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Resumen

El estudio pretendio establecer el nivel de mejora de las habilidades sociales
después de la aplicacion del juego como estrategia didactica en nifios de cinco afos
de la Instituciéon Educativa N° 501, Sullana — 2019. Dada la naturaleza de un
estudio cuantitativo porque se va a presentar informacion tomada de la Lista de
cotejo y del Test de habilidades sociales, ademads, se opt6 por un estudio aplicativo
y de corte longitudinal debido a que la informacion se recogié en dos momentos
con un pretest y con un postest a una muestra de 16 nifios de cinco afios. Se
encontrd que el juego cooperativo mejord significativamente las habilidades
sociales de los nifios, en donde el juego cooperativo planificado como parte de las
actividades de aprendizaje en las diversas areas curriculares , presentd una mejora
y aceptacion de un 75% en el nivel de mejora, el 19% en un nivel de proceso y un
6% en inicio, observandose una mejora sustancial en el juego; en la dimension de
autoestima se observo un 81% de logro, el 13% en proceso y un 6% en inicio; para
la dimension autonomia en 69% esta en el nivel de logro, 25% en nivel de proceso
y el 6% en el nivel de inicio, se observo una mejor significativa en la dimension;
en la dimension de relaciones sociales el 81% (13) estan en el nivel de logro y el
19% (3) en el de proceso, esto quiere decir que hay una mejor muy significativa;
la dimension de Comunicacion y lenguaje el 94% (15) estan en el nivel de logro y
el 6% (1) en el de proceso, observandose una mejor muy significativa en la
dimension propuesta. Todo ello nos lleva a concluir que la mejor es significativo
y existe una relacion entre las variables de estudio, demostrando una mejora en las
Habilidades sociales con un 81% de nivel de logro, un 13% en proceso y tan solo

un 6% en inicio.

Palabras clave : Juego cooperativo, habilidades sociales, nifio, nivel inicial.
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Abstract

The study aimed to establish the level of improvement of social skills after the
application of the game as a didactic strategy in five-year-old children of the
Educational Institution N ° 501, Sullana - 2019. Given the nature of a quantitative
study because it will be presented information taken from the Checklist and the
Social Skills Test, in addition, an applicative and longitudinal study was chosen
because the information was collected in two moments with a pretest and with a
posttest to a sample of 16 children from five years. Cooperative play was found to
significantly improve children's social skills, where cooperative play planned as
part of the learning activities in the various curricular areas presented an
improvement and acceptance of 75% in the level of improvement, the 19% in a
process level and 6% in the beginning, observing a substantial improvement in the
game; In the self-esteem dimension, 81% were achieved, 13% in process and 6%
in the beginning; for the autonomy dimension 69% is at the level of achievement,
25% at the process level and 6% at the starting level, a significant improvement
was observed in the dimension; In the dimension of social relations, 81% (13) are
at the achievement level and 19% (3) are at the process level, this means that there
is a very significant improvement; In the Communication and Language
dimension, 94% (15) are at the achievement level and 6% (1) are at the process
level, observing a very significant improvement in the proposed dimension. All
this leads us to conclude that the best is significant and there is a relationship
between the study variables, showing an improvement in Social Skills with an 81%

level of achievement, 13% in process and only 6% in the beginning

Keywords: Cooperative play, social skills, child, initial level.
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5.

Introduccion

5.1.

Antecedentes y fundamentacion cientifica

5.1.1. Antecedentes

Manyavilca (2018), en la ciudad de Ayacucho realiz6 un estudio para
determinar como el juego cooperativo desarrolla las habilidades
sociales en estudiantes de 3 afios de edad de inicial en la institucion
educativa Santa Rosa distrito de San Miguel provincia de La Mar
region de Ayacucho 2018. Como metodologia que utilizd en la
investigacion fue de tipo cuantitativa, nivel descriptivo y disefio no
experimental. La poblacion de estudio estuvo conformada de 1
docente y 9 estudiantes. Los resultados a los que arribé segun al
primer objetivo especifico describir los juegos cooperativos que
ayudan al desarrollo de las habilidades sociales en estudiantes de 3
afios de edad del nivel inicial. Se observa que el 30% son juegos
grupales; en el segundo objetivo conocer qué habilidades sociales se
desarrollan mediante los juegos cooperativos. Llego6 a la conclusion
que los juegos cooperativos promovidos en el aula constituyen una
alternativa para mejorar las habilidades sociales entre el grupo de
estudiantes promoviendo un clima adecuado en el aula, el 100% (9)
estudiantes desarrollan el pensamiento positivo y la credibilidad,
100% (9) validacion emocional y regulacion emocional. 100% (9) la

empatia y 100% (9) la compasion.

Milla (2018), trabajo una investigacion en la ciudad de Huénuco,
donde busco determinar el nivel de mejora de las habilidades sociales
en los alumnos del tercer grado de primaria de la Institucion
Educativa Privada Mi Pequefio Mundo, Hudnuco. 2017. El estudio
fue de tipo cuantitativo con un disefio de investigacion pre
experimental con pre test y post test a un solo grupo. Se trabajo con

una poblacién muestral de 20 estudiantes del nivel primaria. Se



utilizé la prueba estadistica de “t” de Student para comprobar la
hipotesis de la investigacion. Los resultados demostraron que el
24,86% de los estudiantes obtuvieron en las habilidades sociales. A
partir de estos resultados se aplicod los juegos cooperativos a través
de 15 sesiones de aprendizaje. Posteriormente, se aplico un pos test,
cuyos resultados demostraron que el 78,19 % de los estudiantes
obtuvieron en las habilidades sociales, demostrando un crecimiento
del 53,33 %. Con los resultados obtenidos se concluye aceptando la
hipotesis de investigacion que sustenta que la aplicacion de los juegos

cooperativos es efectiva para la mejora de las habilidades sociales.

Aguilar (2018), desarrollo su estudio en la ciudad de Ayacucho, alli
busco especificar de qué manera el juego cooperativo impulsa las
habilidades sociales en estudiantes de nivel inicial de la Institucion
Educativa de Qatupata del distrito de Uchuraccay provincia de
Huanta region de Ayacucho durante el afio académico 2018. La
metodologia que desarrollo este trabajo fue de tipo cuantitativa; de
nivel descriptivo simple, de disefio no experimental; para la muestra
se contd con 20 estudiantes del nivel inicial de la institucion
educativa. Los resultados a los que llegd son que el 65% (13)
estudiantes siguen las normas acordadas en clase con compafierismo,
el 55% (11) estudiantes cooperan dando iniciativas e ideas sobre el
juego y el 45% (9) no lo realizan y el 90% (18) estudiantes participan
en el juego y grafican lo que realizaron, pero el 10% (2) no lo
realizaron, este resultado nos indica que los estudiantes socializan y
utilizan los juegos cooperativos. En cuanto al desarrollo de las
habilidades sociales el 50% (10) han logrado desarrollar casi la
mayoria de las habilidades sociales que se propusieron como
indicadores en la lista de cotejo. Por lo tanto, concluy6 que el juego

cooperativo es de gran importancia para el desarrollo de habilidades



sociales de los estudiantes de 3, 4 y 5 afios, ya que ayudan a
desarrollar capacidades, aptitudes y participacion de los estudiantes

del nivel inicial de 3, 4, 5 afios.

Guevara (2018), emprendiéo su investigacion en la ciudad de
Celendin, Cajamarca; aqui intenté determinar de qué manera influye
la propuesta de juegos cooperativos como estrategia didactica para el
desarrollo de habilidades sociales de estudiantes de 05 afios, del nivel
inicial de la ILE N° 111 el Cumbre de la provincia de Celendin,
durante el afio 2018. Cuya metodologia que se ha utilizado es un
disefio de investigacion Preexperimental con un solo grupo con Pre
y post test; asimismo se trabajara con una muestra de estudio de 20
estudiantes. El tipo de investigacion de por su profundidad
descriptiva y por la manipulacion de la variable es aplicativa. Los
resultados demostraron en la adaptar el movimiento a las
circunstancias requeridas, actuando de forma coordinada y
cooperativa con todos sus compafieros para resolver retos se
demostrd en el pos test el 70.00% estan en proceso y, el 30.00% de
nifios se encuentran en Logro esperado Utiliza el modo de juego o
como ejercicio para lograr una expresion o manera de hablar que
resulte clara. Para la tomar parte de los juegos y tareas,
relacionandose con el grupo y actuando de acuerdo con ellos en el
pos test solo el 80.00% esta en proceso, se expresa correctamente de
forma oral con una entonacion y pronunciacion adecuada a su edad y
20.00% se encuentra en logro esperado siempre. Para opinar
coherente y criticamente en las circunstancias conflictivas para
resolver un problema comun, en el pos test resulta que el 70.00% esta
en proceso, el 30.00 % se encuentra en un logro esperado. Ademas,
en la aplicar una conducta activa para superar un reto, acorde con sus

propias posibilidades y limitaciones, en el pos test el 75.00% estan



en proceso acorde con sus propias posibilidades y limitaciones,
25.00% se encuentran en logro esperado e interactlian

colaborativamente.

Cercado (2018), ejecutd su trabajo de investigacion en la ciudad de
Bambamarca, Cajamarca; donde busca determinar la influencia del
uso de los juegos cooperativos en el desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios de 4 afios de la I.LE. N° 712 Bambamarca, 2018.
Se desarrollo una metodologia de investigacion experimental, de tipo
aplicada, el disefio que se uso es experimental con un solo grupo. La
poblacion estuvo constituida por 18 nifios de cuatro afios de edad.
Aplico un pretest y un postest elaborados por el mismo investigador.
Los resultados a los que llegd fue que el nivel de habilidades sociales
alcanzado por los estudiantes, segin dimension y variable, alli se
aprecia que 14 estudiantes (78%) tienen habilidades de interaccion
baja y 4 estudiantes (22%) nivel medio; 12 estudiantes (67%) tienen
habilidades de hacer amigos (as) en un nivel bajo y 6 (36%) nivel
medio; 9 estudiantes (50%) presentan habilidades de cooperacion
bajay 9 (50%) media; 11 estudiantes (61%) presentan habilidades de
conversacion en el nivel bajo y 7 (39%) en el nivel medio; 12
estudiantes (67%) muestran habilidades de relacion con sentimientos
y emociones bajas y 6 (33%) en el nivel medio; 11 estudiantes (61%)
presentan habilidades de solucion de problemas interpersonales en un
nivel bajo y 7 (39%) en nivel medio; 7 estudiantes (39%) muestran
habilidades para relacionarse con los adultos en un nivel bajo y 11
(61%) en nivel medio; mientras que en la variable habilidades
sociales tomando el promedio de los puntajes de las dimensiones se
tiene que 13 estudiantes (72%) desarrollan sus habilidades sociales

en un nivel bajo y 5 (28%) en nivel medio.



Rojas (2018), los estudios de investigacion los realizo en la ciudad de
Chiclayo, donde tuvo como propdsito el desarrollar habilidades
sociales de los nifios y nifas de 4 afos de la Instituciéon Educativa
Inicial N° 00963 "Valle Hermoso" mediante el juego como estrategia
educativa. La poblacion muestral estuvo constituida por 20 nifios y
nifias de 4 afos de la misma Institucion Educativa. Se trabajo con el
tipo de investigacion aplicada con disefio pre experimental. Se aplic
un cuestionario para recopilar la informacidon con respecto a las
habilidades sociales; las mismas que han sido procesadas mediante el
programa Excel. Para comunicar los resultados empleamos el grafico
de barras. El juego como estrategia didactica han mejorado
significativamente las habilidades sociales en nifios y nifias de 4 aios,
obteniendo los siguientes resultados que demuestran que un gran
numero de estudiantes han logrado superar su baja autoestima, su
dificultad para expresarse o comunicarse mejor y asumir las
consecuencias de sus actos; desarrollando asi las habilidades sociales
como asertividad, empatia, autocontrol lo que les permiti6 establecer
mejores relaciones sociales con las personas de su entorno en los
diferentes &mbitos de su vida cotidiana. Llegando a la conclusion que
la estrategia utilizada ha servido para mejorar las habilidades
sociales. En la variable habilidades sociales, el promedio del post test
fue 17.43 y del pre test 8.88; si bien es cierto que los promedios
indican que el desarrollo de las habilidades sociales esta en logro
previsto y logro destacado, lo que evidencia una mejora significativa
en funcion a ambos promedios por la diferencia marcada de mas de

diez puntos entre el promedio del pre y post test.

Tornero (2015), realiz6 su investigacion en la ciudad de Lima, donde
busc6 determinar el efecto del programa de juegos cooperativos en el

desarrollo de las habilidades sociales en nifios de 5 afios del nivel



5.1.2.

inicial de la institucion educativa “Inmaculada Concepcion” del
distrito de Brefia-Lima. La investigacion se desarrolld mediante el
método hipotético deductivo, desarrollandose bajo el enfoque
cuantitativo de tipo aplicada, permitiéndonos resolver el problema
hallado en beneficio de los nifios 5 afios del nivel inicial de la
institucion educativa inicial Inmaculada Concepcion, apoyados en un
programa de juegos cooperativos, el nivel de alcance fue explicativo.
La investigacion se ejecut6 bajo el disefio cuasi—experimental Pretest
— Postest para dos grupos. La muestra para el estudio estuvo
conformada por 44 nifos del nivel inicial de 5 afios, empleandose
como instrumento una lista de cotejo para medir las habilidades
sociales: basicas, intermedias y avanzadas, la cual fue disefiada por
el investigador y validada por un juicio de expertos, aplicandose a un
grupo piloto conformado por 14 niflos y nifias con similares
caracteristicas a la muestra de estudio. Al aplicar el programa de
Juegos en el Grupo Experimental se obtuvo como resultado que el
programa de juegos cooperativos mejora el desarrollo de las
habilidades sociales en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial “Inmaculada Concepcion”- Brefia — 2015, como lo
demuestran la significancia bilateral con un valor de p = 0,000, una

diferencia de medias de -16, 408.

Fundamentacion cientifica

5.1.2.1. El juego
Definicion del juego
Huizinga (1938) enuncido una de las definiciones mas
completas de juego, al explicar que el juego, en su aspecto
formal, es una accion libre ejecutada como si y sentida como

situada fuera de la vida corriente, pero que a pesar de todo



puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella
ningun interés material ni se obtenga en ella provecho
alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y
un determinado espacio, que se desarrolla en un orden
sometido a reglas y que da origen a asociaciones que tienden
a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse del
mundo habitual. (Junta de comunidades de Castilla la

Mancha, 2017, p. 11)

Sully (1902) y Millar (1968) consideran que el término
juego no debe ser usado como sustantivo sino como
adverbio, porque asi nos permite describir como y en qué
condiciones se realiza la accion de jugar. Desde esta
perspectiva, el elemento especifico del juego es la libertad
de eleccion y la ausencia de coaccion. (Junta de

comunidades de Castilla la Mancha, 2017, p. 11).

Biilher (1935), Riissell (1965) y Avedon-Sutton-Smith
(1971) afirman que el juego se define por una “dindmica de
placer funcional, de tension al gozo”. En la misma linea se
sitta Puigmire-Stoy (1992), que define el juego como la
“participacion activa en actividades fisicas o mentales
placenteras con el fin de conseguir una satisfaccion

emocional” (Junta de comunidades de Castilla la Mancha,

2017, p. 12).

Por su parte, Piaget (1961) entiende el concepto de juego
como un “hacer o una participacion del sujeto en el medio,
que le permite asimilar e incorporar la realidad” (Junta de

comunidades de Castilla la Mancha, 2017, p. 12).



Teorias que sustentan el juego

A. Teoria Fisiologica

Esta teoria fue propuesta originalmente por los estudiosos
Spencer y Schiller en la segunda mitad del siglo XIX; la cual
sostiene que el juego era un fin necesario para que el hombre
pueda cumplir con el equilibrio energético (si consume mas
energia debe eliminar mas energia y viceversa), y al mismo
tiempo era recreatista (Schiller). En el analisis de la teoria
de Spencer; Guerrero (2011) expresan que: “[...]: En la que
el juego contrasta con el trabajo y con la gravedad practica

2

de la vida diaria. La finalidad del juego es el recreo. [...]

(p.14).

Sobre el entendimiento de la teoria que postula Shiller;
Guerrero (2011) expresan que: “[...]: Se entiende el juego
como valvula de escape, es decir, el juego tiene la utilidad
de liberar la energia sobrante que se acumula por los trabajos

realizados dia a dia” (p.14).

