que estas adividades que pwedan reforzar los niveles de
sacializadony desarrollo integral de losestudiantes. Ennuestrocasola propuesta
del juegolibresehizoen los diferentessedores del aula, dichosjuegos grmiten

gueenriguezcan su nivel de saializacion.

Leyva, (20194 en su tabajo de investigaddn titulado: fiLas actividades
ludicas como terramientapedagdgica parda educacion en infanteso; trabajo
presentadoy sugentadoante unaUniversidad de Colombia, concluye didendo:
La participacion del docentedebeser entodomomento del juego,esdedr: inicio,
desarrollo y final. El profesor es quién lace dl juego unaexperiencia
satisfadoria para susestudantessiemprey cuandotengapresente quedebe estar
en todo el mmento enque sedaunasituacién dejuego.

Si bien, el desarrollo de las diferentesadividades ludicas en los sedores del
auladeinicial; en el desarrollo denuestroestudo, sonjuegospropuestospor los
estudantes;sin embago, €l papel quecumpa lao € docente, tenda grands
beneficios, por eso se debe morntorear en forma permanente a los diferentes
grupos y en los diversossedores, s6loasi podremosorientarlasactividades que

propiciaran arribar alos objetivos deaprendizaje quesehan propuesto.
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Camacho, (2015) en € estudo titulado: El juego Ibre en los sedores como
promotor de hablidadesscciales en nifias de 5 afics, realizadoen el Peru.
Corxluye que €l juegolibre brindaespacios en los estudantes,para porer en
practica sus habilidades scriales, destrezas de organizadén y mejaar la

comuricadon.

La experiencia compatida por la autora citada, tiene coincidencia con €
presentetrabajo deinvesticgaddn, poraue el juegolibre en los sedores favoredd
demarerasignificativael desarrollo dehabilidades saciales quepermite mejarar

la saializadon.

Olivares, (2015) en suinvestigadon titulada El juego sccial comoinstrumento
parael desarrollo dehabilidadesscciales en nifiosdetresafiosdela institucién
educativa SanJuan Bautista de Catacaos Piura, concluye diciendo: que €
progama de juego scciales aplicado a los nifios y nifias de tres afos, dela
institucion educaiva popicié € desarrollo sccial de mas @& 50% de los
estudantes,propiciandoasi un espado apropiado y armonicopara queel nifio

desarrolley fortalezca sus conacimientos yaprendizajes.

En el desarrollo del presente trabajo de investigcion, antesde laaplicacion
dela propuesta,los estudiantes mograban un elevado indice de debilidades para
desarrollarse e integrase sccialmeng; pero grecias a la propuestatrabajada el
juegolibre en los sedores; los nifiosy nifias,lograron integrase de marera mas

eficienteal grupo saial.

Cubay Palpa, (2015). Desarrollaron untrabajo, cuyo proposito erafortalecer el
desarrollo de lacredividad, medante la hora @&l juegolibre en los diferentes
sedores del aula en los nifios de laInstitucion Inicial de carécter particular:
fiSantaClarad en Lima; concluye: Existe relacion entrela horadel juegolibreen
los sedores y el desarrollo de laoriginalidad, asi como tambiénla sensikilidad

ante los prokl@dmasen losnifios y nifias deinco afos deedad.
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Coincidimos con lasautoras citadas anteriormente, en el sentido queexiste
unaestrechareladon entre los juegoslibres realizadosen los diferentessectores
y €l fortalecimiento de las habilidades sociales y comuricaivas de ruestros

pequefiosestudantes.

Vasquez, (2016) En suinvestigadon titulada: Programade juegoseaeativos
paramejorar la sacializacion delos nifiosy nifias de5 afiosdel nivel inicial de
la I. E. N° 329, Sarabanba-Chota- Cajamara i Peru, Universidad Nacional
de Cajamaca, concluye en lo siguente: Despules de aplicar el progama de
juegosrecreativos, mejaro sigrificativamentela socializaddn de los estudantes

del grupo deestudo.

Hay coincidencia conel presentetrabajo deinvesigadon, ya que laplicadon
de la propuesta pedagdg ca del juegolibremejaré significaivamenteel nivel de
sccializacion delos preescolares de la muesta.

Guevara. (2014) Desarroll6 unainvestigaddn detipo cualitativa, cuyo objetivo
era cesarrollar las habilidades scciales de comunicadon, hadendo uso de los
Juegosadivoscomoestrategiametodologca delosaumnosdel JardindeNifios
379, en Querocoto, Chaa, Cgamarca; llegando a la importante conclusion de
que los Juegos adivos, influyen de manera muy significativa en la pradica y
desarrollo de lebilidades scciales y comuncaivas de estos estudantes,

favoreciéndoles ademasla practica devalores y lacondicta asertiva.

