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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion se desarroll6 con la finalidad de mejorar los niveles
de Socializacion de los estudiantes del 11 ciclo de la I. E. N° 329 Sarabamba — Chota —
2014, utilizando el programa de juegos recreativos, los mismos que forman parte de la
formacion integral de los nifios y nifias motivandoles para un mejor logro de los
aprendizajes. El enfoque en la cual se sustenta la presente tesis es el cuantitativo, con el
disefio pre experimental, con un solo grupo, con pre y post test, utilizando una muestra
de 30 estudiantes la misma que conformo también la poblacidn por ser pequefia. Dentro
de los instrumentos que se utilizaron esta la encuesta que permitié identificar los niveles
de socializacion. Los datos obtenidos a través de los instrumentos sirvieron como
insumo para poder hacer las comparaciones y determinar si los juegos son interesantes
para poder mejorar los niveles de socializacion de los nifios y nifias dentro del proceso
de ensefianza — aprendizaje donde los nifios no solo aprenden conocimientos, sino que
la parte emocional es basico para lograr los aprendizajes. El andlisis e interpretacion de
los resultados presentados a través de los estadisticos descriptivos del pre test y post test
establecidos en la tabla N° 08, demuestran que el nivel promedio de la socializacion en
el pre test fue 9,96 puntos y en el post test 15,00 puntos, existiendo una diferencia de
5,04 puntos. De igual manera, los calificativos de la variable al ser sometidos al analisis
de la prueba t de student para muestras relacionadas, asumiendo un 95% de
confiabilidad y 5% (0,5) de margen de error, se tiene que para 24 grados de libertad, la
t tabular (tt) es de 1,7109 y la t calculada (tc) de 13,394 con una significancia bilateral
de 0,000, resultados que aceptan la H1 y rechazan la Ho, por lo tanto, el programa de
juegos recreativos influye significativamente en el nivel de socializacion de los nifios y
nifias de 5 afios de la I. E. N° 329 de Sarabamba — Chota, 2014. Los resultados permiten
confirmar que la aplicacion del programa de juegos recreativos mejoro
significativamente la socializacion de los estudiantes del grupo de estudio. Estos
resultados implican que este tipo de estrategias metodoldgicas deben extenderse y
aplicarse en otros grados y niveles educativos; pero también se deben poner en préactica

en otros contextos y tiempos.

Palabras clave: Programa, juegos, juegos recreativos, ludico, socializacién
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ABSTRACT

This research work was developed with the purpose of improving the socialization of
second cycle students from the N ° 329 School, Sarabamba - Chota - 2014, using the
recreational games program, these games are part of the integral training. The approach
in which this thesis is based is the quantitative, with the pre experimental design, with a
single group, with pre and posttest, using a sample of 25 students; the assessment
instrument that was applied to the study group identified the levels of socialization. The
data obtained through the instruments served as an input to make the comparisons and
to determine whether games improve levels of socialization of children in the process of
teaching and learning. The analysis and interpretation of the results presented through
descriptive statistics of pretest and posttest show the significant improvement of
socialization in each of the dimensions: In the dimension of active socialization in the
pretest 44% indicate that students do not easily integrate the development of games
compared to 21% obtained in the posttest; in the participatory socialization dimension
in the pretest 48% indicate that students do not participate compared to 26% of the
posttest and in the social dimension in the pretest, 53% indicate that students do not
socialized compared to 26% of post-test. According to the answer, in the active
socialization dimension they indicate that 56% do meet the established items against
79% in the posttest; in the participatory socialization dimension in the pretest 52%
indicate that they accomplish with the established items against the 74% obtained in the
posttest and in the social dimension in the pretest 47% indicate that students do
socialize their learning using different types of games against 74% obtained in the
posttest; The research results show that the proposed objectives were met contrasting
that the H1 is accepted and the Ho is rejected, therefore, the results confirm that the
implementation of the program of recreational games significantly improves the level of

socialization of 5 years old children from No. 329 School, Sarabamba - Chota, 2014.

Keywords: Program, games, recreational games, ludic, socialization.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion titulado: “Programa de juegos recreativos para
mejorar la socializacion de los nifios y nifias de 5 afios del nivel inicial de la I. E .N°
329 Sarabamba — Chota — 2014 ”, se desarroll6 con la finalidad de mejorar los niveles
de socializacion de los estudiantes de la Institucion Educativa I. E .N° 329 Sarabamba —
Chota — 2014 vy, superar las deficiencias descubiertas, para cuyo afecto se tuvo que
desarrollar una serie de actividades y tareas como parte del presente trabajo de
investigacion que apuntd a mejorar el proceso de socializacién que implica, al mismo

tiempo, al mejoramiento de la parte cognitiva.