De igual forma, Delgado (2011) expresa que: “Propone que
el juego se utiliza para descansar y evadirse de las
obligaciones cotidianas. La teoria mantiene que el cuerpo

alivia su fatiga jugando” (p.11).

“Aplicado a la infancia, el organismo infantil también suele
acumular una energia o tensién que no se gasta en ninguna
ocupacion fisica o creativa importante, asi que utiliza el

juego como sustituto del trabajo. [...]” (Garcia y Llull, 2009,
p.16).



Existieron investigadores como Lazarus, que dentro de esta
teoria crearon otras subteorias como por ejemplo la que
habla del descansar y distraer; “Esta teoria, [...]. Establece
que el juego es un elemento de distraccion, es decir, el juego
lo encontramos en el hombre cuando éste necesita
distraerse, al mismo tiempo que le permite restituir las

fuerzas perdidas. [...]”

Ortiz (2004, p.49). “[...]: En ella el juego se considera como
valido para compensar las actividades fatigosas, debido a su
propia dindmica que le hace un elemento util para servir
como ‘desconexion’ con los problemas del dia a dia”

(Guerrero 2011, p.14).

Asimismo, sobre la teoria del descanso; Delgado (2011)
sostiene que: “El juego no produce un gasto de energia, sino
que sirve para recuperarla. El juego pone punto y aparte a
las actividades cotidianas permitiéndonos distraernos

temporalmente de ellas y de descansar. [...]” (p.11).

B. Teorias Bioldgicas

Esta teoria, tiene su trasfondo en el pensar y aseverar que el
juego es el mejor instrumento con el que cuenta todo ser
humano, para que por si solo, pueda llevar a cabo sin
contratiempos su maduracion a todo nivel cognitivo, fisico,
psicologico, etc. “Se basan en que el juego es un medio de
preparacion para la vida adulta a través del desarrollo de las
posibilidades congénitas que el nifio pone en practica

durante el tiempo que esta jugando” (Guerrero 2011, p.14).
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Entre estas se destacan la teoria formulada por Gross, la cual
segun, Garcia y Llull (2009) sostienen que: “Asi, el juego es
una forma primordial de aprendizaje, definido por una serie
de conductas estratégicas que permiten a los individuos

desarrollarse y sobrevivir. [...]” (p.17).

“En esta teoria, el juego es uno de los elementos mas
importantes en el desarrollo. El instinto es lo que obliga al
ser humano a ser activo y le impulsa a continuar

desarrollandose. [...]” (Venegas 2018, p.21).

Vélez y Fernandez (2003) sostienen que: “La Teoria del
preejercicio de Gross es la primera de este enfoque, que
mantiene que el juego procede de la ejercitacion de los
instintos desde su desarrollo mas incipiente, es decir, antes

de que estén totalmente desarrollados” (p.218).

“[...], Gross opina que el juego es una preimitacion, fruto
de tendencias instintivas que hace que el nifio a través de su
actividad jugada, vaya ensayando y desarrollando
capacidades que le permitan estar preparado para las

actividades propias la adultez” (Lopez 1990, p.736).

Otra teoria bildgica es la denominada de atavismo dada por
Hall, la cual en resumen dice que los juegos son heredados
de generacion a generacion, cuyas actividades propias se
hacen mas dificiles. “De ahi que el nifio realice a través del
juego los actos que ejecutaron nuestros antepasados de una
manera progresiva en dificultad; y que como ellos construye
armas primitivas, trepa a los arboles, gusta de la caza con

trampas, etc.” (Lopez, 1990, p.736). Esta teoria “[...] trata
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de vincular las distintas fases del desarrollo infantil a la
evolucion de la especie humana, de tal forma que los juegos
que [...] van practicando los nifios reproducen los grandes
periodos evolutivos de nuestra especie. [...]” (Omecana y

Ruiz, 2005, p.13).

C. Teorias Psicologicas

Entre ellas estan la propuesta por Buhler, quien cree que el
juego es el desarrollo de un conjunto de funciones, las
mismas que brindan placer. “[...]: El juego es una actividad
que produce placer y es sostenida por ese placer con
independencia de otras motivaciones o fines” (Guerrero
2011, p.15). “El placer de la funcion no esta vinculado a la
mera repeticion de los actos, sino al progreso que se va
ganando en la funcion y en el control y dominio de la misma.

[...]” (Navarro, 2002, p.78).

El juego es una actividad estructurada, esquematizada y
progresiva, obteniendo en cada etapa ese sentir placentero
que te da el haber cumplido los objetivos que se proponen
cumplir en cada una de estas etapas. Freud, es otro estudioso
que postuld su propia teoria tratando dar a entender la
casuistica innata del juego, pero basandose explicitamente
en la etapa infantil humana. “[...]: La infancia es una época
de traumas constantes por lo que el juego es una forma de

asimilar los traumas de la infancia” (Guerrero 2011, p.15).

Lopez, et al. (1990) sostienen que: El nticleo central [...] es
el de la libido, que en forma amplia significa el deseo que se

orienta hacia la consecucion de los mas variados objetos o
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realizacion de actividades, que le produzcan sensaciones
caracterizadas por un intenso tono afectivo y de placer.

(p.737)

Para Freud, el juego es una manifestacion erdtica encubierta
por un lado y, por otro, una via de escape para expresar y
liberar emociones reprimidas que se proyectan desde el

inconsciente. [...]” (Delgado, 2011, p.12).

El investigador Claparéde, postula la nocion teorica de la
compensacion afectiva o de la ficcion; “[...]: El juego es una
forma del nifio de tomar protagonismo y sentirse realizado,
cosa que la sociedad normalmente le impide” (Guerrero

2011, p.15).

“El juego es una actitud del nifio ante el mundo. Su clave es
la ficcion, es decir, la representacion que hace el nifio de la
realidad y su modo de actuar ante ella. [...]” (Delgado,

2011, p.12).

Gallardo y Fernandez (2010) expresan que: La teoria de la
derivacion por ficcion de Claparéde ofrece una
interpretacion de lo que se conoce como ‘juego de ficcion’.
Sin embargo, no ofrece una explicacidon para otros tipos de
juegos propios de la nifiez (juegos funcionales o sensorio

motrices, juegos de construccion y juegos de reglas). (p.26)

El juego cooperativo
De acuerdo con Omenaca (2001) “las actividades ludicas
cooperativas hacen que el alumnado con distintas

capacidades tenga un papel que realizar y participen
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mejorando su bagaje motriz, cognitivo, afectivo y social, y
ademas se sientan protagonistas de su propio aprendizaje”

(Carvajal, 2016, p. 20).

Considerando que debido a la modernizacion de los ultimos
aflos respecto a las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion, algunos nifios y nifias de hoy en dia tienen
serias dificultades para relacionarse cara a cara (Velazquez,
2012). Los juegos cooperativos tienen gran relevancia ya
que son juegos en los que los participantes dan y reciben
ayuda para contribuir a alcanzar uno o varios objetivos

comunes (Garairgordobil, 2006)

“Frente a lo mencionado por este autor y teniendo relacion
con lo dicho por Brown. La situacién cooperativa puede
definirse en la cual los objetivos de un individuo, en una
realidad dada, son de tal naturaleza que el objetivo de un
individuo pueda ser alcanzado, todos los demas integrantes
en dicha situacion deberdan igualmente alcanzar sus

respectivos objetivos.” (Martinez, T, 2012)

Camacho (2012) explica “Para los nifios y nifas de
Educacion Inicial 5 afos no es facil trabajar de manera
organizada, repartir labores, roles y tareas en funcion a los
objetivos a conseguir” “Por tanto, los juegos cooperativos
son propuestas que buscan disminuir las manifestaciones de
agresividad en los juegos, promoviendo actitudes de
sensibilizacion, cooperacion, comunicacion, solidaridad,

entre otros.”
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Caracteristicas de los juegos cooperativos

Orlick (1996), destaca diversas caracteristicas de los juegos

cooperativos basandose en el sentimiento de libertad de los

participantes” (Aguilar, 2015, p. 42):

» “Libres de competir: Las personas no son obligados a
competir al no sentir la necesidad de superar a los demas
en el juego, sino que necesitan de su ayuda” (Aguilar,
2015, p. 42).

» “Libres para crear: Cuando las personas se sienten libres
para crear, tienen una gran satisfaccion personal y
mayores posibilidades para encontrar soluciones a
problemas nuevos” (Aguilar, 2015, p. 42).

» “Libres de exclusion: Los juegos cooperativos rompen
con la eliminacion como consecuencia de la falta de
acierto” (Aguilar, 2015, p. 42).

» “Libres para elegir: El proporcionar elecciones a los
miembros, demuestra respeto por ellos y les reafirma la
creencia de que pueden ser autonomos. Ademads, esta
libertad para aportar ideas, tomar decisiones y elegir por
si mismos, hace que mejore su motivacion por la
actividad ludica” (Aguilar, 2015, pp. 42-43).

» “Libres de la agresion: La inexistencia de rivalidad con
la otra persona facilita un clima social positivo donde no
tienen cabida los comportamientos agresivos 'y

destructivos” (Aguilar, 2015, p. 43).

Dimensiones del juego cooperativo
Orlick (1996), destaca tres dimensiones para los juegos
cooperativos; “los componentes de los juegos cooperativos

son la cooperacion, la participacion y la diversion; desde lo
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pedagogico estos componentes dilucidan el compartir del

juego con fines recreativos en donde se fomenta la

participacién, la comunicacion, la cooperacion, lo que en

términos generales conducen a los nifios a adoptar

conductas prosociales.” (Erendira, 2013, p. 44)

% “Dimension  cooperacion: Esta  dimension  estad

DS

R/
°

caracterizada por la valoracion y desarrollo de destrezas
para la resolucion de actividades y dificultades de forma
grupal mediante interrelaciones reciprocas y controladas.
El trabajo cooperativo es la manera mas adecuada de
desarrollar capacidades, compartiendo y socializando,
con una preocupacion mutua entre pares. Tratando de
llegar a la obtencion de un fin comun, transformando las
posibles  respuestas  destructivas en  respuestas
constructivas y positivas” (Chavieri, 2017, p. 22).
“Dimension participacion: Dentro de un contexto
selectivo y discriminante, este tipo de juegos tienen como
finalidad valorar la habilidad de participacion de todos
los participantes. Esta forma de participar colectivamente
en la realizacion del juego y en la busqueda de
alternativas de solucion va a generar un clima de grata
confianza y de implicacion reciproca” (Chavieri, 2017, p.
22).

“Dimension diversion: Poner en practica el juego
cooperativo tendra consecuencias beneficiosas para su
desarrollo como personas y mejorara sus relaciones
sociales y de afecto y de cooperacion dentro de su grupo

en” (Chavieri, 2017, p. 22) “el salon de clase, lo que
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manifiesta el sentido pedagdgico orientado al fomento de
comportamientos sociales” (Chavieri, 2017, p. 22).
Corman (1978) acota: dentro de las principales
caracteristicas que tiene la educacion sin violencia es la
formacion de nifios. En el juego cooperativo desaparece
el miedo a fracasar y al ser rechazado, la finalidad

primordial es la alegria (Chavieri, 2017, p. 22).

5.1.2.2. Habilidades sociales
Definicion
Para Pefiafiel y Serrano (2010) “las habilidades sociales son
las conductas necesarias para interactuar y relacionarse con
los iguales y con los adultos de forma efectiva y mutuamente

satisfactoria” (Nunez et al 2011, parr. 1).

“Las habilidades sociales son las capacidades o
destrezas sociales especificas requeridas para ejecutar
competentemente una tarea interpersonal. Al hablar
de habilidades, nos referimos a un conjunto de

conductas aprendidas” (Nunez et al., 201, parr. 1).

Segun Caballo (2005) “las habilidades sociales son un
conjunto de conductas que permiten al individuo
desarrollarse en un contexto individual o interpersonal
expresando sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o
derechos de un modo adecuado a la situacion.
Generalmente, posibilitan la resolucion de problemas
inmediatos y la disminucion de problemas futuros en la
medida que el individuo respeta las conductas de los otros”

(Cohen et al., 2010, p. 171).
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Caracteristicas de las habilidades socializacion

Las principales caracteristicas de las habilidades sociales

segin Caballo (2002), serian las siguientes: “Se trata de una

caracteristica de la conducta, no de las personas”

(Comunidad auténoma castilla y Ledn, 2016, p. 622).

» “Es aprendida. La capacidad de respuesta tiene que
adquirirse” (Comunidad autonoma castillay Leon, 2016,
p. 622).

» “Es una caracteristica especifica a la persona y a la
situacion, no universal” (Comunidad autéonoma castilla y
Leon, 2016, p. 622).

» “Debe contemplarse en el contexto cultural del
individuo, asi como en términos de otras variables
situacionales” (Comunidad autébnoma castilla y Leon,
2016, p. 622).

» “Esta basada en la capacidad de un individuo de escoger
libremente su accion” (Comunidad autéonoma castilla y
Leon, 2016, p. 622).

» “Es una caracteristica de la conducta socialmente eficaz,
no dafiina” (Comunidad auténoma castilla y Leén, 2016,

p. 622).

“Por otro lado, Fernandez (1994) senala que las

caracteristicas presentes en las habilidades sociales son”

(Lacunza et al. 2009, p. 7):

» “Heterogeneidad, ya que el constructo habilidades
sociales incluye una diversidad de comportamientos en
distintas etapas evolutivas, en diversos niveles de

funcionamientos y en todos los contextos en los que
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puede tener lugar la actividad humana” (Lacunza 2009,
p- 7).

» “Naturaleza interactiva del comportamiento social, al
tratarse de una conducta interdependiente ajustada a los
comportamientos de los interlocutores en un contexto
determinado. El comportamiento social aparece en una
secuencia establecida y se realiza de un modo integrado”
(Lacunza 2009, p. 7).

» “Especificidad situacional del comportamiento social,
por lo que resulta imprescindible la consideracion de los

contextos socioculturales” (Lacunza, 2009, p. 7).

Clasificacion de las habilidades sociales
De acuerdo a Goldstein, Sprafkin, Gershaw y Klein (1989),

las habilidades sociales se clasifican en:

v’ Primeras habilidades sociales: Dentro de las primeras
habilidades sociales se considera lo siguiente:
-Escuchar
-Iniciar una conversacion
-Mantener una conversacion
-Formular una pregunta
-Dar las gracias
-Presentarse
-Presentar a otras personas

-Hacer un cumplido” (Union Europea, s.f. p. 5)

v’ Habilidades sociales avanzadas, asimismo, dentro de las
habilidades sociales avanzadas, Goldstein et al (1989)

considera las siguientes:
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-Pedir ayuda
-Participar

-Dar instrucciones
-Seguir instrucciones
-Disculparse

-Convencer a los demas” (Unidn Europea, s.f. p. 5).

“Habilidades relacionadas con los sentimientos Al
referirse a las habilidades relacionadas a los
sentimientos, se contempla” (Union Europea, s.f. p. 5):
-Conocer los propios sentimientos.

-Expresar los sentimientos

-Comprender los sentimientos de los demas 18.
Enfrentarse con el enfado del otro

-Expresar afecto

-Resolver el miedo

-Auto recompensarse”. (Union Europea, s.f. p. 5).

“Habilidades alternativas a la agresion Por otro lado, en
las habilidades alternativas a la agresion se tiene en
cuenta lo siguiente” (Unidén Europea, s.f. p. 5):

-Pedir permiso

-Compartir algo

-Ayudar a los demas

-Negociar

-Emplear el autocontrol

-Defender los propios derechos

-Responder a las bromas

-Evitar los problemas con los demas

-No entrar en peleas” (Union Europea, s.f. p. 5):
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“Habilidades para hacer frente al estrés En cuanto a las
habilidades para hacer frente al estrés, para Goldstein et
al (1989) se considera” (Union Europea, s.f. p. 5):
-Formular una queja

-Responder a una queja

-Demostrar deportividad después del juego

-Resolver la vergiienza

-Arreglarselas cuando le dejan de lado

-Defender a un amigo

-Responder a la persuasion

-Responder al fracaso

-Enfrentarse a los mensajes contradictorios

-Responder a una acusacion

-Prepararse para una conversacion dificil

-Hacer frente a las presiones de grupo” (Antuiia,

Martinez, & Garcia, 2006, p. 106).

Habilidades de planificacion Finalmente se considera lo
siguiente, entre las habilidades de planificacion:

-Tomar iniciativas

-Discernir sobre la causa de un problema

-Establecer un objetivo

-Determinar las propias habilidades

-Recoger informacion

-Resolver los problemas segtin su importancia

-Tomar una decision.