El juegolibre delos sedores, favorece € proceso de sccializadén de los
infantes, porque las adividades Iudicas, son adividades en que encuentran
mayor gae y disfrute y por tener estascaraderisticas; los nifiosy nifiastienen
mas posibilidades de interaduar con sus compafieras y compdieros para

fortalecer sus labilidades scciales.
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11.Conclusiones y Sugerendas:
Al término del estudo selogran poder proponer las siguentesconclusiones y

sugerencias:

Conclusiones

En & momento de la evaluacion diagnostta, |os estudantes dela muestra,
formada jor nifiosde 3y 4 afosde educadoén inicial; de lal.E.I N° 716, antes
del desarrollo de lasadividades pedagdgicas, haciendousode laestrategia del
Juego Libreen los difrentes Setores, era muy bgjo, ya queseevidenciaban un
gran déficit en las tabilidades socéles.

Despues de aplicar la propuesta planificada para € desarrollo de este estudio,
utilizado como herramienta pedagdgica para fortalecer los niveles de
sccializadon en losestudantesdel grupode muestra; es decir lasedades de tres

y cuatro aiosen lal.E.l. 716, hamejaado demanera consderable.

Corrluyo diciendoqueusodel juegolibreen los sedores, siendoutilizado como
una terramienta pedagdgica; con la finalidad de fatalecer las habilidades
saciales en los estudiantes del nivel inicial de tres y cuatro afnos, resulta una
magnfica herramienta, que rmite desarrollar y fortalecer los procesos de

sacializaddn en losalumnos dda muestra.
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Sugerencias

Sugiero que mastras y maestros de nwvel inicial; utilicen mediosy
matriales masercanos, comosonlossedoresdelasaulas @ra cesarrollar
unavariedad decgpaddadesy habilidades delos nifiosy nifias demarea

creativay dinamica

Remomiendo a lasdiferentesinstituciones educaivas, de los diferentes
niveles y modalidaas, dar facilidades a futurostrabajos de investigadon,
entendendo que laeducaddn es uno de lospilares fundamentles en el

desarrollo integral de las persores.

Sugiero a la univesidad, dinamiar el asesoramientode las investigaones

para queen & futuro sepuedan continuar con trabajos de investigqdon.

Entiendoque tododos trabajos de investiqdon, que \an a servir de base
para posteriores investigadones; suplico a losdocentesa sguir con la

investicaddn paa promover unaeducacion decalidad.
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ANEXO N° 1
MATRIZ DE CONSISTENCIA:

TITUL O: iildr eiep Igseedor es par a la socializacion en nifiosde3y 4 &0 s O .
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES
¢Cdano Objetivo Genaal: Sieljuego libreenlos

influye el juego -Comprolar si el juego libreen los | sectorescomo estitegia V1. El juego

libreen bs sectores, mediante la aplicacion de influye significativamente | libreen bs

sectorespara estrtegiasmejora la socializacion en en bsnifiosy nifiasde 3 sectorescono

mejorar la los nifios y nifasde 3 aflos de la anosentoncesmejorarala | estetegia.

socializacion en Institucion EducativaN° 716 Conga socializacion.

losnifiosy nifias | Buenos Aires,de Bambamarca 2018. Operacional:

de 3 diosdela El juego libreen bs

Institucion Obj etivos Especfficos: sectorescono estetegia

EducativaN° 716 OEL. Identificar antesde la desarolla

Conga Buenaos aplicacion del juego libreenlos significativamente la

Aires,de sectoresel nivel de socializacién de los | socializacion en bs nifios

Bambamarca, nifios y nifiasde 3 aflos delal. E. N° de 3 dlosdelal.E. N° 716

20182 716 CongaBuenosAires, CongaBuenos Aires. i
Bambamarca, 2018, VD. Mejorar la

socializacion

OE2. Identifica depuésde la
aplicaciondel juego libreenlos
sectoresel nivel de socializacion de
los nifiosy nifiasde 3 afiosdelal. E.
N° 716 Conga Buenocs Aires,
Bambamarca, 2018.

OE3. Comperar antesy degués,s
el juego libre en los sectoresmejord la
socializacion de los nifiosy nifias de 3
afosdelal. E. N°716 CongaBuenos
Aires,Bambamarca, 2018.




ANEXO N° 2

FICHA DE OBSERVACION

.  DATOSINFORMATIVO S
1. APELUDOSY NOMBRE S:
2. UGEL: Hualgayoc
3. LUGAR: CongaBuenos Aires
4
5

D
D~
D~
D~
D
(128
M
D
D~
D~
D
D~
D~
D
D~
D~
D
D~

GRUPO / BAD: 3y 4 afios
SECCION: Unica
II.  OBJETIV OS:
Describir lo cognitivo, creativo, sensoral y Motora duente el desarrollo del  juego
libre en los sedores en nifosde 3 y 4 afosde la I.E. 716 Corga Buenos Aires, de
Bambanarca, 2018.