Teniendo en cuenta los enfoques del proceso de investigacion, aunque no existe un
enfoque cerrado, nos sustentamos en el enfoque cuantitativo orientado por el disefio pre
experimental, con un solo grupo, con pre y post test, utilizando una poblacién muestral
de 30 estudiantes de la I. E. N° 329 Sarabamba — Chota — 2014, a quienes se les aplico
los instrumentos correspondientes para recoger datos sobre su desarrollo de la
socializacion, antes y después del proceso experimental. Como parte de nuestra
formacion como docentes, resulta interesante desarrollar este tipo de investigacion, no
solo para entender la situacion problematica, sino que para poder hacer propuestas y
mejorar los logros de aprendizaje de los estudiantes. En la aplicacién del programa los
estudiantes participaron en forma protagonica, todo esto conllevé a cumplir los
objetivos trazados y contratar la hipotesis.

Estructuralmente comprende cinco puntos basicos:

En el capitulo I: Planteamiento del problema de investigacion, la autora formulé el
problema teniendo en cuenta los datos empiricos apreciados al interior de la institucion
educativa, los mismos que directa e indirectamente son el reflejo del estado del nivel de

socializacion de los nifios.

En el capitulo Il: Marco tedrico, se sustenta el trabajo mediante la adopcion de un
conjunto de principios y teorias que permitieron garantizar cientifica y técnicamente el
desarrollo del trabajo para encontrar significado en los resultados del desarrollo de la

comprension inferencial.
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En el capitulo 11l: Marco metodolégico, la autora plante6 toda la parte operativa para
especificar el tipo de investigacion, la metodologia utilizada, la poblacion de estudio, las
técnicas de andlisis e interpretacion de los resultados, la operacionalizacion de las
variables, el uso de un disefio pre experimental, etc., que permita descubrir la influencia

del modelo psicolinguistico en el desarrollo de la socializacion de los nifios.

En el capitulo 1V: Resultados, se presenta la descripcién y la discusion de los resultados
obtenidos y procesados estadisticamente. El andlisis e interpretacion de los resultados
presentados a través de los estadisticos descriptivos del pre test y post test establecidos
en la tabla N° 08, demuestran que el nivel promedio de la socializacién en el pre test fue
9,96 puntos y en el post test 15,00 puntos, existiendo una diferencia de 5,04 puntos. De
igual manera, los calificativos de la variable al ser sometidos al analisis de la pruebat de
student para muestras relacionadas, asumiendo un 95% de confiabilidad y 5% (0,5) de
margen de error, se tiene que para 24 grados de libertad, la t tabular (tt) es de 1,7109 y
la t calculada (tc) de 13,394 con una significancia bilateral de 0,000, resultados que
aceptan la H1 y rechazan la Ho, por lo tanto, el programa de juegos recreativos influye
significativamente en el nivel de socializacion de los nifios y nifias de 5 afios de la I. E.
N° 329 de Sarabamba — Chota, 2014.

En las conclusiones y sugerencias, la autora presenta los logros del trabajo en
concordancia con los resultados obtenidos, en el sentido que el programa de juegos
recreativos influye significativamente en el nivel de socializacion de los nifios y nifias
de 5 afios de la I. E. N° 329 de Sarabamba — Chota, 2014, pero también se presentan las
sugerencias para mejorar procesos posteriores en bien del proceso ensefianza

aprendizaje en las instituciones educativas.

Con el debido reconocimiento a los docentes, estudiantes y a todas aquellas personas
que colaboraron y facilitaron el desarrollo del presente, especialmente de la Institucion
Educativa N° 329 de Sarabamba, comprension de la provincia de Chota, la autora queda
comprometida a recibir las observaciones o sugerencias para mejorar el presente trabajo

y servir mejor a la comunidad.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION
1. Planteamiento del problema

La sociedad actual nos plantea a los maestros diferentes retos en los diferentes
niveles educativos, uno de ellos es educar a los nifios no solo en conocimientos, sino
también en el desarrollo de sus habilidades sociales; porque cada dia vemos en el
mundo actual y a través de los medios de comunicacion nos informamos de los
grandes conflictos internos y externos en los diferentes paises, lo cual influye
directamente en las familias, en la sociedad, en la escuela. EI ser humano prefiere
estar solo, porque existe la desconfianza en la otra persona como consecuencia de los
problemas sociales que se producen a diario; escuchamos siempre la frase “Hoy no
se puede confiar en nadie”, por lo tanto, hay que estar menos con los demas.
También observamos grandes problemas en instituciones educativas donde inclusive
mueren nifios, jovenes y docentes a manos de gente que han perdido el sentimiento

del amor y la valoracion a los demas.