-Concentrarse en una tarea” (Antuna, Martinez, &

Garcia, 2006, pp. 106-107).



21

5.1.2.3. El juego cooperativo y la habilidad social del nifio de
Inicial
El juego en los nifios de cinco afios
Penchansky de Bosch, (2010) citados por Camacho (2012)
menciona que el juego en el nivel Inicial “El psicélogo Jean
Piaget mediante sus estudios sobre el desarrollo cognitivo
establecio diferentes estadios mediante rangos de edad.
Partiendo de la muestra, esta corresponde ser ubicada en la
etapa pre operacional ubicada entre 2 a 7 afios en la cual
predomina un término juego, en el cual se refleja el uso del
pensamiento egocéntrico generando conflictos e interés, en
estas acciones es donde se refleja angustias, miedos, fobias,
agresiones. Vinculos afectivos, estrategias sociales,
resiliencia y otros aspectos que se involucran con el tema de

estudio de la tesis.

En este estadio se caracteriza, principalmente por el
surgimiento de la representacion.” “Dentro del marco del
juego simbolico van apareciendo otros caracteres como el
uso del dibujo como medio de expresion entre la imagen
mental. Los niflos van desarrollando paulatinamente
mayores habilidades lingiiisticas y son capaces de enumerar
y clasificar. Para Piaget el juego simbolico, también llamado
juego de ficcidon es fundamental para producir un equilibrio
emocional. Con respecto a la insercion del nifio en aspectos
sociales a los cuatro afios el nifio va a la escuela y en estos
centros educativos empieza a establecer una relacion social

con los compaifieros y educadores.
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Empiezan a tener cierta importancia los juegos
cooperativos, el niflo cada vez participa en juegos mas
complejos, participando con  otros  compafieros
principalmente debido a que la institucion escolar obliga a
tomar parte en estos juegos socio- motores. A partir de los 4
afios aparece el juego de reglas, aqui el nifio inicia la
actividad social ya que el nifio emerge al mundo real, este
juego tiene que ver con competencias entre individuos y de
acuerdo a las relaciones sociales de su entorno.” Camacho

(2012)

Habilidades sociales en Educacion inicial

Las habilidades sociales tienen gran relevancia en el
contexto escolar, ya que consideramos que nuestras
relaciones interpersonales dependeran de las buenas
relaciones que una persona tenga consigo mismo y con su

interrelacion con los demas.

Estas deben incluirse en los disefios curriculares, que son
avaladas por las fuentes socioldgicas y que se refiere a las
actitudes y a los valores sociales que deben presidir de la
convivencia y las relaciones interpersonales establecidas en
el marco de la escuela. Estas actitudes y valores constituyen
el proceso de socializacion de los alumnos y tienen lugar en
el ambito escolar, a través de las situaciones interactivas de
comunicacion establecidas en el grupo de iguales y con los

adultos” (Sanchez, D. 2017, p. 42)

Por otro lado, Monjas (2000), considera que “en el contexto
escolar se hace necesario ensefiar habilidades sociales de

modo directo, intencional y sistematico, el cual permita a los
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niflos superar déficit o problemas de habilidades sociales.
Esta necesidad de ensefianza de los aspectos interpersonales
en la escuela se torna urgente e imprescindible en grupos de
riesgo potencial al experimentar dificultades en sus

relaciones con los demés”. (Sanchez, D. 2017, p. 42)

El Ministerio de Educacion (2008), refiere que la tutoria y
orientacion educativa, “es el proceso de ayuda y guia
permanente, que contribuye a la formacion integral de los
estudiantes, para lo cual el docente requiere estar preparado.
Asi mismo estable de que la institucion educativa y el
docente tutor deben generar las condiciones Optimas para la

labor tutorial” (Sanchez, D. 2017, p. 42).

Justificacion de la investigacion

El docente es el agente educativo inmerso en el proceso educativo es quien
debe de buscar nuevas técnicas y estrategias para que sus nifios logren sus
competencias esperadas y para que se logre ello, es importante que tenga en
cuenta el juego como estrategia para desarrollar las capacidades de
aprendizaje del nifio. Consideramos el juego como medio de expresion y de
maduracion en el ambito fisico, cognitivo, psicoldgico y social a partir de
alli se debe de promover adecuadamente el desarrollo de sus habilidades

sociales a través del juego cooperativo.

El estudio se justifica tedricamente porque busca aplicar las teorias
existentes en el desarrollo y fortalecimiento de las habilidades sociales del
nifio atreves del juego cooperativo como estrategia; es por ello que se tiene
como finalidad conocer la importancia de estas habilidades sociales por ser
esencial del ser humano de desarrolle no solo en lo cognitivo sino también

en las areas social y emocional. Piaget considera la etapa pre operacional que
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va de dos a siete afos en el cual hay un predominio del juego, ademas existe
un vinculo afectivo, estrategias sociales, resiliencia y otros aspectos que se

vinculan con el estudio.

La justificacion practica tiene como proposito que la docente del nivel inicial
refuerce los conocimientos del juego cooperativo como estrategia didactica
y su relacion que tiene con el desarrollo de las habilidades sociales, el estudio
tendréa una utilidad dentro de las practicas educativas y en sus hogares. Se
puede inducir que los nifios, docentes y padres de familias para obtener
resultados satisfactorios y que se logre una mejora en su desarrollo de las

habilidades sociales, asi como el de sus capacidades fundamentales.

Teniendo en cuenta la justificacion metodologica el estudio busca establecer
la relacion entre el juego cooperativo, como estrategia didactica, y el
desarrollo de las habilidades sociales; la elaboracion de instrumentos
debidamente validados por juicio de expertos y aportar fundamentos
metodoldgicos que respalden la relacion de las variables establecidas, de esta
forma las docentes del nivel inicial comprendan y utilicen el juego

cooperativo como estrategia didactica.

Por lo tanto, se considera que las habilidades sociales juegan un papel
fundamental hoy en dia, por esta razén en la Institucion Educativa N° 501
de la ciudad de Sullana, debe de brindar las herramientas necesarias para que
los nifios y nifias, de cinco afios del nivel inicial, se desarrollen socialmente
desde edades tempranas y aporten a la sociedad favoreciendo la convivencia

social y educativo.
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5.3. Problema
El problema se observa en los estudiantes de cinco afios del nivel Inicial de
la Institucion Educativa N° 501 de la ciudad de Sullana, cuando se realizaron
las practicas preprofesionales, durante este periodo se observo que mucho de
los nifios no participaban, presentaban dependencia, se observa nifos
timidos cuando tenian que participar, no se expresan libremente, podremos
decir que la causa del problema radica en que no cuentan con el apoyo de los
padres en el aspecto familia y social, siendo la principal causa es que los

padres trabajan y estdn mucho tiempo fuera de casa.

Formulacion del problema

A partir de ello se formula el siguiente problema (En qué medida el juego
cooperativo, como estrategia didactica, mejora significativamente las
habilidades sociales en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N°

501, Sullana-2019?
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DEFINICION DEFINICION
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
CONCEPTUAL | OPERACIONAL
o Participa activamente en la
, Organizacional o ]
Un Jjuego organizacion de los juegos.
cooperativo es una . Demuestra actitud colaborativa,
) Operacionalmente
herramienta . . Actitudinal dinamica, tolerante y participativa ante
. la variable juegos
pedagogica en el . el equipo de juego.
] ] cooperativos se
. cual interactiian dos Se siente importante y amado en su
Variable 1: o descompone  en Familiar
o mas jugadores, no . : . nucleo familiar.
) ) seis dimensiones ) )
compiten, sino que . : - Lista de cotejo
Juego las cuales miden la Se siente aceptado por sus amigos con
cooperativo 5¢ esﬁ.lerzan' pot actividad Social los que se relaciona para desarrollar
conseguir el mismo ) ' .
b | recreativa del nifio Jucgos.
objetivo y por fo a través de la Lista o Se considera responsable en sus tareas
tanto  ganan o ' Académica .
to. -
pierden en conjunto Se siente una persona buena, confiable,
(Cueto, 2007) Etica

responsable y trabajador.
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DEFINICION DEFINICION
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
CONCEPTUAL | OPERACIONAL
Operacionalmente Saluda, percibe, comparte, demuestra
Son un conjunto de | la variable Autoestima asertividad, se valora como persona,
capacidades  que | habilidades Expresa sus emociones.
permiten el | sociales se Recoge cosas; Guarda por si solo;
desarrollo de un | descompone en Realiza; Recuerda acciones; Participa
) Autonomia
repertorio de | cuatro activamente; Demuestra
Variable 2: acciones y | dimensiones las responsabilidad.
Test de
conductas que | cuales nos van a Sigue  reglas; Cumple  normas .
. - ) Relaciones Habilidades
Habilidades hacen que las | permitir medir establecidas; Se disculpa por si solo; .
] sociales sociales
sociales personas se | como el nifo ha Pide ayuda; Explica.
desenvuelvan desarrollada  sus Responde adecuadamente; Mantiene
eficazmente en el | habilidades una conversacion, Formula preguntas;

campo donde les
toca  interactuar.

(Monjas, 2000)

sociales aplicando
el Test de
Habilidades

sociales

Comunicacion y

lenguaje

Respeta turnos; Apoya a los demas; Se

despide adecuadamente.




S.5.

5.6.

28

Hipotesis
Hi: El juego cooperativo, como estrategia didactica, mejora
significativamente las habilidades sociales en nifios de cinco afios de la

Institucion Educativa N° 501, Sullana - 2019.

Ho: El juego cooperativo, como estrategias didacticas, no mejora
significativamente las habilidades sociales en nifios de cinco afios de la

Institucion Educativa N° 501, Sullana — 2019.

Objetivos

Objetivo General

Establecer el nivel de mejora de las habilidades sociales después de aplicar
el juego cooperativo como estrategia didactica en nifios de cinco afos de la

Institucion Educativa N° 501, Sullana - 2019.

Objetivos especificos

e Determinar el nivel de mejora de las habilidades sociales, en su dimension
de autoestima, después de aplicar el juego cooperativo como estrategia
didactica en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N° 501.

e Determinar el nivel de mejora de las habilidades sociales, en su dimension
de autonomia, después de aplicar el juego cooperativo como estrategia
didactica en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N° 501.

e Determinar el nivel de mejora de las habilidades sociales, en su dimension
de relaciones sociales, después de aplicar el juego cooperativo como
estrategia didactica en nifios de cinco aios de la Institucion Educativa N°
501.

e Determinar el nivel de mejora de las habilidades sociales, en su dimension
de Comunicacion y lenguaje, después de aplicar el juego cooperativo
como estrategia didactica en nifios de cinco afos de la Institucion

Educativa N° 501.
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6. Metodologia
a. Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion

La investigacion se present6 dentro de un estudio de tipo cuantitativo, debido a
que se va a presentar informacion extraida de la Lista de cotejo del juego
cooperativo y el Test de Habilidades sociales cuyos resultados de la aplicacion
de los juegos cooperativos para mejorar las habilidades sociales.

De corte longitudinal, porque la informacion va ser recogida en dos momentos

determinados, pretest y postest, durante el desarrollo del trabajo pedagogico.

Diseiio de investigacion

El disefio que se presentd en este estudio, segin Campbell y Stanley es el
cuasiexperimental. Donde se considerd el disefio de un solo grupo con la
aplicacion de pretest y postest, este disefio busca la comparacion consigo
mismo.

Esquema:

El disefio corresponde al siguiente esquema:
01 X 02

Donde:

X = Muestra observada, estudiantes del nivel inicial de 5 afios
O1 = Primera observacion, aplicacion del pretest.

O, = Segunda observacion, aplicacion del postest.

Grupo Pretest Muestra Postest Comparacion
Estudiantes
de inicial de O1 X 0)) 01-02

5 anos
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b. Poblacion y muestra
Poblacion, esta constituida por 93 estudiantes del nivel inicial del turno diurno

de la Institucion Educativa N° 501 de Sullana, matriculados en el afio electivo

2019.

Muestra, estara conformada por 16 nifios de circo afios de la seccion “Los
amarillitos” del turno diurno, que estdn matriculados en el afio electivo 2019,
en la Institucion Educativa N° 501 de Sullana.

Para la muestra se creyd conveniente tomar a todos los nifios de cinco afios de
la seccion “Los amarillitos” por ser el grupo a cargo de las practicas

preprofesionales, muestra elegida por conveniencia del investigador.

c. Técnicas e instrumentos de investigacion

Para la recoleccion de datos se utilizaran las siguientes técnicas e instrumentos:

Técnica, que se aplico fue la observacion, la cual permite recoger informacion,
con la intension de examinarlo, interpretarlo y obtener unas conclusiones de ello

(Benguria, et al. 2010, p. 10)

Instrumento, son la Lista de cotejo del juego cooperativo y el Test de
Habilidades sociales, los cuales son instrumentos de recojo de datos de la
observacion, el cual consiste en observar el fendmeno detenidamente para

tomar la informacion y registrarla para su analisis.

Validez y confiabilidad del instrumento

Validez

Respecto a la validez se utilizara el procedimiento de juicio de expertos, donde
se les brindara a tres docentes del Nivel de Inicial para que los evalten y
generen su informe, tanto para la Lista de cotejo de juegos cooperativos como

para el Test de Habilidades sociales.
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Confiabilidad

Estadisticos de confiabilidad
Para obtener la confiabilidad del Test de Habilidades sociales, se aplicé una
prueba piloto, los resultados de sometieron al analisis de fiabilidad del

coeficiente de Alfa de Cronbach.

a (Alfa) = 0.8127572
K (Numero de {tems) = 10
S'Vi (Varianza de cada ftem) = 1.359375
Vt (Varianza Total) = 5.0625

Estadistico de confiabilidad
Para obtener la confiabilidad de la Lista de cotejo “Juego cooperativo”, se
aplicé una prueba piloto, los resultados de sometieron al anélisis de fiabilidad

del coeficiente de Alfa de Cronbach.

o (Alfa) = 0.83365696
K (Numero de ftems) = 6
S'Vi (Varianza de cada ftem) = 1.10546875
Vt (Varianza Total) = 3.62109375

Procesamiento y analisis de la informacion

Posterior a la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos, los
mismos serdn procesados en el software estadistico SPSS Ver. 24, mismos que
seran analizados utilizando la estadistica descriptiva lineal, dado que se
interpretaran frecuencias y porcentajes, asi mismo, esta data serd presentada en
tablas de frecuencia y gréaficos estadisticos; para el caso de la correlacion, se
utilizo el coeficiente de correlacion Rho de Spearman (prueba no paramétrica),

el cual también permitira dar juicio a las hipotesis planteadas
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7. Resultados

Tabla 1.
Nivel de mejora frecuencial de las Habilidades sociales en su dimension

Autoestima en relacion al Juego cooperativo - pretest y postest.

Pre Test Post Test
Niveles Juego Dimension Juego Dimension
Cooperativo Autoestima  Cooperativo Autoestima
Logro 0 0 12 13
Proceso 3 5 3 2
Inicio 13 11 1 1
Total 16 16 16 16

Fuente: Test de Habilidades sociales y la Lista de cotejo Juego cooperativo aplicado a los nifios

de 3 afios — Pretest y Postest.

Tabla 2.
Nivel de mejora porcentual de las Habilidades sociales en su dimension

Autoestima en relacion al Juego cooperativo - pretest y postest.

Pre Test Post Test
Niveles Juego Dimension Juego Dimension
Cooperativo Autoestima Cooperativo Autoestima
Logro 0% 0% 75% 81%
Proceso 19% 31% 19% 13%
Inicio 81% 69% 6% 6%
Total 100% 100% 100% 100%

Fuente: Test de Habilidades sociales y la Lista de cotejo Juego cooperativo aplicado a los nifios

de 3 afios — Pretest y Postest.
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Nivel de mejora porcentual de las Habilidades sociales en su
dimension Autoestima en relacion con el Juego cooperativo de la
muestra del pretest y postest.

90% 81% 81%
70%
60%
50%
40% 31%
30% 19% 199
20% ’ 0% % 13% y
oo ol o 1= Em>
0%
Juego Cooperativo Dimension ~ Juego Cooperativo Dimension
Autoestima Autoestima
Pre Test Post Test

mLogro mProceso  Inicio

Grdfico 1. Nivel de mejora porcentual de las Habilidades sociales en su dimension

Autoestima en relacion con el Juego cooperativo de la muestra del pretest y postest.