()
N° DIMENSION ITEMS o 2 8
IS o c I
o) > S °
(7] < z -
1 Propone armar bloques y estructuras con maeriaes
sencillos.
2 Propone canbios en € uso espedfico de algunos
Cognitivo maeriales de juego.
3 Escoge el sedor que legenera mas curiosidad.
4 Construye de acuerdo a su propio pensarmento.
5 Es slectivo con los materialesde los sdores.
6 Propone nuevos usos de los maeriales a bs
Creativo comparieros del grupo.
! Proponey dirige nuevos juegos a grupo.
8 Participa en € grupo con nuevas ideas de juegp.
9 Observa y manipula los materiales con los cuales van
a jugar.
10 Recorren los dores con los maeriales al jugar.
11 Sensorial
Participa en los juegos con alegria.
12 Logra concentrarse cuando juega en los sdores.
13 Juegan més de pie que srtados.
14 Levantanlos maeriales obre lasmesas para jugar.
15 Motora
Transportan los maeriales a otros sedores para jugar.
16 Lespermite redizar acdones de parseaucion € area
donde juegan.
TOTAL




ANEXO N° 3

EICHA DE OBSERVACION

. DATOSINFORMATIVO S:
1. APELUDOSY NOMBRE S:
2. UGEL: Huagayoc
3. LUGAR: CongaBuenos Aires
4
5

D~
D~
D~
(O
D
(£28
1]

D
[N
[N
D
[N
[N
D
[N
[N
D
[N

GRUPO / BAD: 3y 4 afos
SECCION: Unica
Il. OBJETIV OS.

Determinar lo afedivo-emociordl, sccial, cultural para mepradela sccializadon a través
del juegolibreen los sedoresen nifiosde 3y 4 afosdela |.E. 716 CongaBuenos Aires,
de Bambamnarca, 2018.

N° DIMENSION ITEMS 95:_ 8 s
IS o c 3
) > S °
(9] < P -
1 Demuestraemocion al participar del juegp.
2 Se socializan entre si dejando de lado sus
Afedivo-Emocional | €mociones.
3 Siente enpatia por sus compafieros.
4 Controla la ansiedad que le producen ciertas
situadones del juego.
5 Pide disculpas ante una maa accon.
6 Respeta las opiniones de 2is comparieros
Sccial
7 Participa en la solucion de conflictos que se
generen durante eljuego
8 Escooperativo y solidario con sus compafieros
a lahora del juego
9 Acepta las propuestas de juego y participa con
entusiasmo.
10 Rescaan las costumbres de su entorno a
vivenciar sus juegos.
11 Cultural Adaptan d juego a sus costumbres propias y
gjenas.
12 Colabora y dirige para organizar y gecutar €
juego en € grupo.
TOTAL
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ANEXO N° 4

ELABORACION DE LA PROPUESTA

TALLE R N®S SOCIAL IZAMOSENTRE
COMPANEROSO

1. Fundamentacion.
La presente propuestase fundamentaen lossiguentes pincipios y sebasaen las

tearias: Teoriadel desarrollo deJ. Piaget, Teoriadel Pre Ejercicio Karl Groos,

Teoriasaciocultural de Vygotsky

Piaget, dagran importancia al juego consicerando queconstituyela forma
inicial del desarrollo decapaddades; tamhién, el juego formaparte delainteligencia
del nifio, paquerepresenta laasimiladon funcional o reproductiva dela realidad

seguncadaetapaevolutiva del individuo.

Karl Groos, €l juego es obgto de unanvestigaddn psicologca espeadal,
siendoel primero en constatr € papel del juegocomo fendémeno delesarrollo
del penamiento y de laactividad.Esta lasadaen losestudos deDarwin que
indicaquesobeviven lasespedes ngor adaptadas alascondiciores cambiantes
del medio. Por ello € juego es la peparacion paala vidaadultay la

supervivencia.

Vygotsky, el juego surgecomo neesidadde reproducir el contacto con los
demas.Naturaleza, origen y fondo ctl juego sonfenémenos déipo saial,y a
través del juego sepresentanescenas quevan mas alladelosinsintos y
pulsadones inernas indviduales.
2. Objetivos
a. Sdeccionarinformadén validay confiable pertinente enla literatura especifica sobre

lasocializacion.

b. Edructurar légicamerte la informacién seleccionada paa poder acanzar una

alternativa viable afin dedar solucién al problemaidentificado.



C. Diseflar lapropuesta cd taller para dar solucion al problemaencontradoen los nifios ad
nivel inicial.

3. Determinadon dela socializadén
Es elpunto departida quedalainvestigadaa pera disefiary validar € pretest sobre la
sacializacion, cuyosingrumentosestan mmpuestospor 7 dimersiones y 28items  orientados a

lo sensorio-motor y € otro al socio-culturd.

4. Conformacion delosequipos detrabajo
Se aganizara alos rifios en un sdo grupo detrabgo, para que deesa manera palamostener
unamejor obsrvacion delos problemas que pudan pesentar, antes de la apicadon de las
sesionesy desples.

5. Propuedta del taller y /o Sesiones.
Seelabora esta propuesta detrabgjo utilizand, el juego libre enlos sectorescomo estrategia,
persando enlas necesidades desocializacién quetienen losnifios delal.E.