Segun informes de la UNESCO vy otros organismos internacionales, la
educacion en el mundo debe ingresar en un proceso de cambios profundos, refiere
que las nuevas generaciones estan ingresando en un contexto el cual atraviesa por
importantes transformaciones en todas las esferas: cientifica y tecnolégica, politica,
econdmica, social y cultural. EI surgimiento de la sociedad del conocimiento esta
transformando la economia mundial y el estatus de la educacion. No se trata en el
mundo, de llenar la cabeza de los nifios y jovenes solo con conocimientos de las
diferentes ciencias; se requiere formar ciudadanos con valores y actitudes de respeto
y ayuda hacia los demaés. Los conflictos sociales también se producen en las escuelas,
como podemos ver el caso del bullying generalizado en los diferentes paises del
mundo como causa de la discriminacion social. La escuela debe ser el espacio donde
los nifios aprendan a ser mejores ciudadanos en relacion con sus compafieros y la

comunidad educativa.

Es cierto que en el mundo se ha formado alianzas para salir adelante, para

mejorar su economia, entre otros aspectos; también las alianzas han servido para
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discriminar y atacar a paises que no estan de acuerdo con las politicas de las
potencias. Vemos en América y otros continentes marginacion, racismo, exclusion,
pobreza, agresividad, guerras, etc. generando problemas de socializacion e

interrelaciones en la escuela.

El Per( no es ajeno a este problema, a pesar de los esfuerzos realizados, no han
sido resueltos los grandes conflictos sociales, la coima, el abuso del poder, la
marginacion a los pobres, el hambre, el chantaje, la discriminacion, la agresividad y
violencia en las escuelas, etc. Ahora que esta en moda el famoso bullying los nifios
por miedo a las agresiones ya no quieren ir a las escuelas porque a través de los
medios de comunicacion se observa a diario problemas de esta naturaleza. Para
solucionar estos problemas, desde las grandes esferas del gobierno se hace poco o
nada. En la escuela, en la mayoria de los casos es factor determinante de este
problema el desconocimiento y el escaso uso de estrategias que mejoren en el nifio la
socializacion. En la actualidad el sistema educativo peruano busca la participacion
activa de los nifios, teniendo en cuenta que ellos son los protagonistas de su propio
aprendizaje, sin embargo fuera de la escuela la situacién es otra, aqui también se
necesita el trabajo conjunto de la comunidad educativa; por otra parte los medios de
comunicacion como la television y el internet se esta utilizando negativamente y los
nifios copian modelos y formas que observan y actlian de esa manera en contra de sus

compafieros de clase.

Teniendo en cuenta que el hombre desde que nace se mantiene en constante
actividad realizando acciones como: mirar, tocar, manipular, curiosear, experimentar,
inventar, expresar, descubrir, comunicar en definitiva jugar. El juego es la principal
actividad escolar, jugar es una necesidad, un impulso vital que motiva al nifio a
explorar el mundo conocerlo y dominarlo. Los juegos desenvuelven el lenguaje,
despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de observacion afirman la voluntad y
perfecciona la paciencia, también logran desarrollar la agudeza visual, tactil y el
desarrollo bioldgico, psicologico, social y espiritual del nifio. Su importancia
educativa es trascendental y vital, por lo tanto, como docentes debemos trabajar esta

estrategia en la escuela para recuperar niveles positivos de socializacion.

La falta de socializacion del nifio al grupo escolar trae consecuencias

desagradables a posteriori, como por ejemplo: nifios timidos, poco participativos,
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impulsivos, etc., lo cual se vera reflejada en una conducta antisocial, y sera un
impedimento para realizar trabajos colectivos con ahinco y amabilidad; es por ello
que, en educacidn inicial no s6lo se debe impartir conocimientos, ya que nunca sera
plena su formacion, sino también se debe realizar acciones de socializacion, siendo
importante la aplicacion de juegos en el aula que le permita al nifio integrarse al
grupo escolar a través de una participacion activa, consciente y creadora,
disminuyendo todo tipo de prejuicios, rechazo mutuo, egocentrismo, violencia y

timidez.