Interpretacion: Los datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos para su
analisis estadistico, demuestran el nivel de mejora significativo de las habilidades
sociales en su dimension Autoestima con la aplicacion del juego cooperativo como
estrategia didactica, se observa que al aplicar el pretest en sus dos variables
tenemos que segun el juego cooperativo el 81% (13) de los nifios estan en el nivel
de inicio y el 19% (3) en el nivel de proceso, mientras que segun los datos de la
dimension de Autoestima el 69% (11) estan en el nivel de inicio y el 31% (5) en el
de proceso; con el proceso de aplicacion del juego cooperativo el postest arrojo
que el 75% (12) de los nifios alcanzaron el nivel de logro y el 19% (3) subieron al
nivel de proceso, para la dimension de autoestima el 81% (13) estan en el nivel de
logro y el 13% (2) en el de proceso y un 6% (1) en el nivel de inicio, observandose

una mejor significativa en la dimension tratada.
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Nivel de mejora frecuencial de las Habilidades sociales en su dimension

Autonomia en relacion al Juego cooperativo - pretest y postest.

Pre Test Post Test
Niveles Juego Dimension Juego Dimension
Cooperativo Autonomia Cooperativo Autonomia
Logro 0 0 12 11
Proceso 3 5 3 4
Inicio 13 11 1 1
Total 16 16 16 16

Fuente: Test de Habilidades sociales y la Lista de cotejo Juego cooperativo aplicado a los nifios

de 3 afios — Pretest y Postest.

Tabla 4.

Nivel de mejora porcentual de las Habilidades sociales en su dimension

Autonomia en relacion al Juego cooperativo - pretest y postest.

Pre Test Post Test
Niveles Juego Dimension Juego Dimension
Cooperativo Autonomia Cooperativo Autonomia
Logro 0% 0% 75% 69%
Proceso 19% 31% 19% 25%
Inicio 81% 69% 6% 6%
Total 100% 100% 100% 100%

Fuente: Test de Habilidades sociales y la Lista de cotejo Juego cooperativo aplicado a los nifios

de 3 afios — Pretest y Postest.
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Nivel de mejora porcentual de las Habilidades sociales en su
dimensién Autonomia en relacion con el Juego cooperativo de la
muestra del pretest y postest.

90% 81%
75%
80% 69% ’ 69%
70%
60%
50%
40% 31%
30% 19% 19% 25%
20%
0%
Juego Cooperativo Dimension Juego Cooperativo Dimension
Autonomia Autonomia
Pre Test Post Test

m Logro M Proceso ' Inicio

Grdfico 2. Nivel de mejora porcentual de las Habilidades sociales en su dimension

Autonomia en relacion con el Juego cooperativo de la muestra del pretest y postest.

Interpretacion: Los resultados obtenidos de la aplicacién de los estadisticos,
expresan el nivel de mejora significativo de las habilidades sociales en su
dimensién Autonomia con la aplicacion del juego cooperativo como estrategia
didéctica, primero vemos que al aplicar el pretest en sus dos variables tenemos que
segun el juego cooperativo el 81% (13) de los nifios estan en el nivel de inicio y el
19% (3) en el nivel de proceso, mientras que segliin los datos de la dimension de
Autonomia el 69% (11) estan en el nivel de inicio y el 31% (5) en el de proceso;
con el proceso de aplicacion del juego cooperativo el postest arrojo que el 75%
(12) de los nifos alcanzaron el nivel de logro y el 19% (3) subieron al nivel de
proceso, para la dimension de autonomia el 69% (11) estan en el nivel de logro y
el 25% (4) en el de proceso, y solo un 6% (1) estan en el nivel de inicio,

observandose una mejor significativa en la dimension respectiva.



Tabla 5.

36

Nivel de mejora frecuencial de las Habilidades sociales en su dimension

Relaciones sociales en relacion al Juego cooperativo - pretest y postest.

Pre Test Post Test
Niveles Dimension Dimension
Juego . Juego .
. Relaciones . Relaciones
Cooperativo . Cooperativo .
sociales sociales
Logro 0 0 12 13
Proceso 3 2 3 3
Inicio 13 14 1 0
Total 16 16 16 16

Fuente: Test de Habilidades sociales y la Lista de cotejo Juego cooperativo aplicado a los nifios

de 3 afios — Pretest y Postest.

Tabla 6.

Nivel de mejora porcentual de las Habilidades sociales en su dimension

Relaciones sociales en relacion al Juego cooperativo - pretest y postest.

Pre Test Post Test
Niveles Dimension Dimension
Juego . Juego .
] Relaciones ] Relaciones
Cooperativo . Cooperativo .
sociales sociales
Logro 0% 0% 75% 81%
Proceso 19% 13% 19% 19%
Inicio 81% 87% 6% 0%
Total 100% 100% 100% 100%

Fuente: Test de Habilidades sociales y la Lista de cotejo Juego cooperativo aplicado a los nifios

de 3 afios — Pretest y Postest.
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Nivel de mejora porcentual de las Habilidades sociales en su
dimension Relaciones sociales en relacion con el Juego cooperativo
de la muestra del pretest y postest.

100% 0
90% 81% 87% .
ot 75%
70%
60%
50%
40%
30% —19% - 19%
20% 13%

1]
0,
o ol oo u o
0%

Juego Cooperativo Dimension Juego Cooperativo Dimension
Relaciones sociales Relaciones sociales

81%

Pre Test Post Test

mLogro M Proceso ™ Inicio

Grdfico 3. Nivel de mejora porcentual de las Habilidades sociales en su dimension
Relaciones sociales en relacion con el Juego cooperativo de la muestra del pretest

y postest.

Interpretacion: Los resultados estadisticos obtenidos del analisis, expresan el
nivel de mejora significativa de las habilidades sociales en su dimension
Relaciones sociales con la aplicacion del juego cooperativo como estrategia
didactica, primero vemos que al aplicar el pretest en sus dos variables tenemos que
segun el juego cooperativo el 81% (13) de los nifios estan en el nivel de inicio y el
19% (3) en el nivel de proceso, mientras que segiin los datos de la dimension de
Relaciones sociales el 87% (14) estan en el nivel de inicio y el 13% (2) en el de
proceso; después de la aplicacion del juego cooperativo el postest evidencio que el
75% (12) de los nifios alcanzaron el nivel de logro y el 19% (3) subieron al nivelde
proceso, para la dimension de Relaciones sociales el 81% (13) estan en el nivelde
logro y el 19% (3) en el de proceso, esto quiere decir que hay una mejor muy

significativa en la dimension trabajada.
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Tabla 7.

Nivel de mejora frecuencial de las Habilidades sociales en su dimension Lenguaje

y comunicacion en relacion al Juego cooperativo - pretest y postest.

Pre Test Post Test
Niveles - = - —
Juego Dimension Juego Dimension
Cooperativo Comunicacion Cooperativo Comunicacion
Logro 0 1 12 15
Proceso 3 9 3 1
Inicio 13 6 1 0
Total 16 16 16 16

Fuente: Test de Habilidades sociales y la Lista de cotejo Juego cooperativo aplicado a los nifios

de 3 afios — Pretest y Postest.

Tabla 8.
Nivel de mejora porcentual de las Habilidades sociales en su dimension Lenguaje

y comunicacion en relacion al Juego cooperativo - pretest y postest.

Pre Test Post Test
Niveles . y: . e
Juego Dimension Juego Dimension
Cooperativo Comunicacion Cooperativo Comunicacion
Logro 0% 6% 75% 94%
Proceso 19% 56% 19% 6%
Inicio 81% 38% 6% 0%
Total 100% 100% 100% 100%

Fuente: Test de Habilidades sociales y la Lista de cotejo Juego cooperativo aplicado a los nifios

de 3 afios — Pretest y Postest.
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Nivel de mejora porcentual de las Habilidades sociales en su
dimensién comunicacién y lenguaje en relacion con el Juego
cooperativo de la muestra del pretest y postest.

100% 94%
o B I 2 o
GO - e o
Juego Cooperativo ~ Dimension  Juego Cooperativo  Dimension
Comunicacion Comunicacion
Pre Test Post Test

mLogro mProceso ' Inicio

Grafico 4. Nivel de mejora porcentual de las Habilidades sociales en su dimension
Comunicacion y lenguaje en relacion con el Juego cooperativo de la muestra del

pretest y postest.

Interpretacion: En el producto estadistico de los resultados encontrados, se
denota el nivel de mejora significativo en el desarrollo de las habilidades sociales
en los nifios de cinco afos, la mejora de la dimension Comunicacion y lenguaje
donde se usoé el juego cooperativo como estrategia didactica, se observa primero
que con la aplicar el pretest a las variables de estudio, para el juego cooperativo
el 81% (13) de los nifios estan en el nivel de inicio, el 19% (3) en el nivel de
proceso, para los datos de la dimension de Comunicacion y lenguaje el 38% (6)
estan en el nivel de inicio y el 56% (9) en el de proceso y un 6% (1) en nivel de
logro; con la aplicacion del juego cooperativo el postest evidencio que el 75% (12)
de los nifios alcanzaron el nivel de logro y el 19% (3) subieron al nivel de proceso,
para la dimension de Comunicacion y lenguaje el 94% (15) estan en el nivel de
logro y el 6% (1) en el de proceso, observandose una mejor muy significativa en

la dimension propuesta.
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Tabla 9.
Nivel de mejora de las habilidades sociales después de aplicar el juego

cooperativo como estrategia diddctica — datos del postest.

Post Test
Niveles Juego cooperativo Habilidades sociales
Frecuencia % Frecuencia %
Logro 12 75% 13 81%
Proceso 3 19% 2 13%
Inicio 1 6% 1 6%
Total 16 100% 16 100%

Fuente: Test de Habilidades sociales y la Lista de cotejo Juego cooperativo aplicado a los nifios

de 3 afios — Postest.

Nivel de mejora de las habilidades sociales después de aplicar el
juego cooperativo como estrategia didactica — datos del postest.

14 12 13
12
10
8
6
: : 1 75% 2 1 81%
2 219% 6% °13% 6%
2 [] o 17 6% O] 6%
Frecuencia % Frecuencia %
Juego cooperativo Habilidades sociales
Post Test
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Grdfico 5. Nivel de mejora de las Habilidades sociales después de la aplicacion

del Juego cooperativo como estrategia didactica - postest.
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Interpretacion: Se evidencia que después de aplicar el juego cooperativo como
una estrategia didactica, los datos mejoraron significativamente, la estadistica
demostré mejoras en las Habilidades sociales de los nifios, si bien es cierto, que
hasta los circo afios el nifio sigue experimentando el apego, el egocentrismo como
caracteristicas propias de esta etapa de vida, esta estrategia ha logrado mejorar su
socializacion observandose que existe una relacion muy estrecha entre las dos
variables de estudio. Los datos obtenidos con el postest indican que 75% (12) de
los nifios aprovecharon muy bien el juego cooperativo, encontrandose en el nivel
de logro, 19% (3) se mantuvieron en el nivel de proceso y 6% (1) de ellos se quedd
en el nivel de inicio, como se puede notar que en la variable juego cooperativo
hubo un aprovechamiento el cual se refleja en las mejoras; en lo que respecta a la
variable de Habilidades sociales el postest demuestra que un 81% (13) de los
estudiantes se encuentran en un nivel de logro, el 13% (2) en el nivel de proceso y
el 6% (1) que representa un nifo en el nivel de inicio; como se observa el nivel de
mejora de los nifios es significativo directo y va en incremento, donde se alcanzo
el objetivo general propuesto, por existir una relacion entre las variables de estudio

propuestos.
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Tabla 10.

Distribucion de porcentual de las Habilidades sociales después de aplicar el

Juego cooperativo como estrategia didactica — postest.

Post Test
Niveles . . . . r Dimension Dimension
Dimension Dimension . . .
Autoestima  Autonomia Relac.lones Comunncaglon Porcentaje
Sociales y lenguaje
Logro 81% 69% 81% 94% 81%
Proceso 13% 25% 19% 6% 13%
Inicio 6% 6% 0% 0% 6%
Total 100% 100% 100% 100% 100%

Fuente: Test de Habilidades sociales y la Lista de cotejo Juego cooperativo aplicado a los nifios

de 3 anos — Postest.

Tabla 11.

Distribucion frecuencial de las Habilidades sociales después de aplicar el Juego

cooperativo como estrategia didactica — postest.

Post Test
Niveles Di ., DI ., Dimension Dimension
A 1mens.10n A 1mens10’n Relaciones Comunicacion Frecuencia
utoestima utonomia Sociales y lenguaje
Logro 13 11 13 15 52
Proceso 2 4 3 1 10
Inicio 1 1 0 0 2
Total 16 16 16 16 64

Fuente: Test de Habilidades sociales y la Lista de cotejo Juego cooperativo aplicado a los nifios

de 3 afos — Postest.



43

Distribucion porcentual de las Habilidades sociales después de
aplicar el juego cooperativo - postest
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Grdfico 6. Distribucion porcentual de los niveles de mejora porcentual de las

dimensiones de las Habilidades sociales con el Juego cooperativo - postest.

Interpretacion: La distribucion de los datos estadisticos obtenidos del anélisis,
demuestran una mejora muy significativa en cada una de las dimensiones que
conforman las Habilidades sociales que se buscaron desarrollar en los nifios de
cinco afios, en las dimensiones se observan mejoras los cuales se reflejan en el
desarrollo integral de los nifios. En la dimension Autoestima se observa que el 81%
estd en el nivel de logro, el 13% en el de proceso y el 6% de inicio; en la dimension
de Autonomia el 69% esta en logro, el 25% en proceso y el 6% en inicio; en la
dimension de Relaciones sociales el 81% en nivel de logro, el 19 en proceso; en la
dimension de Comunicacion y lenguaje el 94% en nivel de logro, el 6% en proceso;
todo ello nos lleva a concluir que la mejor es significativo y existe una relacion
entre las variables de estudio, demostrando una mejora en las Habilidades sociales

con un 81% de nivel de logro, un 13% en proceso y tan solo un 6% en inicio.
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Tabla 12.

Contrastacion de la hipotesis alternativa Juego cooperativo, como estrategia
didactica, mejora significativamente las Habilidades sociales en nifios de cinco

anos de la Institucion Educativa N° 501, Sullana-2019.

Correlaciones
JUEGOS HABILIDAD
COOPERATIVO SOCIAL
Rhode  JUEGOS Coeficiente de 1,000 867"
Spearman COOPERATIVO correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 16 16
HABILIDADES Coeficiente de 867 1,000
SOCIALES correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 16 16

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

Interpretacion:

Como podemos observar en la tabla 12, la significancia bilateral en el nivel es igual
a 0,01, por consiguiente, esto quiere decir que existe relacion entre las variables
Juego cooperativo y las Habilidades sociales. Asimismo, se demuestra el
coeficiente de correlacion de Rho de Spearman es igual a ,867, lo cual indica que
hay relacion y aceptable. Por los tanto podemos concluir que existe relacion alta
entre las variables el juego cooperativo y las habilidades sociales en nifios de cinco
afios de la Institucion Educativa N° 501 de Sullana-2019. Por los tanto se rechaza

la hipdtesis nula y se acepta la alterna.
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Analisis y discusion

Se demostrd que hay un nivel de mejora significativa de las habilidades sociales
de los nifos cuando se habla de la dimension de su autoestima, con la aplicacion
del postest, donde el juego cooperativo cobro importancia didactica, se obtuvieron
como resultados que el 75% de los nifios se ubicaron en un nivel de logro y el 19%
de estos niflos subieron al nivel de proceso, con relacion a la dimensién de
autoestima el 81% alcanz6 el nivel de logro y el 13% el de proceso y solo un 6%
el nivel de inicio, demostrandose una mejor significativa en la dimension tratada.
Con respecto a la dimension autonomia el 69% estan en el nivel de logro y el 23%
en el de proceso, y solo un 6% estan en el nivel de inicio, observandose una mejor
significativa en la dimension respectiva. Para la dimension de Relaciones sociales
el 81% estan en el nivel de logro y el 19% en el de proceso, esto quiere decir que
hay una mejor muy significativa en la dimension trabajada. En la dimension de
Comunicacion y lenguaje el 94% estan en el nivel de logro y el 6% en el de

proceso, observandose una mejor muy significativa en la dimension propuesta.