6. Talleresy/o Sesiones
Seredizaran07 sesiones empleando como estrategia el juegolibre enlossectoresparamejorar

lasodalizacién ennifiosdel nive inicid, tenierdo como base |as dimensiones propuestas.

6.1.Desarr ollo y/o secuercia didacticadelassesiones.
Inicio: Serealizaralamotivadon.
Desarrollo: Seexplicard ydesarroll arala estrategia aemplear(juegolibre).
Cierre: Se face un comentario y unaautoevaluacion.

6.2.Implementacion
Se emplearan varios materiales que ean neesarios para las sesones programadas, como:
cueros, juegs, dindmicas ymateriales de juego dversosque sehallan en los sectoresde
aprendizaje.

6.3.Ejecucion

Se apicardn las sesionesde acuerdo a cronograma establecido o planificad.

6.4.Evaluacion

Se evduard de aclerdo a las 7 dimensiones e items planteados en cada sesion,
especificamente porcada dmenrsion.



ANEXO N° 5

UNIVERSIDAD SAN PEDRO

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
@7’ ESCUELA PROFESIONAL DE ED UCACION INI CIAL

Esquemade las sesbnesde aprendizaje

TITULO:
i N OSOCIALI ZAMOSENTRE COMPANEROS)

|. DATOS INFORMATIVO S

1.1 DRE -damarca.

1.2 UGEL : Hagayoci Bambamarca.

1.3 LLEI. N° ;716

1.4 LWGAR : CongaBuenos Aires

1.5 NIVEL : Inicial

1.6 GRUPO/PBAD :3y4afos

1.7 SECCION : Unica

1.8 N°DEALUMNOS: 17

1.9 DRECTOR . Prof. WilmerR. Walter Vésqulez

1.10 INVESTIGADOR : Glagia GuevaraRuiz
1.11 ANO ACADEMICO: 2018

Il. JUSTIFIC ACION:

Viendo que en nuestra Insitucion Edwcaiva existe nifios agresivos, timidos,
introvertidos, pasivosy poco scciables; debido a que ncseaplican algunas ténicas
descializacion.

Por lasrazones anteriores consiceramos desarrollar el presente talle, a través del
desarrollo de ssiones, la cua contribuirda ameorar en los alumnos a describir lo
sensorio mariz, y lo saio cultura.

1. OBJETIV OS:
A Integrarse através el juego librecon los amas,interaduandocon alegria.
A Coordirer adecuadamente con loscompareros degrupo.
A Emplea d autacontrol pararegularsus enaciones.
A Demodrar crestividaden la generadon de los jegos.



NO

IV. CRONOGRAMA:

SESION

AGOS

SET

OCT

NOV

DIC

ENE

FEB

Proporey recreajuegos.

Construyencon creatividad.

Observo, manipulo y juego

Nos movemaosen eljuego

Jugando soy feliz

Regetamosel juego de los demas

N O O B W N P

\Vivenciamos nuestios juegos




SESION DE APRENDIZAJE N° 01
i Pr oegyececreajued

1. VARIABLE INDEPENDIENTE:

- El juegolibre enlos sedores
2. DIMENCION:
- Cognitiva.
3. INDICADORES:
- Proponguegs quefavorezcael desarrollo del pensamierto.
- Creanuevasreglasene juego.
- Explorasectoresde juegoparalacreacion derepresentaciones mertales.

- Reaeasu pensamierto al manipularlosmaterialesdejuego.
4. TIEMPO APROXIMADO: 30minutos

5. DESARROLLODE LA ACTIVIDAD:

ESTRATEGIAS MEDIOS Y TIEMPO
MATERIALE
S

INICIO
A MOTIVACION

--Iniciamosla actividad
gjecutandod juegofiEl tumba
latas O .

El grupo adenasuslatasen formade piramide y
establecenladistancia parael tiro.
Porturnos, cada nifiolarzala pelotatratardo detumbar la
mayor cartidaddelatas.
Luego ddanzar lapelota, cuertan € nimero delatasque
tumbo aquien letoco lanzr.
Ganas nifio quetumbamas altas.

-No pasardelalineamarcada paralanzarla pelota.

Juego 8min

A RECUPERACION DE SABERESPREVIOS:

¢Comaosellamael juego?,¢ Qué shaw?, ¢ Pr qué nose
debepasar porlalineamarcada?¢;Quén gna?
DESARRQLLO
A CONFLICTO COGNITIVO 20min
¢ Tu parastumbar latas? »
didogo
A CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
-La docate presenta e tema: Nifios hoyvan aproponer
y recrear juegs.
-La docete reclerdaalosestudiantes quetambiénse
puederecrear juegs con los materiales dispmiblesenlos
sectores.




- Les pdequeseubiquen en el sector de grendizgje que
cadauno desee, tambiéns esposible digencon quiénjugar,
disfrutanjugando con los materia esdel sector eegido.

-La docate dhservalosgruposmasgrardesparaver si
proponenjuegosy serecrean conellos

-La docate s observa queseaburrieron enel sector que
eligieron, pide quesecambien aotro sedor que auerte con
masmateriales.