A nivel de la regién y la localidad, la problemética se mostré similar a la que
hemos descrito a nivel nacional; es necesario destacar que observamos egoismos,
muertes, falta de respeto a los demas, cada quien busca salir adelante, aunque cause

dafio a los demas.

En la Institucion Educativa Inicial N° 329 de Sarabamba de Chota se detecto
nifios y nifias poco sociables, lo cual traia como consecuencia un divisionismo,
agresividad, violencia, discriminacion entre ellos convirtiéndose asi en una dificultad
en el desarrollo de sus aprendizajes. La falta de socializacion en la institucién
marcaba serios problemas, porque no se podia trabajar en grupos, preferian hacer sus
tareas solos. No les interesaban los compafieros, lo més importante era que le
atiendan a ellos, aunque al resto les ocurra lo peor, si bien es cierto es del nivel
inicial, pero desde esta edad se tiene que formar ciudadanos que se preocupen por los
demas y tengan la facilidad de integrarse al grupo. Algunas de sus actitudes donde se
mostraban poco sociables era que a sus compaferos les pateaban, rasguiiaban

mordian, ponian apodos, escupian, etc.

Para solucionar esta problematica, considerando que estamos formando
ciudadanos, es que no se estaba empleando las herramientas para hacer frente a estos
problemas educativos y que trascienden en la sociedad. Vimos que el juego es un
instrumento importante para mejorar las capacidades en las distintas areas, grados y
niveles educativos; sin embargo, pocos hacen uso de esta estrategia. El juego dentro
y fuera del aula es importante porque pone en actividad los 6rganos del cuerpo,
fortifica y ejercita las funciones psiquicas. El juego es un factor basico e importante
para la preparacion de la vida social del nifio; jugando se aprende y practica muchos
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valores, se forma y consolida el caracter y se estimula la originalidad, la creatividad,

la reflexidn, etc.

La ensefianza debe ser vista como proceso de cambio, asociada también con lo
concreto, lo informal, lo ladico, lo intuitivo, lo utilitario. Es necesario comprender
que lo que perseguimos es educar al ciudadano del futuro y eso significa, que sea
capaz de aplicar modelos practicos y creativos a la solucién de problemas, que
comprenda los procesos de cambios sociales y tecnoldgicos, que desarrolle un
pensamiento légico y creativo y que pueda comunicarse haciendo uso eficiente del

lenguaje adecuado.

Para entender el proceso se deben examinar los diversos factores sociales que

repercuten en el comportamiento, en particular a aquellos que influyen en el nifio.

A través de esta investigacion se profundizara sobre la importancia del juego

como una estrategia basica dentro del complejo proceso de socializacion.,
. Formulacion del problema.

¢Cual es la influencia del programa de juegos recreativos en la socializacion de
los estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la I. E. N° 329 de Sarabamba — Chota,
20147

. Justificacion

La elaboracion de la presente investigacion se justifica por las siguientes

razones:
a. Teodrica

La correlacion entre el uso de los juegos recreativos y el mejoramiento del
proceso de socializacion de los estudiantes de 5 afios de edad, no solo permite
mejorar el desarrollo de habilidades sociales, sino que, mejora el aprendizaje de otras
areas, especialmente la resolucion de problemas en el area de matematica. Por lo
cual, el disefio, validacion y ensefianza de estrategias permiten mejorar los procesos
de investigacion y los aprendizajes, también refuerzan los principios de las ciencias

pedagdgicas en el sentido que permiten sumar nuevos conocimientos en el campo de
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las relaciones humanas. De igual manera estos principios pedagdgicos que permiten
sustentar el desarrollo de las capacidades de los estudiantes, se pueden aplicar en

otras realidades y no solo en el contexto donde se desarroll6 el presente trabajo.