Los resultados obtenidos de la aplicacion del postest a los nifios de 5 afios, donde
se busco establecer el nivel de mejora que puedan tener estos en sus habilidades
sociales a través de la aplicacion del juego cooperativo como estrategia didactica,
arroje el siguiente puntaje en sus dimensiones de estudio; en Autoestima el 81%
esta en el nivel de logro, el 13% en proceso y el 6% en inicio; en la dimension de
Autonomia el 69% esta en nivel de logro, el 25% en proceso y el 6% en inicio; en
la dimension de Relaciones sociales el 81% en nivel de logro, el 19% en proceso;
y en la dimension de Comunicacion y lenguaje el 94% en nivel de logro, el 6% en
proceso; es por ello de la importancia de planificar sesiones o actividades
educativas donde el juego cooperativo busque desarrollo habilidades sociales en
los nifios, con relacion con los planteado (Piaget, citado por Sosa y Arévalo, 1996,
p.p- 17-19) donde el juego posee y ejerce diferentes y variadas funciones
impredecibles en el correcto desenvolvimiento personal e intelectual de los

pequeios, debido que a través del mismo se encuentra la posibilidad de manifestar
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y proyectar sus emociones de tal forma que les proporcionen un gusto placentero
y que al mismo tiempo desarrollen las habilidades sociales como parte de su

afianzamiento de su personalidad.

Los estudios en la ciudad de Ayacucho por Manyavilca (2018) en el segundo
objetivo propuesto busca conocer qué habilidades sociales se desarrollan mediante
los juegos cooperativos concluye que los juegos cooperativos promovidos en el
aula constituyen una alternativa para mejorar las habilidades sociales. Milla (2018)
por otro lado, indica que el 78% de los estudiantes obtuvieron en las habilidades
sociales, denotando un crecimiento del 53%. Aguilar (2018) en su estudio
demostro el desarrollo de las habilidades sociales en un 50%, donde se uso el juego

cooperativo.

Considerando la formulacion de la hipotesis alterna, donde el juego cooperativo
como estrategia didactica mejora significativamente las habilidades sociales en los
nifios de cinco afios queda aceptada, donde la aplicacion del coeficiente de
correlacion, de Rho de Spearman, a las variables de estudio arrojaron que la
correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral), acercandose a uno. Por lo

tanto, se rechaza la hipotesis nula aceptandose la alterna.
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Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

Se demostré un nivel de mejora significativa de las habilidades sociales en los
nifios de cinco afios, con la aplicacion del juego como estrategia didactica en la
dimension autoestima. La mejora de un juego cooperativo planificado, durante el
desarrollo de las sesiones de aprendizaje, demostraron que el 75% acogi6 el juego
cooperativo con un nivel de logro, el 19% esté en un nivel de proceso y un 6% en
inicio, ello se observa que hay un nivel de mejora en la dimension autoestima
donde el 81% se ubico en un nivel de logro, el 13% en proceso y un 6% en un nivel

de inicio, observandose una mejora significativa de las habilidades.

También se demostré una mejora significativa en la dimension de autonomia de
las habilidades sociales de los estudiantes de cinco afos; la mejora de los
resultados de un juego planificados demostro que el 75% esta en el nivel de logro,
un 19% en proceso y un 6% en inicio; para la dimension de la autonomia el 69%
alcanzo el nivel de logro, el 25% de proceso y un 6% en inicio, observandose una

mejor significativa en la dimension respectiva.

Ademas, se demostrd que hubo una mejora significativa en las relaciones sociales,
dimension de las habilidades sociales, de los pequefios de cinco afos, donde el
juego planificado presenta mejoras muy notables el 75% se encuentra en el nivel
de logro, un 19% en proceso y un 6% en inicio; en la dimension de relaciones
sociales el 81% alcanzd el nivel de logro, el 19% en el nivel de proceso, la mejora

significativa es muy notoria en esta dimension.

Por ultimo, se demostr6 que hay mejora significativa en la dimension de
Comunicacion y lenguaje de las habilidades sociales, donde el juego cooperativo
planificados en las sesiones de aprendizaje cobran gran valor e importancia en el
desarrollo de las habilidades sociales, el 75% se encuentra en el nivel de logro, un

19% en proceso y un 6% en inicio; para la dimension el 94% estan en el nivel de
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logro y el 6% en el de proceso, observandose una mejor muy significativa en la

dimension propuesta.

Recomendaciones

A los docentes de educacion especialmente en el nivel inicial, donde se observa
que los nifios presentan problemas con sus habilidades sociales, se les debe de
aplicar el juego cooperativo para ayudarles, se ha demostrado su gran efectividad
en el desarrollo o fortalecimiento de dichas habilidades y a su vez contribuira a

fortalecer sus rasgos de personalidad.

También es importante recomendar a los docentes que la aplicacion del juego
cooperativo como estrategia didactica mejora las dimensiones de autoestima,
autonomia, relaciones sociales y comunicacion en los estudiantes y ello a la vez

les permite fortalecer su personalidad en contacto con su entorno social.
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12. Anexosy apéndice

Anexo 1.

TEST DE HABILIDADES SOCIALES
I. Datos del estudiante:
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Nombres ¥ apellidos. ....oueieiieii i

II. Reactivos:

. Valoracion
N° | Items LIP 1
Dimension: Autoestima
1 Es solidario con su compafiero.
2 Expresa comentarios positivos de si mismo.
Dimension: Autonomia
3 Recoge los materiales que utilizo en el juego.
4 Participa en las actividades.
Dimension: Relaciones sociales
5 Sigue las reglas del juego o actividad que se realiza.
6 Pide perdon o dice lo siento sin que nadie lo obligue
7 Explica cuando ha ganado o pierde en un juego.
Dimension: Comunicacion y lenguaje
8 Responde adecuadamente cuando el adulto se dirige a él.
9 Pregunta cuando no comprende o quiere saber algo.
10 | Respeta los turnos de palabra en una conversacion.
III. Leyenda:
Indicador Valoracion Escala de Habilidades sociales
Logro (L) 3 puntos Logro 21-30
Proceso (P) 2 puntos Proceso 11-20
Inicio (I) 1 puntos Inicio 01-10




IV. Escalas

Escala de Autoestima

Escala de Autonomia

Logro 05-06
Proceso 03-04
Inicio 01-02

Logro 05-06
Proceso 03-04
Inicio 01-02

Escala de Relaciones sociales

Escala de Comunicacion y

Logro 07-09
Proceso 04 - 06
Inicio 01-03

lenguaje
Logro 07-09
Proceso 04 - 06
Inicio 01-03
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Anexo 2.

Confiabilidad de Test de Habilidades sociales segun el coeficiente de Alfa de

Cronbach
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0.8127572

o (Alfa)

K (Numero de items)

10

1.359375

S'Vi (Varianza de cada ftem)

Vt (Varianza Total)

5.0625



Anexo 3.

LISTA DE COTEJO
“JUEGO COOPERATIVO”

I. Datos del estudiante:

II. Reactivos:
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NO

Items

Valoracion

SI

NO

Dimension: Organizacional

1 | Planifica acciones para ejecutar loa juegos

Dimension: Actitudinal

2 | Se involucra en los juegos

Dimension: Familiar

3 | Expresa las acciones recreativas que hace con su familia.

Dimension: Social

4 | Participa como ser social en el grupo que se desarrolla.

Dimension: Académica

5 | Trabaja con esmero en las actividades pedagogicas.

Dimension: Etica

6 | Es responsable en las actividades recreativas asignadas.

III. Leyenda:

Indicador Valoracion
SI 2 puntos
NO 1 punto

IV. Escalas

Escala del juego cooperativo

Logro 09-12
Proceso 05-08
Inicio 01-04
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Confiabilidad de Lista de cotejo “Juego cooperativo™ segln el coeficiente de Alfa

de Cronbach
Items
Estudiantes 1 2 3 4 5 6
1 2 2 1 2 2 2 11
2 2 2 1 2 2 2 11
3 2 2 2 2 2 2 12
4 2 2 2 2 2 2 12
5 2 2 2 2 2 2 12
6 1 1 1 2 2 1 8
7 1 1 1 2 2 1 8
8 1 1 1 1 1 1 6
9 1 1 2 1 2 1 8
10 1 1 2 2 2 1 9
11 2 2 2 2 2 2 12
12 2 2 2 2 2 2 12
13 2 2 2 2 2 2 12
14 2 2 2 2 2 2 12
15 2 2 2 1 2 2 11
16 2 2 2 1 2 2 11
0.215 | 0.214 | 0.215 | 0.188 | 0.058 | 0.214

a (Alfa) = , 0.83365696

K (Numero de Items) = 6

> Vi (Varianza de cada Item) = 1.10546875

Vt (Varianza Total) = 3.62109375
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Anexo 5.

Validacion de los instrumentos por “Juicio de expertos”

UNIVERSIDAD SAN PEDRO FILIAL — PIURA
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION INICIAL

Titulo del Proyecto: El juego en el desarrollo social del nifio de cinco afios de la Institucién Educativa N°501, Sullana-2019

Nombre del Instrumento: Test de Habilidades sociales

Autora: Hernandez Alvarado, Milagros del Rosario

MATRIZ DE EVALUACION DE JUICIO DE EXPERTOS

Criterios de evaluacion
; r?iiinle {Necesita iEs
Ne Items pe mejorar la ambiguo ”
con ¢l e b Observacién
5 redaccion? el item?
concepto?
SI NO S NO |SI | NO
Dimension: Autoestima |
1 i Es solidario con su compaiiero. !
- = I

2 1 Expresa comentarios positivos de si mismo.

Dimension: Autodominio

3 | Recoge los materiales que utilizé en ¢l juego.

4 | Participa en las actividades.

Dimension: Relaciones sociales

5 | Sigue las reglas del juego o actividad que se realiza.

6 | Pide perddn o dice lo siento sin que nadie lo obligue.

7 | Explica cuando ha ganado o pierde en un juego.

Dimension: Comunicacion y lenguaje

8 | Responde adecuadamente cuando el adulto se dirige
aél

9 | Pregunta cuando no comprende o quiere saber algo.

XXX XXX KX XX

10 | Respeta los turnos de palabra en una conversacion.

DATOS DEL EVALUADOR

,{ApcllidosyNombres ,(2%/% gy ) (alf: N 4
N° de DNI //_/;tqgégsﬁ

Titulo
profesional/especialidad Cliuonrasy Sepsaf
Grado académico/Mencién. %W cinda

Fecha y firma
OX Fohrane i 2049 @ %ﬁ; ye



UNIVERSIDAD SAN PEDRO FILIAL — PTURA
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION INICIAL

Titulo del Proyecto: El juego en el desarrollo social del nifio de cinco afios de la Institucion Educativa N°501, Sullana-
2019

Nombre del Instrumento: Lista de cotejo “El juego cooperativo”

Autora: Herandez Alvarado, Milagros del Rosario

MATRIZ DE EVALUACION DE JUICIO DE EXPERTOS

Criterios de evaluaciéon
, ergi]i:n " (Necesita (Es
Ne Ttems P mejorar la ambiguo w57
con el 20 . Observacion
5 redaccion? el item?
concepto?
ST NO SI NO |SI |NO
Dimensién: Organizacional
1 \ Planifica acciones para ejecutar los juegos ><
Dimension: Actitudinal
2 ‘ Se involucra en los juegos ><
Dimension: Familiar

3 | Expresa las acciones recreativas que hace con ><

su famiha.

Dimension: Social

4 | Participa como ser social en el grupo que se ><

desarrolla.

Dimension: Académica

5 | Trabaja con esmero cn las actividades ><

pedagogicas.

Dimension: Etica

6 Es responsable en las actividades recreativas

asignadas,
DATOS DEL EVALUADOR
Apellidos y Nombres @ 4 L

pellidos y \Woria Juden, Sdin /Wﬂal/
el
N° de DNI Y#986538
Titulo profesional/especialidad ’?W &
Grado académico/Mencion. - ;
A=

Fecha y firma

04 Fobrane el Lo

W
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UNIVERSIDAD SAN PEDRO FILIAL - PIURA
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION INICIAL

Titulo del Proyecto: El juego en el desarrollo social del nifio de cinco afios de la Institucién Educativa N°501, Sullana-2019

Nombre del Instrumento: Test de Habilidades sociales

Autora: Hernandez Alvarado, Milagros del Rosario

MATRIZ DE EVALUACION DE JUICIO DE EXPERTOS

Criterios de evaluacién

iEs i
. cr:linemc (Necesita JEs
N° Items P mejorar la ambiguo -
con el M T Observacion
> redaccion? el item?
concepto?

SI NO | SI NO | SI |NO

Dimension: Autoestima

1 | Es solidario con su compafiera.

2 | Expresa comentarios positivos de si mismo.

Dir ion: Autod

3 | Recoge los materiales que utilizd en el juego.

4 | Participa en las actividades.

Di ion: Relaci ey

5 | Sigue las reglas del juego o actividad que se realiza.

6 | Pide perddn o dice lo siento sin que nadie lo obligue.

7 | Explica cuando ha ganado o pierde en un juego.

Dimension: Comunicacion y lenguaje

8 | Responde adecuadamente cuando el adulto se dirige
a gl

9 | Pregunta cuando no comprende o quiere saber algo.

10 | Respeta los turnos de palabra en una conversacion.

XA KA B4 XX

DATOS DEL EVALUADOR

Apellidos y Nombres Rowooy RiveRn LOuRDES  HARIGEL
N° de DNI 4¢540130
Titulo

. - EDuCACON S
profesional/especialidad N Ineial

Grado académico/Mencion. LICENZIADA

Fecha y firma E
O4 Febeero DEL 2019




UNIVERSIDAD SAN PEDRO FILIAL - PIURA
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION INICIAL

Titulo del Proyecto: El juego en el desarrollo social del nifio de cinco afios de la Institucion Educativa N°501, Sullana-

2019

Nombre del Instrumento: Lista de cotejo “El juego cooperativo™

Autora: Hermandez Alvarado, Milagros del Rosario

MATRIZ DE EVALUACION DE JUICIO DE EXPERTOS

Criterios de evaluacion
i erfflin i (Necesita (Es
N° Items p I mejorar la ambiguo Ob -
" redaccion? | el item? serpasn
concepto?
SI NO SI NO |S1 | NO
Dimensién: Organizacional
1 ] Planifica acciones para ejecutar los juegos ><

Dimension: Actitudinal

~

l Se involucra en los juegos

%

Dimension: Familiar

su familia.

3 | Expresa las acciones recreativas que hace con \/
4
~

Dimensién: Social

desarrolla.

4 | Participa como ser social en el grupo que se 7(

Dimension: Académica

5 | Trabaja con esmero en las actividades

pedagogicas.

K

Dimensién: Etica

asignadas.

6 Es responsable en las actividades recreativas X

DATOS DEL EVALUADOR

Apellidos y Nombres

RonDoy  ReeA LouRDES  faRiBEL

N° de DNI

46540130

Titulo profesional/especialidad

EOucAcIGN T ANIEIAL

Grado académico/Mencion.

LICENCIADA

Fecha y firma

o4 FEMRERS DEL 2004 %—4""
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UNIVERSIDAD SAN PEDRO FILIAL - PIURA
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION INICIAL

Titulo del Proyecto: El juego en el desarrollo social del nifio de cinco afos de la Institucion Educativa N°501, Sullana-2019

Nombre del Instrumento: Test de Habilidades sociales

Autora: Hermandez Alvarado, Milagros del Rosario

MATRIZ DE EVALUACION DE JUICIO DE EXPERTOS

Criterios de evaluacion

Es

. el (Necesita (Es
o : ;
N Items P mejorar la ambiguo e
con el g i Observacidn
5 redaccion? el item?
concepto?

SI NO S NO |SI |NO

Dimensién: Autoestima

1 Es solidario con su compariero.

2 | Expresa comentarios positivos de si mismo.

Dimension: Autodominio

[3 ] Recoge los materiales que utilizé en el juego.
]

4 | Participa en las actividades.
I

Dimensién: Relaciones sociales

Sigue las reglas del juego o actividad que se realiza.

Pide perdén o dice lo siento sin que nadie lo obligue.

<N & W

Explica cuando ha ganado o pierde en un juego.

Dimension: Comunicacion y lenguaje

8 | Responde adecuadamente cuando el adulto se dirige
aél

9 | Pregunta cuando no comprende o quiere saber algo.

10 | Respeta los turnos de palabra en una conversacion.