-Se epera quelos estudiantesmaripulen eintercambien
losmateriaes, conotroscompafieros en susector u otra &ea
delaula.

CIERRE

A EVALUACION

Se apicardunaficha deobservadén sdore el trabgjo de
losnifiosy nifias.

A METACOGNICION

2min

¢ Qué prerdimos?, ¢ Paragqué nossirve?,¢,Como lo
hicimos?, ¢Cémo te sentiste?

GLORIA GUEVARA RUIZ

Docentelnvestigadara




FICHA DE OBSERVACION

ACTIVIDAD: APROPONE YRECREA JUEGOS 0
Edad: 3 y4 afios

ITEMS
Propore armar Propore Escoge el Construye
bloguesy camhbosen eluso sector que le | deacuerdo a
estucturascon egecifico de generamas | supropo
APELL IDOSY NOMBRES materiales alguncs materiales | curiosidad. pensamiento.
sencillos. de juego.
2 | g g |0 SRR
< < < <
S |8 |5|% |@ |3 |E|@|d|s|m|d
d 1z 5|4 |2 |5 |412/5|9|/21]5
O |< | 2|0 |< |2 |ol<|2|lan|l<|3

GLORIA GUEVARA RUIZ
Docentelnvestigadaora




SESION DE APRENDIZAJE N°Q2
fiCongruyendo concreatividado

1. VARIABLE INDEPENDIENTE:
- El juegolibre enlossectores
2. DIMENCION:
- Crediva.
3. INDICADORES:
- Pramueve lainteligertiacreativa d seleccionar los materiales.
- Demuegtra credividadcon losmateriales.
- Inverta nievosjuegs en el grupo.

- Proponealoscompafieros del gruponueves congrucdonesconmateriales.

4. TIEM PO APROXIMADO: 30 minutos
5.DESARROLL O DE LA ACTIVIDAD:

ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

A MOTIVACION
--Comertamosel cuento AEI supercreativ o 0 .

Habia unavezun nifio llamado JU.I, quien tenia
una capaoja yse haiallama r  duper kreaivo de
su pweblo, Juli, era un niflo muy juguetdén, jugabaen
todolugar, el patio d aulaloscorredaes, creaba
muchascosascon naterialesquehallabaa dordeiba,
cierto dia encontré uno @artones, JULI sin persarlo congruyé wna
casita para sus anigos,encontré unashotelasde dadico, construyd
condlas unoshemososcarros.

Finalmente, JULI sefue avivir a otro pueblo, sus amgoslo
eXrafabanporque sempe lescreaba muchos juguetes.

A RECUPERACION DE SABERES PREVIOS:
¢Quiérerael super creador?, Quéhada?,¢Porqué reciatodo
e307?,¢,Qué psofinamente?

DESARRQLLO

A CONFLICTO COGNITIVO
¢ Tu parasser un syper creativo?

A NSTR ION DEL NOCIMIENT

-El docente presernta @ tema Construyendoconcreatividad.

-El docente recuerda alos estudiantesel cuento comerntado yles
invitaa ser creativoscomo JULI.

- Les gdequeseubiquen en el sector de grendizaje que cala uno
desee, tambiénsi esposible eligencon quiénjugar, disfrutan jugando
losmateriadlesdel sector elegido.

-La docaite doserva s demuestrancregtividad,si esnecesxio se
involucra enel juego s esquelo piden los estudiantes.

-La doceite lesasignaalgunosmateriales seleccionados para que
losnifiosrealicenconstruccionesde acuerdo asupropio criterio.

cuerio

didogo

8min

20min




-Se epera quelos esudiantessean selectivose intercanbienlos
materiales, conotros compafieos en susedor u otra areadd aula.

-Los estudiantes proporen nuevasideasde juego ylo gjecutan a
nivel individua o grupal.

CIERRE

A EVALUACION

Se apicardunaficha deobservadén sdore el trabgjo de losnifios y
nifias.

A METACOGNICION

¢, Qué prerdimos?, ¢ Paraqué nossirve?,¢,00mo lo hicimos?,

¢ Coémate sentiste?

2min

GLORIA GUEVARA RUIZ
Docentelnvestigadara




FICHA DE OBSERVACION

ACTIVIDAD:

ACONSTRUYENDO CON CREATIVIDADO

Edad: 3 y4 afios

APELLIDOS YNOMBRES

ITEMS

Es slectivo Propone Propone Paticipa
conlos nuevosusosde y dirige en elgrupo
materidesde | losmaeridesa nuevos con nwevas

lossectores. loscomparieros juegsd ideas de

del grupo. grupo. juego.

AL N AR IAEAK:
< < < <
22 |5| |8 |8 |5|Q3 =88
w > < | W > = wi > 2w >
nl< |2 |0 |< |2 |o|l<|2|a|<|3




ESION DE APRENDIZAJE N°
fAObservo, manipuloyjueg o 0

1. VARIABLE INDEPENDIENTE:

- El juegolibre enlos sedores
2. DIMENCION:

- Sensoial.
3. INDICADORES:
- Hace w0 delos sentidosa participarenjuegos dversos.
- Proponguegps motoresa suscomparierosde gupo.
- Descubre nuevassersacionesenel juego.
- Juega heciendouso desussentidos

4, TIEM PO APROXIMADO: 30minutos

5.DESARROLL O DE LA ACTIVIDAD:

ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

A MOTIVACION
--Iniciamos gjeautandoel juegofiL a

galinaciega 0 .

Le tapanlosojosa unjugador
seleccionado y d resto dejugadaeslo hacen
girar y cantanla siguiente candén.

Todos: Gdlinitaciega, Quésete ha perdido?

Gallina: Unaaguja y un dedd.

Todos: Datresvueltasy laencatrarés.

La gdlinaintertatocarconlamano,un palo ounacucharaaagunode
losjugadores mientrasestos intentan escapar.

-Los jugadores etaranencirculo cogdosde lamanodrededor dela
gdlina.

-La gdlinatendraqueidentificar d jugador tocado.

Cuando unastocado @saa ocyar € lugar delagalina.

A RECUPERACION DE SABERESPREVIOS:

¢Comosellamael juego?,¢,Qué heela cdlinaciega?, ¢ Qué psacon €l
jugadr que estocado?
DESARRQLLO
A CONFLICTO COGNITIVO
¢, Podas recorocer conlosojostapadas?
A CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
-La doceite presenta  d tema Observamos, manpulamos yjugamos.
-El docante reauerda alosestudiantesque oy debenreconoa y ubicar
ensuslugares|os materiales.
- La docerte mezclaintenciondmente losmateriales delossectoresy los
dgaen unlugar estratégico, quecause interés, para luego reconccery
ordenar cadamateria de trabgo ensu repectivo sctor de grerdizge.

juego

didogo

8min

20min




-La doceate dbserva alosestudiantes, si seinvolucranen eltrabgjo de
recanocer y ubicar cadamaterid, deforma vduntaria.

-Juegoslosestudiantes, con losmaterial es sel eccionadosinteractuando
CONSsus pares.

-Logran cmcentrarse d momento dejuego y nosondistraidos por €
resto desuscomparerosdeclase.

-La docete participadel juegolibre s € estudiante lo pide.

CIERRE

A EVALUACION

Se apicaraunaficha deobservadén sdore el trabgo de losnifios y
nifias.

A METACOGNICION

¢, Qué prerdimos?, ¢ Paraqué nossirve?,¢,0mo lo hicimos?, ¢Cémo te
sentiste?

2min

GLORIA GUEVARA RUIZ
Docentelnvestigadara




EICHA DE OBSERVACION

ACTIVIDAD: AOBSERVO MANIPULO Y JUEGOO
Edad: 3 y4 afios
ITEMS
Obsrvay Recaren Paticipaen Logra
manipulalos lossectores losjuegoscon | concettrarse
materiadlescon | conlos aegria. cuandguega
APELLIDOS YNOMBRES | loscudesvan | maeridesa enlos sectores
ajugar. jugar.
W | g | ¢ | g | i
<
T18|3|5|Q(8|5|8|3|5|8|8
=
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ESION DE APRENDIZAJE N° 04
fiINosmovemosen el juego 0

1. VARIABLE INDEPENDIENTE:
- El juegolibre enlossectores
2. DIMENCION:
- Motora.
3. INDICADORES:
- Controla su postura aljugar engrupo.
- Ejecuta acionesde levantar a jugarconsuscompareros.
-Ejecuta acionesde transportar materialesparajugar.
- Ejecuta accionesde persecudon d jugaren gupo
4. TIEM PO APROXIMADO: 30minutos
5.DESARROLL O DE LA ACTIVIDAD:

ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO
A MOTIVACION
-Iniciamos gjecutandoe juegofArdilla sl detu cuev a 0 .
Seformatres grupos,de cadatres, dosformaranla madriguera (con
las maros levartadasy unidas formando arco), € resto seran las
ardillas., encadacongera solo entra unaardill a.
Dada la s=efd de comenzar, las ardillas procuraran cambiar de
cuewsy ertonceslaardilladelcentro seapropiardde unadelas cuevas.
La adillaque quedesin cuevairaasuturnoa centro.
El juego continda asi hasta que todos los jugadores tengan
opdtuAnidaddeser ardillas.
RECUPERACION DE SABERES PREVIOS:
¢Comaosellamael juego?,¢,Qué psa alandodanla sefid?, ¢ Quépasa
conla adillaquesequedaen elcentro?
DESARRQLLO
A CONFLICTO COGNITIVO

¢En todoslosjuegs te mueves?

A CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO

-La doceite presenta tema: Nosmovemos cuandojugamos.

-El docente reauerda alosestudiantesque oy debendar movimiento a
losmateridlesde juegoenlos sectores.

- Como todaslas atividades ladocente les pde queseubiquen enel
sector de grendizgje quecadaunodesee,tambiéns es paible digen con
quiénjugar.