SOAX] XX XX XY

DATOS DEL EVALUADOR

Apellidos y Nombres ()D,?/V;:a WCA ML Koen

N° de DNI Y333y

Titulo

profesional/especialidad “‘C‘plu E&QQ;? Ima‘aj
Grado académico/Mencion. L‘Wc{ada

Fecha y firma

oy de TFebnno JJ 2016 %




UNIVERSIDAD SAN PEDRO FILIAL — PTURA
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION INICIAL

Titulo del Proyecto: El juego en el desarrollo social del nifio de cinco afios de la Institucién Educativa N°501, Sullana-
2019

Nombre del Instrumento: Lista de cotejo “El juego cooperativo™

Autora: Herandez Alvarado, Milagros del Rosario

MATRIZ DE EVALUACION DE JUICIO DE EXPERTOS

Criterios de evaluacion

¢ Es :
p eri,inen i i Necesita {Es
Ne Items P con el mejorar la ambiguo Ob 5
-z . servacion
q redaccion? el item? ¢
concepto’

ST NO SI NO | SI | NO

Dimension: Organizacional

1 l Planifica acciones para ejecutar los juegos

Dimension: Actitudinal

2 ‘ Se involucra en los juegos

Dimensién: Familiar

3 | Expresa las acciones recreativas que hace con
su familia.

Dimension: Social

4 Participa como ser social en el grupo que se
desarrolla.

Dimension: Académica

5 | Trabaja con esmero en las actividades
l pedagdgicas.

Dimensién: Etica

6 | Es responsable en las actividades recreativas
asignadas.

XXX XXX

DATOS DEL EVALUADOR

Apellidos y Nombres (PM 2 1 /L(/&CCL M Kosten

N° de DNI 438337
Titulo profesional/especialidad E&LLC@(\,(@% Incead
Grado académico/Mencion. ,L{ cwa'gw[&

Fecha y firma
04 de Feburo del 2019 Kol
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Anexo 6.
SESION DE APRENDIZAJE N°01
L DATOS GENERALES:
FECHA Martes 02 de abril del 2019
SECCION “Los Amarillitos”
EDAD 5 afios.
NOMBRE DE LA SESION DE “Sensibilizacion del proyecto.”
APRENDIZAJE
DOCENTE PRACTICANTE Milagros Del Rosario, Herndndez Alvarado
1L PROPOSITO DE APRENDIZAJE
AREA COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS ESTANDAR ENFOQUE
TRASVERSAL
C Se comunica » Obtiene Expresa sus | Se comunica | Busqueda de la
(0] oralmente en su informacion necesidades, oralmente excelencia.
M lengua materna. del texto emociones, mediante diversos
U oral. intereses y da | tipos de textos;
N » Utiliza cuenta de sus | identifica
I recursos no experiencias  al | informacioén
C verbales 'y interactuar  con | explicita; realiza
A para personas de su | inferencias
C verbales de entorno. sencillas a partir de
I forma Utiliza palabras de | esta informacion e
(0] estratégica. uso frecuente y interpreta recursos
N » Interactia estratégicamente, | no  verbales y
estratégica sonrisas, miradas, | paraverbales de las
mente con sefas, gestos | personas de su
distintos movimientos entorno. Opina
interlocutor corporales y | sobre lo  que
es. diversos mas/menos le gusto

volimenes de voz.
Comenta sobre lo
que les gusta o
disgusta de
personas, hechos o
situaciones de la

vida cotidiana
dando razones
sencillas a partir
de sus

experiencias y del
contexto en el que
se desenvuelve.

del contenido del
texto. Se expresa
espontdneamente a
partir  de  sus

conocimientos
previos, con el
proposito de
interactuar con uno
0 mas
interlocutores

conocidos en una
situacion
comunicativa.
Desarrolla sus
ideas
manteniéndose por
lo general en el
tema; utiliza
vocabulario de uso
frecuente y una
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pronunciacion
entendible, se
apoya en gestos y
lenguaje corporal.
En un intercambio,
generalmente
participa y
responde en forma
pertinente a lo que
le dicen.

TALLER PSICOMOTRICIDAD.
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
PSICOMOTRIZ Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y movimientos de
manera autdnoma a corporalmente. manera autébnoma -en los que expresa
través de su sus emociones-, que le permiten
motricidad. adquirir posturas, desplazarse en el
espacio, explorar su cuerpo e
interactuar con el entorno.
111 PROCESOS METODOLOGICOS
MOMENTOS | ESTRATEGIAS TIEMPO | RECURSOS
ACTIVIDAD » Vinculo afectivo. I5min  [» Dialogo
ES DE » Pedirles que ubiquen sus loncheras o mochilas en su lugar.
RUTINA » En asamblea; realizamos la oracion, y desarrollamos
praxis buco faciales: “La lengua saltarina”.
JUEGO » Planificacion: En asamblea, se les da a conocer que es 60 min |» Dialogo
LIBRE hora del juego libre y que se les comunicara el momento > Juguetes
en que tienen que recoger los mismos, establecemos de los
acuerdos de juego. sectores
» Organizacién: Se distribuyen libremente en grupos por el » Hojas
aula, se ubican en el sector de su preferencia. bond
Desarrollo del juego: Trabajan construyendo, armando, »  Lapices
agrupando, demostrando orden en el desarrollo de la »  Colores
actividad.
» Socializacion: En asamblea cuentan al grupo a que
jugaron, quienes jugaron, como se sintieron, que paso
mientras jugaban.
» Representacion: Expresan graficamente lo que mas les
gusto de la actividad.
» Orden: Se les comunica 10 minutos antes el cierre de la
actividad para que guarden los juguetes y ordenen el aula.
DESARROLL | INICIO 15 min
ODELA MOTIVACION
ACTIVIDAD | » Jugamos y entonamos la siguiente cancion: Que Salte la Reina
» Cancid
Que salten los reyes, que los quiero ver saltar n
Volar por los aires, volar por los aires » Grabad
Salte un brinco nada mas ora
Que lo deje solo que lo deje solo » Dialog
Que lo quiero ver saltar 0
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Volar por los aires, volar por los aires
Salte un brinco nada mas.

Que saque a su pareja

Que saque su pareja

Que los quiero ver saltar

Volar por los aires, volar por los aires
Salte un brinco y nada mas.

SABERES PREVIOS:

> (Les gustd la cancion? ;Alguien ha jugado antes canciones
parecidas? ;En qué otros lugares han jugado estos juegos?
(Todos los juegos son iguales? ;Habra mas juegos en las que
podamos participar todos? ;Qué parte de nuestro cuerpo
utilizamos para realizar este juego? etc.

PROBLEMATIZACION

Estoy muy preocupada, porque en nuestra aula, al momento de jugar
algunos nifios y nifias juegan solos en los sectores, y no se unen a los
juegos grupales con sus demas compafieros.

(Qué podemos hacer para solucionar este problema? ;De qué manera
podemos jugar todos sin dejar a nadie solo?

ANUNCIAR EL PROPOSITO

Se les comunica que hoy vamos a “Realizar diversos Juegos
Grupales”.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DE LOS

APRENDIZAJES:

Antes del discurso:

» En asamblea expresan que actividad van a desarrollar el dia de
hoy, mencionando el propdsito de la clase

» Tomamos los acuerdos a cumplir durante la actividad: Levantar
la mano para participar, respetar las opiniones de sus amigos,
Mantener el orden en asamblea, cuidar los materiales, cogerlos
adecuadamente, dejarlos en su sitio, etc.

Durante del discurso:

» Proponemos juegos y elegimos los que mas nos gusta para
realizarlos en grupos. Formamos dos grupos de 8 nifios y nifias,
y jugamos al “Gusano pelota” y después realizamos el juego de
“ Las sillas musicales”

» Cuando terminan de jugar, se ubican formando en semicirculo y
les pido que expresen, de manera voluntaria, sus intereses y
experiencias sobre los juegos que realizamos. Ellos comentan
por qué les gust6 y cudl es su Favorito. Lo hacen con sus propias
palabras, expresando sus emociones, mostrando sus intereses y
desacuerdos.

Después del discurso:

» Cerramos este momento recordando los juegos que hemos
realizado y elegimos uno para volver a jugar. Luego expresan lo
que mas les gusto del juego

30 min

. Dialogo

. Juegos
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» Entregamos una hoja de trabajo para que dibujen el juego
favorito que mas les gusto.

CIERRE

META COGNICION:
Dialogamos acerca de la actividad realizada, como se sintieron, que

aciertos y dificultades tuvieron, y para qué nos sirve lo aprendido el
dia de hoy.

15 min

= Didlogo

RECREO

Salimos al patio y disfrutamos de forma libre del recreo, las
docentes y auxiliares monitoreamos las acciones y participamos de
ellas.

25 min

Juegos del
patio

TALLER
PSICOMOTR
1Z

» Asamblea o Inicio

Expresan los acuerdos a desarrollar en el trabajo

Realizan el calentamiento a través de la cancion el conejo saltarin

»> Exploracion del material

Observan los conos, los describen, color, forma, tamafio

> Desarrollo de la actividad

Expresan las posibles actividades que pueden desarrollar con este y
las ejecutan

Siguiendo las consignas de la docente saltan sobre los conos, toman

las posiciones, corren alrededor de estos, desplazandose

> Relajacion
Acostados en el piso escuchan musica suave con los 0jos
cerrados se relajan

> Expresion grafico plastica

En hojas dibujan la actividad desarrollada hoy

» Verbalizacion

» Dialogan expresando lo realizado durante la actividad como
se sintieron

50 min

= Conos
= Aros
. Pelotas

PLAN
LECTOR

Entonan la cancion “Es hora de contar”

Escuchan con atencion el cuento “La tortuga y la liebre”
Se realiza preguntas en los tres niveles:

Nivel literal: ;Como se llama el cuento? ;Qué animales
acordaron hacer una carrera? ;Qué pasoé con la liebre?
{quién gano la carrera?, etc.

Nivel inferencial: ;Por qué se habra dormido la liebre?

» Nivel critico: ¢Estara bien que la liebre se haya burlado de
la tortuga? ;Qué hubieras hecho ti?

YV VVY

20 min
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FECHA Martes 09 de abril del 2019

SECCION “Los Amarillitos”

EDAD 5 afios

NOMBRE DE LA SESION DE “Planificacion del proyecto.”

APRENDIZAJE

DOCENTE PRACTICANTE Milagros Del Rosario Hernandez Alvarado

V. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS ESTANDAR TIEANg\(f)&%IE&L
C Se comunica » Obtiene » Participa en | Se comunica | Busqueda de
o oralmente en su informacion  del conversaciones, oralmente la excelencia.
M lengua materna. texto oral. didlogos o escucha | mediante
U » Utiliza recursosno cuentos y otros | diversos
N verbales y para relatos de la tradicion | tipos de
I verbales de forma oral. Espera su turno | textos;
C estratégica. para hablar, escucha | identifica
A » Interactia mientras su | informacion
C estratégicamente interlocutor  habla, | explicita;
I con distintos pregunta y responde | realiza
(0] interlocutores. sobre lo que le | inferencias
N interesa saber o lo sencillas a

que ha comprendido.

» Expresa sus

necesidades,
emociones, intereses
y da cuenta de sus
experiencias al
interactuar con
personas de  su
entorno familiar,
escolar o local.
Utiliza palabras de
uso frecuente,
sonrisas,  miradas,
sefias, gestos,
movimientos
corporales y diversos
volumenes de voz
segun su interlocutor

y proposito:
informar, pedir,
convencer 0
agradecer.

partir de esta
informacion
e interpreta
recursos no
verbales y
paraverbales
de las
personas de
su entorno.
Opina sobre
lo que
mas/menos
le gusto del
contenido
del texto. Se
expresa
espontaneam
ente a partir
de sus
conocimient
0s  previos,
con el
proposito de
interactuar
con uno o
mas
interlocutore
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s conocidos
en una
situacion
comunicativ
a. Desarrolla
sus ideas
manteniéndo
se por lo
general en el
tema; utiliza
vocabulario
de uso
frecuente vy
una
pronunciacio
n entendible,
se apoya en
gestos y
lenguaje
corporal. En
un
intercambio,
generalment
e participa y
responde en
forma
pertinente a
lo que le
dicen.

TALLER GRAFICO PLASTICO.

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD | DESEMPENOS

COMUNICACION Crea proyectos desde Aplica procesos | Representa sus ideas acerca de sus
lenguajes artisticos creativos. vivencias personales usando

diferentes lenguajes artisticos (el
dibujo, la pintura, etc.)
\48 PROCESOS METODOLOGICOS

MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO | RECURSOS

ACTIVIDADES » Vinculo afectivo. 15min > Didlogo

DE RUTINA » Pedirles que ubiquen sus loncheras o mochilas en su
lugar.

» En asamblea; realizamos la oracion, y desarrollamos
praxis buco faciales: “La lengua saltarina”.
JUEGO LIBRE » Planificacién: En asamblea, se les da a conocer que es | 60 min »  Dialogo
hora del juego libre y que se les comunicara el »  Juguetes
momento en que tienen que recoger los mismos, de los
establecemos acuerdos de juego. sectores
» Organizacion: Se distribuyen libremente en grupos por > Hojas
el aula, se ubican en el sector de su preferencia. bond

»  Lapices

»  Colores
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Desarrollo del juego: Trabajan construyendo,
armando, agrupando, demostrando orden en el
desarrollo de la actividad.

» Socializacién: En asamblea cuentan al grupo a que
jugaron, quienes jugaron, como se sintieron, que paso
mientras jugaban.

> Representacion: Expresan graficamente lo que mas les
gusto de la actividad.

» Orden: Se les comunica 10 minutos antes el cierre de
la actividad para que guarden los juguetes y ordenen el
aula.

DESARROLLO
DE LA
ACTIVIDAD

INICIO

MOTIVACION

» Observamos el video “El valor de los amigos”, respondemos
algunas interrogantes: ;Les gusto el video? ;De qué trato el
cuento? ;Qué paso con la tortuga? ;qué hicieron sus amigos
para que la tortuga se molestara? Y ;qué hicieron después para
que se alegrara? ;qué hicieron después para volver hacer
amigos?, etc.

> SABERES PREVIOS:

(Alguna vez les ha sucedido situaciones como las del cuento?

(Qué fue lo que hicieron? ;Ustedes tienen amigos? ;Qué

actividades realizan con sus amigos?, ;Qué harian sino les gusta

esas actividades que realizan sus amigos?

PROBLEMATIZACION

Se dialoga con los nifios/as planteando la siguiente situacion: se
observa en nuestra aula, que algunos de los nifios no se integran
con nifios de otras aulas a la hora de recreo, incluso en sus casas
no les gusta jugar ni compartir con sus hermanos, primos y
algunos amigos. ;Qué podemos hacer para que los nifios se
relacionen y jueguen con sus compaifieros de aula y nifios de
otras aulas? ;De qué otra manera podemos relacionarnos con
nuestros compafieros, primos, amigos y hermanos?

ANUNCIAR EL PROPOSITO

» Se les comunica que hoy vamos a “COMUNICARNOS
ORALMENTE PARA PLANIFICAR LAS
ACTIVIDADES PARA EL NUEVO PROYECTO”

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DE LOS

APRENDIZAJES:

Antes del discurso:

» En asamblea expresan que actividad van a desarrollar el dia
de hoy, mencionando el proposito de la clase

» Tomamos los acuerdos a cumplir durante la actividad:
Levantar la mano para participar, respetar las opiniones de
sus amigos, Mantener el orden en asamblea, etc.

15 min

30 min

» Video

» Dialog

» Cartel
de
planifi
cacion

» Dialog
0
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» Se muestra el cartel de planificacion, se les pregunta si saben
que escribiremos alli, se lee lo escrito en la parte de arriba del

(Qué haremos? (,Como lo (Qué necesitaremo
haremos?

cartel:

Durante del discurso:

» Expresan como les gustaria que se llame este proyecto
colocamos el titulo propuesto por los nifios/as.

» Proponen actividades a desarrollar las cuales se van
escribiendo en el papelote preguntamos ;Qué quieren hacer
durante este proyecto? ;Les gustaria aprender nuevos
juegos? ;qué Actividades les gustaria realizar con sus
compaileros? ;Qué es ser socializar? ;jen el aula todos
socializamos? jalguna vez has realizado juegos sociales? ;en
los juegos sociales participan todos? ;Qué podemos hacer
para socializar con los demas? ;los juegos nos ayudaran a
socializar? ;Qué necesitaremos para hacerlo?, orientamos
sus ideas y las vamos complementando.

Después del discurso:

Cerramos este momento haciendo una lectura de las actividades

propuestas se les pregunta si desean hacer otras aportaciones en

caso de ser asi se agregan. El nifio que desee da lectura de lo
escrito en el papelote se apoya su participacion con preguntas.

CIERRE META COGNICION: 15 min = Dialogo
Dialogamos acerca de la actividad realizada, como se sintieron,
que aciertos y dificultades tuvieron, y para qué nos sirve lo
aprendido el dia de hoy.
RECREO Salimos al patio y disfrutamos de forma libre del recreo, las 25 min Juegos del
docentes y auxiliares monitoreamos las acciones y participamos patio
de ellas.
TALLER Asamblea o Inicio 50 min = Dialogo
GRAFICO » Niflos y nifias se reunen entonando la cancion “saco mis = Hojas
PLASTICO manitos” para poner en movimiento sus manos y centrar su = Crayola
atencion y participar. s
» Proponen acuerdos a desarrollar durante el trabajo. = Plastilin
Exploracion del material a

» Se presentan los materiales para trabajar el taller grafico
plastico.

» Observan el material con el que trabajan el dia de hoy:
crayolas, papel crepe, hojas, etc.

» Expresan qué acciones pueden realizar con ellos.

Desarrollo de la actividad

» Eligen los materiales de su preferencia y pintan, colorean,
decoran con su técnica favorita.

Verbalizacién
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Comentan la actividad realizada, sus aciertos y
dificultades.

Exponen sus trabajos y exhiben en diferentes lugares de
su aula.

PLAN LECTOR

YV VVY

A\

Entonan la cancion “Es hora de contar”

Escuchan con atencion el cuento “Ricitos de oro”

Se realiza preguntas en los tres niveles:

Nivel literal: ;Como se llama el cuento? ;Quién era
Ricitos? ;Qué recogid en el camino? ;donde entro?
(Qué hizo dentro de la casa? ;qué rompid?, etc.
Nivel inferencial: ;Dénde creen que se habian ido los
0sos? ;Por qué creen que Ricitos se comiod la sopa de
los 0sos?

Nivel critico: (Estara bien meterse a la casa de
desconocidos? ;Qué hubieras hecho ta? ;Qué nos
puede pasar si lo hacemos?

20 min

Libro de
cuentos




SESION DE APRENDIZAJE N°03
VIIL. DATOS GENERALES:

74

FECHA Martes 16 de Abril del 2019
SECCION “Los Amarillitos”
EDAD 5 afios.
NOMBRE DE LA SESION DE Jugando enriquecemos las relaciones sociales
APRENDIZAJE
DOCENTE PRACTICANTE Milagros del Rosario Hernandez Alvarado
VIII. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
AREA | COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS ESTANDAR ENFOQUE
TRASVERSAL
P Convive y » Interactia > Se relaciona con | Convive y participa | Busqueda de la
E participa con todas las adultos de su | democraticamente excelencia.
R democraticamente personas. entorno,  juega | cuando interactiia de
S en la busqueda del | > Construye con otros nifios y | manera respetuosa con
(0] bien comun. normas y se integra en | sus compaiieros desde
N asume actividades su propia iniciativa,
A acuerdos 'y grupales del aula. | cumple con sus deberes
L leyes. Propone ideas de | y se interesa por
» Participa en juego y sus | conocer mas sobre las
acciones que normas. se pone | diferentes costumbres y
S promueve el de acuerdo con el | caracteristicas de las
(0] bienestar grupo para elegir | personas de su entorno
C comun. un juegoy las inmediato. Participa y
I reglas del mismo. | propone acuerdos y
A » Participa en la normas de convivencia
L construccion para el bien comun.
colectiva de | Realiza acciones con
acuerdos y | otros para el buen uso
normas basadas | de los espacios,
en el respeto y el | materiales y recursos
bienestar de | comunes.
todos
considerando las
situaciones que
afectan 0
incomodan a todo
el grupo.
TALLER GRAFICO PLASTICO.
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
PSICOMOTRIZ Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y movimientos de
manera autbnomaa | corporalmente. manera autéonoma -en los que expresa sus

través de su
motricidad.

emociones-, que le permiten adquirir
posturas, desplazarse en el espacio,
explorar su cuerpo ¢ interactuar con el

entorno.
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PROCESOS METODOLOGICOS
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MOMENTOS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

RECURSOS

ACTIVIDADES DE
RUTINA

» Vinculo afectivo.

» Pedirles que ubiquen sus loncheras o mochilas en su
lugar.

» En asamblea; realizamos la oracion, y desarrollamos
praxis buco faciales: “La lengua saltarina”.

15 min

»  Dialogo

JUEGO LIBRE

» Planificacion: En asamblea, se les da a conocer que es
hora del juego libre y que se les comunicara el momento
en que tienen que recoger los mismos, establecemos
acuerdos de juego.

» Organizacion: Se distribuyen libremente en grupos por
el aula, se ubican en el sector de su preferencia.
Desarrollo del juego: Trabajan construyendo, armando,
agrupando, demostrando orden en el desarrollo de la
actividad.

» Socializacién: En asamblea cuentan al grupo a que
jugaron, quienes jugaron, como se sintieron, que paso
mientras jugaban.

> Representacion: Expresan graficamente lo que mas les
gusto de la actividad.

» Orden: Se les comunica 10 minutos antes el cierre de la
actividad para que guarden los juguetes y ordenen el
aula.

60 min

»  Dialogo

»>  Juguetes
de los
sectores

» Hojas
bond

»  Lapices

»  Colores

DESARROLLO DE
LA ACTIVIDAD

INICIO

MOTIVACION

» Salimos al patio, buscamos un lugar donde haya sombra y
formamos una ronda de manera que todos nos podamos ver. Y
Jugamos a la ronda de San Miguel, preguntamos: ;Les gusto
jugar a la ronda?, ;cémo se sintieron?, ;Qué hicieron para no
reir?, (Quiénes se fueron al cuartel? ;Por qué?

SABERES PREVIOS:

» (Han jugado antes rondas con otros amigos?, ;Lo hicieron sin
empujarse o molestarse?, ;Coémo hicieron para jugar todos
pasivamente?, ;Qué otras acciones pueden realizar para jugar
socialmente sin discutir?, ;Qué otros juegos a parte de las
rondas les gustaria realizar?, ;Como se llama el juego?, ;Coémo
se realiza?, ;Pueden participar todos nuestros amigos?

ANUNCIAR EL PROPOSITO
Se les comunica que hoy vamos a “Enriquecer nuestras
relaciones sociales jugando”.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DE LOS

APRENDIZAJES:

Problematizacién:

» Narramos a los nifios, que hace unos dias observamos a cuatro
nifios jugando en el patio y cuando los demds compafieros
quisieron jugar les dijeron que no porque el juego era solo de
cuatro participantes ;,Qué podemos hacer para jugar todos sin
excluir a nadie?

> Patio
» Dialog
o

. Pizarra

. Dialogo
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Analizamos la informacion:

. Juguetes
» Dialogamos y se anota en la pizarra las respuestas de los nifios
al problema. . Caja
» Respondemos a las interrogantes para dar solucion alproblema;
(Qué paso con los nifios?, ;Creen qué pudieron jugar todos sin . Hojas
excluir a nadie?, ;Qué hubieran hecho ustedes?,
(Qué juegos podemos jugar donde participemos todos? . Crayolas
» Se les propone a los nifios mediante imagenes dos juegos
grupales. . Musica
Toma de acuerdos y decisiones:
» Escogen democraticamente el juego que mas les gusta para
realizarlo.
» Planifican las acciones que realizaremos para ejecutar el juego.
» Jugamos a la “Gran tortuga”, todos participan enriqueciendo
las relaciones sociales al relacionarse con los demds y
coordinar para no perder el juego.
» Expresan lo que mas les gusto del juego y se compromete a
ponerlo en practica, a la hora del recreo, en su casa y en otros
lugares donde socializa con mas nifios.
» Entregamos una hoja de trabajo para que dibujen lo que mas
les ha gustado del juego.
CIERRE META COGNICION: 15 min »  Dialogo
Dialogamos acerca de la actividad realizada, como se sintieron,
que aciertos y dificultades tuvieron, y para qué nos sirve lo
aprendido el dia de hoy.
RECREO Salimos al patio y disfrutamos de forma libre del recreo, las 25 min Juegos del
docentes y auxiliares monitoreamos las acciones y participamos patio
de ellas.
TALLER GRAFICO | > Asamblea o Inicio 50 min
PSICOMOTRIZ Expresan los acuerdos a desarrollar en el trabajo = Aros
Realizan el calentamiento a través de la cancion la batalla del = Pelotas

calentamiento.
> Exploracion del material
Observan las pelotas y aros, los describen, color, forma, tamafio
> Desarrollo de la actividad
Expresan las posibles actividades que pueden desarrollar con
estos y las ejecutan
Siguiendo las consignas de la docente saltan sobre los aros, toman
las posiciones, corren alrededor de estos, desplazandose y lanzan
las pelotas.
> Relajacion
Acostados en el piso escuchan musica suave con los 0jos
cerrados se relajan
> Expresion grafico plastica

En hojas dibujan la actividad desarrollada hoy
» Verbalizacion
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» Dialogan expresando lo realizado durante la actividad como

se sintieron

PLAN LECTOR

VVVV

A\

Entonan la cancion “Es hora de contar”

Escuchan con atencion el cuento “Los tres chanchitos”
Se realiza preguntas en los tres niveles:

Nivel literal: ;Como se llama el cuento? ;Qué animal
queria comer a los chanchitos? ;Qué pasé con el lobo?,
etc.

Nivel inferencial: jPor qué el lobo querria comer a los
chanchitos?

Nivel critico: ;Estara bien que los chanchitos hayan
prendido la chimenea para q el lobo se queme? ;Qué
hubieras hecho tG?

20 min

Libro de
cuentos
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SESION DE APRENDIZAJE N°04

X. DATOS GENERALES:
FECHA Martes 23 de abril del 2019
SECCION “Los Amarillitos”
EDAD 5 afios.
NOMBRE DE LA SESION DE “Jugando Expresamos las actividades
APRENDIZAJE recreativas que nos gustan y como nos hacen
sentir
DOCENTE PRACTICANTE Milagros Del Rosario Hernandez Alvarado
XI. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS ESTANDAR TIIQZANg\(f)&%ﬁL
P Convive y » Interactia con | > Se relaciona con | Convivey participa | Blisqueda de la
E participa todas las adultos de su | democraticamente | excelencia.
R democraticamente personas. entorno, juega con | cuando interactiia
S en la busqueda del | » Construye otros nifios y se | de manera
(0] bien comun. normas y integra en | respetuosa con sus
N asume actividades compaferos desde
A acuerdos y grupales del aula. | su propia iniciativa,
L leyes. Propone ideas de | cumple con sus
Participa en juego y  sus | deberes y  se
S acciones que normas. se pone de | interesa por
(0] promueve el acuerdo con el | conocer mas sobre
C bienestar grupo para elegir | las diferentes
I comun. un juego y las costumbres y
A reglas del mismo. | caracteristicas de
L » Participa en la | las personas de su
construccion entorno inmediato.
colectiva de | Participa y propone
acuerdos y normas | acuerdos y normas
basadas en el | de convivencia
respeto y el | para el bien comun.
bienestar de todos | Realiza  acciones
considerando las | con otros para el
situaciones  que | buen uso de los
afectan 0 | espacios,
incomodan a todo | materiales y
el grupo. recursos comunes.
TALLER GRAFICO PLASTICO.
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
COMUNICACION Crea proyectos desde | Aplica procesos Representa sus ideas acerca de sus
lenguajes artisticos creativos. vivencias personales usando diferentes

lenguajes artisticos (el dibujo, la pintura,
etc.)
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MOMENTOS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

RECURSOS

ACTIVIDADES
DE RUTINA

» Vinculo afectivo.

» Pedirles que ubiquen sus loncheras o mochilas en su
lugar.

» En asamblea; realizamos la oracion, y desarrollamos
praxis buco faciales: “La lengua saltarina”.

15 min

»  Dialogo

JUEGO LIBRE

» Planificacion: En asamblea, se les da a conocer que es
hora del juego libre y que se les comunicara el momento
en que tienen que recoger los mismos, establecemos
acuerdos de juego.

» Organizacion: Se distribuyen libremente en grupos por
el aula, se ubican en el sector de su preferencia.
Desarrollo del juego: Trabajan construyendo, armando,
agrupando, demostrando orden en el desarrollo de la
actividad.

» Socializacién: En asamblea cuentan al grupo a que
jugaron, quienes jugaron, como se sintieron, que paso
mientras jugaban.

> Representacion: Expresan graficamente lo que mas les
gusto de la actividad.

» Orden: Se les comunica 10 minutos antes el cierre de la
actividad para que guarden los juguetes y ordenen el
aula.

60 min

»  Dialogo

»>  Juguetes
de los
sectores

» Hojas
bond

»  Lapices

»  Colores

DESARROLLO
DE LA
ACTIVIDAD

INICIO

MOTIVACION

Observamos un video Mi Canguro nunca quiere hablar, todos
atentos en forma de silencio escuchan y observan el video
https://www.youtube.com/watch?v=-Z7lrkxGw0k .Luego se
les formula las siguientes interrogantes: ;Qué pasaba con el
canguro? ;ja qué jugaba? ;por qué se molest6? ;qué hacia
cuando estaba molesto? ;qué sucederia si el hablara y explicara
las cosas?

SABERES PREVIOS:

(Les ha sucedido que cuando estan jugando alguien les interrumpe
o malogra el juego?, ;Uds. que hacen cuando se molestan? ;Qué
creen que debemos hacer para jugar con nuestros amigos sin
molestarnos ni interrumpir a los demas?, ;Conocen juegos donde
podamos expresar lo que sentimos y cuanto nos queremos? ;Les
gustaria jugar con sus amigos €sos juegos?

ANUNCIAR EL PROPOSITO
Se les comunica que hoy vamos a “Expresar las actividades
recreativas que nos gustan y como nos hacen sentir”.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DE LOS
APRENDIZAJES:

Problematizacion:

Los nifios siempre nos cuentan las diversas actividades recreativas
que realizan en familia, pero por las actividades que realizamos

15 min

30 min

> video
» Dialog
0

. Dialogo

. Hojas
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siempre no hemos podido ejecutarlas en el aula con nuestros
amigos. ;Qué podemos hacer para solucionar esta situacion? ;Sera
importante compartir las actividades recreativas qué mas nos
gustan con nuestros amigos? ;Qué podemos hacer para que los
nifios realicen esas actividades recreativas en el aula?

Analizamos la informacion:

Observamos las fotos de nuestros amigos y sus actividades
recreativas que realizan en familia, promovemos el dialogo (Qué
observan en las fotos? ;Como creen qué se sienten las familias de
las fotos? ;Por qué creen que estan felices? ;Creen qué alguien se
molestd mientras jugaban? ;Coémo lo habran solucionado? ;Les
gusta realizar esos juegos con su familia? jtambién les gustaria
realizarlos con sus amigos?

Proponemos actividades recreativas a los nifios y ellos eligen cual
les gustaria realizar primero.

Realizamos el juego “Abrazos Musicales” que consiste en
que: una musica suena a la vez que los participantes danzan por el
aula. Cuando la musica se detiene, cada nifio(a) abraza a otro (a).
La musica continlia, los nifios vuelven a bailar (si quieren, con su
compafiero). La siguiente vez que la musica se detiene, se abrazan
tres nifos(as). El abrazo se va haciendo cada vez mayor, hasta
llegar al final. (En todo momento ningun/a nifio/a puede quedar sin
ser abrazada.

Realizamos la dinamica “El amigo desconocido” qué consiste en
que la profesora asigna a cada nifio(a) un amigo secreto. Durante
un tiempo determinado, cada nifio(a) va a nombrar las cualidades y
valores de este amigo secreto hasta que todos descubran quién es su
amigo desconocido.

Dialogamos sobre como nos sentimos al realizar esas
actividades recreativas con nuestros amigos, qué fue lo que mas nos
gusto, qué otras actividades les gustaria realizar, etc.

Toma de acuerdos y decisiones:

Se comprometen realizar actividades recreativas en su casay a la
hora del recreo en la escuela, sin molestarse con sus amigos y
expresando siempre lo que sienten para no terminar enojados.

Dibujan lo que mas les gusto de las actividades recreativas
realizadas en clase y decoran sus hojas creativamente.

. Crayolas

-Fotos

Juego

-Hojas
-Crayolas

CIERRE

META COGNICION:

Dialogamos acerca de la actividad realizada, como se sintieron,
que aciertos y dificultades tuvieron, y para qué nos sirve lo
aprendido el dia de hoy.

15 min

= Didlogo

RECREO

Salimos al patio y disfrutamos de forma libre del recreo, las
docentes y auxiliares monitoreamos las acciones y participamos
de ellas.