-La docete dbserva alosestudiantes, si deagunmodo le dan
movimiento alosprototipos quehanarmado uorganizado, yasea
individualmente oengrupo.

-En suguegoslosestudiartes, seagrupanvoluntariamente y participan
deljuegoconalegria y sin competenda.

-La doceite lespregunta que movimientos estanhaciendo consus
juguetesquehan creado.

Juego

didogo

8min

20min

2min




-La docente gpoyad estudiarte quedainiciativa demovimiento a sus
creaciones.

CIERRE

A EVALUACION

Se apicardunaficha deobservadén sdore el trabgjo de losnifios y
nifias.

A METACOGNICION

¢Qué prerdimos?, ¢ Paraqué nossirve?,¢@mo lo hicimos?, ¢Como te
sentiste?

GLORIA GUEVARA RUIZ
Docentelnvestigadara




FICHA DE OBSERVACION

ACTIVIDAD: ANOSMOVEMOS ENEL JUEGOO
Edad: 3 y4 afios
ITEMS
Jueganmas Levartan Trangorta Les permite
de pe que losmaterides | nlos reali zar
sentadcs. solrelas materidesa acgonesde
mesaspara otros sectores | persecwcionel
APELLIDOS YNOMBRES jugar. paajugar. dreadonde
juegan.
AL AR AR R
f1e/s|€lgls|Egls Elgls
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GLORIA GUEVARA RUIZ
Docentelnvestigadora




ESION DE APRENDIZAJE N°
A J unglay fdiz 0
1. VARIABLE DEPENDIENTE:
- Megjoramiento de lasocidizacion
2. DIMENCION:
- Afedivo emocional.
3. INDICADORES:
- Expresasusemocionesante sus compafieros.
- Controla sus emociones ante € grupo.
- Edimulala atoestimafrente alos demés.
- Paticipa conautocanfianzaenel juego
4, TIEM PO APROXIM ADO:  30minutos
5.DESARROLL O DE LA ACTIVIDAD:

ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO
A MOTIVACION

--Iniciamoslaactividad, gecutando la dinamicafiCuanto te
queremo s O .
Se ponerodos losjugadresenun circulo, yenmedio unaslla,enla
cualseva asertar una Ersona @ grupo.
El resto sepreparaconalgo que quramosdecir a esapersona, o aie
persemosdedla, ouna aididad.
Todoslosjugadres han de pasar por el centro.

Al find, lapersonadel centro dice como seha sentido al recibir los
mensgjesde suscompanieros.

A RECUPERACION DE SABERESPREVIOS:
¢..Coémosellamaladinamica?, ¢ Qiénse mlocad centro?, Hué hecen

el resto dejugadaes?, ¢, Qué haceal final el jugadorque se colocaal
certro?
DESARRQLLO
A CONFLICTO COGNITIVO
¢ Quéle driasatu compafero?

A CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO

-La doceite presenta el tema: Jugandosoyfeliz.

-La doceite recuerdaalosestudiantes quedeben jugarconalegria
disfrutandodelo que haen

- Les pdequeseubiquen en el sector de grerdizaje que cala uno
desee, tambiénsi esposible eligencon quiénjugar, disfrutan jugandocon
losmateriadlesdel sector degido.

-La doceite dbserva s lainteraccion de cadaestudiante esadeaada,
consus compaieros.

-La doceite dbserva s losestudiantes se sccidizan entre sienlos
gruposdetrabgo.

-Selesinvitacolocar los materiales en suluga, esperandola
paticipaciondetodacs.

Dindmica

didogo

8min

20min

2min




CIERRE

A EVALUACION

Se apicardunaficha deobservaddn sdore el trabgo de losnifios y
nifias.

A METACOGNICION

¢ Qué prerdimos?, ¢ Paraqué nossirve?,¢,Gdmo lo hicimos?, ¢Cémo
te sertiste?

GLORIA GUEVARA RUIZ
Docentelnvestigadara




FICHA DE OBSERVACION

Docentelnvestigadara

ACTIVIDAD: A WGANDO SOY FELIZ 0]
Edad: 3 y4 afios
ITEMS
Demuestra Se Siente Controlala
emociénal sacializan empatia por arsiedadque
paticipar de ertre si sus le producen
juego. dgando de compareros. ciertas
APELLIDOS YNOMBRES ladosus stuaciones o
emociones. juego.
YRl lElel el lElE
21815 B8l Elg|s ||
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SESION DE APRENDIZAJE N°06
fiRespetamos €l juego delosdem§ s 0

1. VARIABLE DEPENDIENTE:
- Mgjoramiento delasociaizacion
2. DIMENCION:
- Soaal.
3. INDICADORES:
-Seintegra confacilidadal grupo.
-Se adafa alasreglasdd grupoen eljuego.
-Trata conigualdadalos miembros dd gruposin diferendas.
- Convive enarmoniaend grupode juego
4. TIEM PO APROXIMADO: 30minutos
5.DESARROLL O DE LA ACTIVIDAD:

ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MATERIAL
ES

TIEMPO

INICIO

A MOTIVACION
--IniciamosgeattandoladindmicaflLaris a 0 .

Losjugadoresseseparan en dosfilasiguaes, unafrente alaotra y
separdndblospor dosmetros.

Quiendirija e juegosorteaquiencomienzaprimero.

Losjugadoresde unafiladebenpermanrecer serios ylos dela otradeben
reir fuerte y hacer morisquetas(engafics).

Los querien aiandodebenestar seriossalen deafilay secontinda.

A RECUPERACION DE SABERESPREVIOS:

¢Comaosellamael juego?,¢,Qué heenlosjugalores?, ¢ Qué psacon el
querie primero?

DESARRQLLO

A CONFLICTO COGNITIVO
¢ Semrespetuosoesbueno omalo?

A NSTR ION DEL NOCIMIENT

-La docete presenta  d tema: Respetemos € juegode losdemas.

-La doceite reclerdaa los estudiantes quedelben respetar las formasde
juegoquepractiquelosestudiantesen el sedor de aprendizge quedloslo
dijan.

- Les pdequeseubiquen en el sector de grerdizaje que cala uno
desee, tambiénsi esposible eligencon quiénjugar, disfrutan jugandolos
materialesdel sector elegido.

-La doceite doserva que los estudiartesjuegienlibremente, pero sin
interrumpir a sus compafigosen susjuegs.

-Sereparte algunosmaterialespara queorganicenjuegoslibreslos
estudiantes yaseaenformaindividual o grupd.

-La docete promuevelacoopeacion entre compafieros, pdiendo quese
apoyerenlasacciones dejuego.

Dindmica

didogo

8min

20min

2min




-Se obsivas los estudiantessediscupancuandosehan dsgustado
ertreellos.

CIERRE

A EVALUACION

Se apicardunaficha deobservadén sdore el trabgjo de losnifios y
nifias.

A METACOGNICION

¢Qué prerdimos?, ¢ Paraqué nossirve?, ¢ @mo lo hicimos?, ¢Cémo te
sentiste?

GLORIA GUEVARA RUIZ
Docentelnvestigadara




ACTIVIDAD:

FICHA DE OBSERVACION

APELLIDOS YNOMBRES

ARESPETAMOSEL JUEGODELOSDE MCS 0
Edad: 3 y4 afios
ITEMS
Pide Respetalas Paticipaen Es
disculpasante | opiniones de | lasolucibnde | cooperativoy
unamala sus corflictosque | sdidaio con
acaon. comparferos segeneren sus
durante el comparfieros a
juego la horadel
juego
AFRAREFIREFRARE
< < < <
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GLORIA GUEVARA RUIZ

Docentelnvestigadora




SESION DE APRENDIZAJE N°Q7
fiVivenciamos ruestros juegao

1. VARIABLE DEPENDIENTE:

- Mgjoramiento delasodalizacion

2. DIMENCION:
- Cultural.

3. INDICADORES:
- Se adafa alasvivernciasdelos miembrosdel grupo.
- Vivenda enel grupodejuegostuadonesde su entorno.
- Respealas variacionesculturdesend juego.
- Es cooprativo conlosmiembrosdel grupoend juego.

4. TIEM PO APROXIMADO: 30minutos

5.DESARROLL O DE LA ACTIVIDAD:

ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMP
@]

INICIO
A MOTIVACION

-Iniciamosla actividadgeaitandoel juego
tradiciona fEl rayuelo 0 .

Con unatiza sedibuja un diagrama compuesto por
10 cuarosy seescribe encadacuadro un nimero del 1 al 10.

El nifio debe stuarse depie detrasdel primer cuadradoy lanzarunapiedra
endmadeldiagrama Lacasillaenla quecaelapiedrano sepuedepisar.

El pequefiocomenzarael circuito con unsalto ala pata coja (s hay un
cuado) o a dospies(si el cuadado esdoble).

El objetivo corsigte enir pasandola piedrade cuedro en cualro hesta el
nuimero 10y volver. Siel nifio se e olapiedrasale de cualro, debera
rendirse.

A RECUPERACION DE SABERESPREVIOS:
¢Comosellamael juego?,¢,Qué setiliza?, £6mo seiniciael circuito?,
¢ Qué pso g el nifio secae?

DESARRCLLO

A CONFLICTO COGNITIVO

¢, Podemos Miverciar nuestrosjuegas?

A CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO

-La doceite presenta € tema: Vivendamos ruestrosjuega.

-La doceite recuerdaalosestudiantes quedebemos vivendar nuestras
adividades culturdesy sacialesen nuestrosjuegoslibres.

- Les pdequeseubiquen en el sector de grerdizaje que cala unodesee,
tambiéns esposible igencon qiiénjugar, simbalizandolosjuegosdelas
adividades quehacenlos padres y madres.

-La doceite observa s enlos guposde juegovivencian ensus juegoslas
adividades darias.

-La docete lesasignaagunosmaterialesque losestudiantesles soliciten
paraquecomplementensusjuegos libres.

juego

didogo

8min

20min