25 min

Juegos del
patio
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TALLER Asamblea o Inicio 50 min
GRAFICO » Niflos y nifias se reunen entonando la cancion “saco mis = Hojas
PLASTICO manitos” para poner en movimiento sus manos y centrar su = Papel
atencion y participar. crepe
» Proponen acuerdos a desarrollar durante el trabajo.
Exploracion del material
» Se presentan los materiales para trabajar el taller grafico
plastico.
» Observan el material con el que trabajan el dia de hoy: papel
crepe, hojas, etc.
» Expresan qué acciones pueden realizar con ellos.
Desarrollo de la actividad
» Eligen los materiales de su preferencia y decoran con su
técnica favorita.
Verbalizacion
» Comentan la actividad realizada, sus aciertos y dificultades.
> Exponen sus trabajos y exhiben en diferentes lugares de su
aula.
PLAN LECTOR > Entonan la cancion “Es hora de contar” 20 min Libro de
» Escuchan con atencion el cuento “El Rey Midas” cuentos
»  Se realiza preguntas en los tres niveles:
e Nivel literal
e Nivel inferencial
e Nivel critico
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XIII. DATOS GENERALES:
FECHA Martes 30 de abril del 2019
SECCION “Los Amarillitos”
EDAD 5 afios.
NOMBRE DE LA SESION DE “Jugamos en grupo para Aprender a ser
APRENDIZAJE solidarios con nuestros compafieros”
DOCENTE PRACTICANTE Milagros Del Rosario Hernandez Alvarado.
XIV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENOS ESTANDAR ENFOQUE
TRASVERSAL
P Convive y participa | » Interactiia con |» Se relaciona | Convive y participa | Bisqueda de la
E democraticamente todas las con adultos de | democraticamente | excelencia.
R en la busqueda del personas. su  entorno, | cuando interactia
S bien comun. » Construye juega con | de manera
(0] normas y otros niflos y | respetuosa con sus
N asume se integra en | compafieros desde
A acuerdos y actividades su propia iniciativa,
L leyes. grupales del | cumple con sus
Participa en aula. Propone | deberes 'y  se
acciones que ideas de juego | interesa por
S promueve el y sus normas. | conocer mas sobre
(0] bienestar comun. se pone de | las diferentes
C acuerdo con el | costumbres y
I grupo para | caracteristicas de
A elegir un juego | las personas de su
L y las reglas del | entorno inmediato.
mismo. Participa y propone
» Participa en | acuerdos y normas
la de convivencia
construccion | para el bien comun.
colectiva de | Realiza  acciones

acuerdos y
normas
basadas en el
respeto y el
bienestar de
todos
considerando
las
situaciones
que afectan o
incomodan a
todo el

grupo.

con otros para el
buen uso de los
espacios,
materiales y
recursos comunes.
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TALLER GRAFICO PLASTICO.
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD | DESEMPENOS
PSICOMOTRIZ Se desenvuelve de manera | Se expresa Realiza acciones y movimientos de
auténoma a través de su | corporalmente. | manera auténoma -en los que expresa sus
motricidad. emociones-, que le permiten adquirir
posturas, desplazarse en el espacio,
explorar su cuerpo e interactuar con el
entorno.
XV. PROCESOS METODOLOGICOS
MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO | RECURSOS

ACTIVIDADES » Vinculo afectivo. 15min > Dialogo

DE RUTINA » Pedirles que ubiquen sus loncheras o mochilas en su
lugar.

» En asamblea; realizamos la oracion, y desarrollamos
praxis buco faciales: “La lengua saltarina”.

JUEGO LIBRE » Planificacion: En asamblea, se les da a conocer que es 60min > Dialogo
hora del juego libre y que se les comunicara el momento »  Juguetes
en que tienen que recoger los mismos, establecemos de los
acuerdos de juego. sectores

» Organizacion: Se distribuyen libremente en grupos por » Hojas
el aula, se ubican en el sector de su preferencia. bond
Desarrollo del juego: Trabajan construyendo, armando, »  Lapices
agrupando, demostrando orden en el desarrollo de la »  Colores
actividad.

» Socializacion: En asamblea cuentan al grupo a que
jugaron, quienes jugaron, como se sintieron, que paso
mientras jugaban.

> Representacion: Expresan graficamente lo que mas les
gusto de la actividad.

» Orden: Se les comunica 10 minutos antes el cierre de la
actividad para que guarden los juguetes y ordenen el
aula.

DESARROLLO INICIO 15 min

DE LA MOTIVACION » Dialog

ACTIVIDAD Observamos un video “Yo tengo un oso envidioso” todos atentos o

en forma de silencio escuchan y observan el video » video

https://www.youtube.com/watch?v=MAcJRQErMio luego se les
formula las siguientes interrogantes ;,Qué pasaba con el 0s0? ;A
qué jugaba? ;qué no le gustaba hacer? ;Por qué creen que la nifia
lloraba? ;Qué sucederia si el 0so y la nifia jugaran juntos sin pelear
por los juguetes?...

SABERES PREVIOS:

(Les gusta jugar con sus amigos? ;les ha sucedido situaciones como
las del oso y la nifa? ;jcreen qué siempre que juguemos debemos
jugar solos? ;les gusta jugar solos? ;como se sienten cuando juegan
solos?
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ANUNCIAR EL PROPOSITO
Se les comunica que hoy vamos a “Jugar en grupo para Aprender a
ser solidarios con nuestros compafieros”

Problematizacion:

Comentamos que observamos a la hora del juego libre qué
algunos compaifieros siempre terminan molestos o llorando
porque quieren jugar con el mismo material que otros amigos
y a ellos no les gusta compartir los juguetes y materiales con
nadie. ;Qué podemos hacer para solucionar esta situaciéon?
(Sera importante compartir los materiales con los demas?
(Qué podemos hacer para que nuestros compaiieros aprendan
a compartir los materiales y juguetes sin molestarse?

Analizamos la informacion
Observamos los materiales que la maestra ha traido para la clase de
hoy: rompecabezas grandes y plastilinas de colores.
Proponemos actividades grupales a los nifios y ellos eligen cual les
gustaria realizar primero.
Realizamos el juego “Armando un gran rompecabezas”, formamos
grupos de 6 nifios(as) y a cada grupo se le entrega las piezas de un
rompecabezas, cada grupo debe armar el rompecabezas teniendo en
cuenta que todos los participantes deben ayudar, no pueden hablar
durante el juego y el primer grupo en armar el rompecabezas gana.
Realizamos el juego “Creando nuestro personaje favorito”,
formamos grupos de 8 nifios(as) cada uno, a cada integrante se le
entrega una plastilina de diferente color, los niflos deben elegir uno
de sus personajes favoritos y juntos crearlo con las plastilinas
aportando cada uno la plastilina del color que se le entrego, gana el
grupo en el que todos participaron y terminaron primero.
Acuerdos o toma de decisiones
Se comprometen realizar actividades grupales en su casa 'y
en la escuela
Se comprometen a compartir el material y los juguetes
durante la hora del juego libre y siempre que realicen
actividades grupales.
Dibujan lo que mas les gusto de las actividades grupales
realizadas en clase y colorean compartiendo sus colores ya que
se le entregara un color diferente a cada nifio de una mesa.

30 min

. Plastilinas
de Colores

. Dialogo

Rompecabez
as

CIERRE

META COGNICION:

Dialogamos acerca de la actividad realizada, como se sintieron,
que aciertos y dificultades tuvieron, y para qué nos sirve lo
aprendido el dia de hoy.

15 min

.  Dialogo

RECREO

Salimos al patio y disfrutamos de forma libre del recreo, las
docentes y auxiliares monitoreamos las acciones y participamos
de ellas.

25 min

Juegos del
patio

TALLER
PSICOMOTRIZ

» Asamblea o Inicio

Expresan los acuerdos a desarrollar en el trabajo

Realizan el calentamiento a través de la cancion la batalla del
movimiento

50 min

w Ulaula
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»> Exploracion del material

Observan las ula ula, las describen, color, forma, tamafio

> Desarrollo de la actividad

Expresan las posibles actividades que pueden desarrollar con
estas y las ejecutan

Siguiendo las consignas de la docente saltan siguiendo el camino

de ula ulas, toman las posiciones, corren alrededor de estas,

desplazandose

> Relajacion
Acostados en el piso escuchan musica suave con los ojos
cerrados se relajan

> Expresion grafico plastica

En hojas dibujan la actividad desarrollada hoy

> Verbalizacién

» Dialogan expresando lo realizado durante la actividad como
se sintieron

PLAN LECTOR

» Entonamos cancion de inicio del plan lector

» Invitamos narrar voluntariamente el cuento “Los ositos
melosos”
https://www.youtube.com/watch?v=2Y WpUmIINBQ

» Responden a las interrogantes sobre el cuento narrado.
(Como se llama la historia? ;Qué habian perdido los
ositos? ;Quién los ayudo? ;Uds. han perdido alguna vez
algo? ;Como deben tener sus cosas? ;Qué sucede si todo
esta siempre desordenado? ;Como continuara la historia?

> Entonan de despedida del plan lector

20 min

Libro de
cuentos
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SESION DE APRENDIZAJE N°06

XVI. DATOS GENERALES:

FECHA Martes 07 de mayo del 2019

SECCION “Los Amarillitos”

EDAD 5 afios

NOMBRE DE LA SESION DE “Establecemos normas y reglas para jugar sin
APRENDIZAJE incomodar a los demas”

DOCENTE PRACTICANTE Milagros Del Rosario Hernandez Alvarado

XVII. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

- < ENFOQUE
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDADES | DESEMPENOS ESTANDAR TRASVERSAL
P Convive y participa | » InteractGa con |» Se relaciona | Convive y participa | Blisqueda de la
E democraticamente todas las con adultos de | democraticamente | excelencia.

R en la busqueda del personas. su  entorno, | cuando interactua
S bien comun. » Construye juega con | de manera
(0] normas y otros nifos y | respetuosa con sus
N asume se integra en | compafleros desde
A acuerdos y actividades su propia iniciativa,
L leyes. grupales del | cumple con sus
Participa  en aula. Propone | deberes 'y  se
S acciones que ideas de juego | interesa por
(0] promueve el y sus normas. | conocer mas sobre
C bienestar se pone de | las diferentes
I comun. acuerdo con el | costumbres y
A grupo para | caracteristicas de
L elegir un juego | las personas de su
y lasreglas del | entorno inmediato.
mismo. Participa y propone
> Participa en la | acuerdos y normas
construccion de convivencia
colectiva  de | para el bien comun.
acuerdos y | Realiza  acciones
normas con otros para el
basadas en el | buen uso de los
respeto  y el espacios,
bienestar ~ de | materiales y
todos recursos comunes.
considerando
las situaciones
que afectan o
incomodan a
todo el grupo.
>
TALLER GRAFICO PLASTICO.
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD | DESEMPENOS
PSICOMOTRIZ Se desenvuelve de manera | Se expresa Realiza acciones y movimientos de
autéonoma a través de su corporalmente. | manera auténoma -en los que expresa sus
motricidad. emociones-, que le permiten adquirir
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entorno.

posturas, desplazarse en el espacio,
explorar su cuerpo e interactuar con el

XVIII. PROCESOS METODOLOGICOS

MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO | RECURSOS
ACTIVIDADES » Vinculo afectivo. I5min > Dialogo
DE RUTINA » Pedirles que ubiquen sus loncheras o mochilas en su
lugar.
» En asamblea; realizamos la oracion, y desarrollamos
praxis buco faciales: “La lengua saltarina”.

JUEGO LIBRE » Planificacion: En asamblea, se les da a conocer que es 60min > Dialogo
hora del juego libre y que se les comunicara el momento »>  Juguetes
en que tienen que recoger los mismos, establecemos de los
acuerdos de juego. sectores

» Organizacion: Se distribuyen libremente en grupos por » Hojas
el aula, se ubican en el sector de su preferencia. bond
Desarrollo del juego: Trabajan construyendo, armando, >  Lapices
agrupando, demostrando orden en el desarrollo de la »  Colores
actividad.

» Socializacién: En asamblea cuentan al grupo a que
jugaron, quienes jugaron, como se sintieron, que paso
mientras jugaban.

> Representacion: Expresan graficamente lo que mas les
gusto de la actividad.

» Orden: Se les comunica 10 minutos antes el cierre de la
actividad para que guarden los juguetes y ordenen el
aula.

DESARROLLO | INICIO 15 min

DE LA

ACTIVIDAD MOTIVACION » Dialog

Observamos un video “Mi hipopdtamo no puede estar sin tocar” o
todos atentos en forma de silencio escuchan y observan el video » Video

https://www.youtube.com/watch?v=AlCSwjivxpc .Luego se les
formula las siguientes interrogantes ;Qué hacia el hipopétamo? ;a
quién molestaba? ;como los molestaba? ;por qué creen qué los
nifios se sentian incoémodos al jugar con el? ;qué sucederia si el
hipopdtamo jugara sin incomodar a los demas?...

SABERES PREVIOS:

(Les gusta jugar con sus compaiieros? ¢ les ha sucedido situaciones
como la del video? ;creen qué siempre que juguemos debemos
tocar y molestar a nuestros amigos? ;les gusta jugaria que alguien
los incomode cuando estan jugando? ;como se sienten cuando
alguien los molesta al momento de jugar?

ANUNCIAR EL PROPOSITO
Se les comunica que hoy vamos a “Establecer normas y reglas para
jugar sin incomodar a los demas”
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Problematizacion:

Comentamos que hace unos dias observe durante el recreo que
algunos nifios al momento de jugar con sus compafieros los abrazan
muy fuerte, les jalan sus cabellos o cachetes, se empujan o se
golpean con las manos incomodéandose. ;Qué podemos hacer para
solucionar esta situacion? ;Sera importante establecer normas y
acuerdos para no incomodar a los demas? ;Qué podemos hacer para
que nuestros compafieros aprendan a jugar sin incomodar a los
demas?

Analizamos la informacion

Proponemos acuerdos y normas que debemos seguir cada

Vez que jugamos con nuestros amigos:

*  Respetar nuestros turnos de juego.

+  Compartir el material o juguetes.

e Jugar sin incomodar a nuestros amigos.

*  Expresar lo que queremos o sentimos sin gritar o insultar
a nuestros amigos.

«  Tratar de jugar sin tocar muy fuerte a nuestros amigos.

* Etc.

Realizamos el juego “Inquilinos”, antes de jugar se les
recuerda los acuerdos y se les indica que el juego se realizara
teniendo en cuenta que la norma principal del juego es
realizarlo sin utilizar la fuerza y sin empujarse, se forman trios
de nifias, dos de ellos representan con los brazos el techo de
una casa y con el cuerpo la pared derecha e izquierda
respectivamente y el tercero se mete dentro de la casa
convirtiéndose en el «inquilino». Cuando la profesora grite
«jInquilino!», estos deben salir de su casa y buscar una nueva.
Por el contrario, si a la profesora dice «jcasa!», son éstas las
que se mueven buscando otro inquilino.

Acuerdos o toma de decisiones
" Se comprometen recordar y respetar las normas y acuerdos
durante los juegos en casa y en la escuela

Dibujan lo que mas les gusto de las actividades grupales
realizadas en clase y decoran sus fichas libremente.

30 min

» Patio

» Grabad
ora

» Dialog
o

» Imagen
es

-Juego
-Hojas
. Crayolas

CIERRE

META COGNICION:

Dialogamos acerca de la actividad realizada, como se sintieron,
que aciertos y dificultades tuvieron, y para qué nos sirve lo
aprendido el dia de hoy.

15 min

»  Dialogo

RECREO

Salimos al patio y disfrutamos de forma libre del recreo, las
docentes y auxiliares monitoreamos las acciones y participamos
de ellas.

25 min

Juegos del
patio

TALLER DE
DANZA

» Asamblea o Inicio
En asamblea los nifios expresan la actividad a desarrollar,
proponen los acuerdos de convivencia a practicar durante la
actividad.

> Desarrollo de la expresién corporal
Escuchan la musica, provistos de los materiales danzan libremente
Realizan algunos pasos sugeridos por la docente al compas de la
musica negrita

50 min

= Grabado
ra
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> Relajacién
Acostados en el piso escuchan musica suave con los ojos cerrados
se relajan

> Expresion grafico plastica
Dibujan la actividad desarrollada.

» Cierre

» Expresan lo que hicieron como se sintieron.

PLAN LECTOR

> Entonan la cancion “Es hora de contar”
» Escuchan con atencion el cuento, escogido de manera
libre por los nifios en el sector de biblioteca.

20 min

Libro de
cuentos
N°06