b. Préctica

De la misma manera, con el manejo suficiente de la socializacién por nifios, no
solamente se podra elevar los resultados del desempefio en las diferentes areas
curriculares, sino que se mejora enormemente la calidad del rendimiento académico,
se esta cumpliendo con uno de los fines esenciales de la educacion, aparte de llenar
la cabeza de conocimientos que es uno de los grandes problemas que adolece nuestro
sistema escolar. Es decir, el incremento de la socializacion repercute favorablemente
en todo el desempefio escolar de todos los niveles educativos. En conclusién, la
soluciéon de problemas utilizando los juegos recreativos permiten desarrollan las
capacidades de los estudiantes en la solucion de problemas de aprendizaje y de todo

tipo.
c. Metodoldgica

Este tipo de trabajos de investigacion mejoran dos aspectos basicos en el
aprendizaje de los estudiantes. Primero, nos dan las pautas para mejorar la labor
docente y, segundo, motivan y facilitan a los docentes para disefiar, aplicar y validar
nuevas estrategias metodolégicas que les permitan a los nifios y nifias aprender con
autonomia. EI conocimiento de las dificultades de los estudiantes, como producto de
la falta de un estudio actualizado de las estrategias, sirve para que los docentes
orienten su gestion y desempefio a corregir estas deficiencias técnicas. Al conocerse
los resultados de la investigacion, los docentes podran conocer, intervenir y prevenir

futuros problemas, mejorando sustantivamente el desarrollo integral de los alumnos.
. Delimitacion

4.1. Espacial. El presente trabajo de investigacion se desarroll en la I. E .N° 329 de

Sarabamba, distrito de Chota.

4.2. Temporal. Se ejecut6 durante el afio 2014.
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4.3. Cientifica. La intencion del presente fue aportar con nuevos conocimientos
tecnoldgicos que permitan solucionar el problema de la baja socializacion de los
estudiantes utilizando juegos recreativos. En este sentido se utilizd la

investigacion experimental con el disefio pre experimental.

4.4. Social. El principal beneficio del presente es aportar al bienestar de las familias
de la comunidad educativa de Sarabamba por el hecho que sus hijos tendran
mejores desempefios en sus estudios posteriores. En este sentido se busco no
solo, considerar las condiciones de los estudiantes, sino de toda la comunidad

educativa.
4.5. Linea de investigacion. El presente trabajo se inscribe en la linea de educacion.
. Limitaciones

En el desarrollo del presente trabajo de investigacion se presentaron las

siguientes limitaciones:

Limitacion econdmica; es decir, el autor aprendié que, para realizar una buena
investigacion, se necesita adquirir libros, copias, hojas, tipeos, uso de Internet, y
muchos mas, que un docente es dificil solventar. Sin embargo, el autor tuvo que
recurrir a la elaboracion cuidadosa del presupuesto personal que al autor permitira
planificar los gastos de los materiales, recursos humanos y otros, evitando compras o
actividades innecesarias, con lo cual, de alguna manera, se pude minimizar el

impacto econdémico y manejar la situacion.

Por otro lado, se encuentra poca bibliografia y trabajos de investigacion que
aborden el juego y la socializacion. En consecuencia, fue preciso realizar una
busqueda en internet como en algunas bibliotecas, pero basicamente recurrir a la

imaginacion y la creatividad para descubrir o construir alternativas.

. Objetivos de la investigacion

6.1. General

Determinar la influencia el programa de juegos recreativos en la socializacion
de los estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la 1.E.N° 329 de Sarabamba, Chota -
2014,
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6.2. Especificos

a. Diagnosticar el nivel de socializacion de los estudiantes de 5 afios del nivel
inicial de la I.E. N°329 de Sarabamba, Chota - 2014”.

b. Disefiar y aplicar el programa de juegos recreativos para mejorar la

socializacion de los estudiantes de cinco afios del nivel inicial.

c. Evaluar los efectos que genera el programa de juegos recreativos en la
socializacion de los estudiantes de cinco afios del nivel inicial, a través de la

estadistica.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO
1. Antecedentes

Para la presente investigacion hemos tomado como antecedente las tesis de
maestria, porque son las que nos orientan y sirven como sustento para desarrollar

este tipo de trabajos.

Considerando a Pérez (2011), en su tesis de maestria: “El juego como recurso
didactico para mejorar la socializaciéon”, en el Colegio Primario “Villa de
Guadalupe”, en la Universidad de Tolosa de México, el autor lleg6 a las siguientes

conclusiones:

e Se debe considerar las actividades lidicas como un apoyo para estimular la
socializacion. La motivacion es un elemento muy importante e indispensable en la

socializacion de los estudiantes.

e El juego como recurso didactico mejora significativamente los niveles de
socializacion de los estudiantes, dependiendo mucho de las habilidades del
docente para conducir los aprendizajes en equipos cooperativos.

¢ Si en la escuela no se tiene al juego como recurso didactico, es casi cierto que los
aprendizajes no seran significativos ni duraderos, por lo que el docente tiene que
buscar todas las herramientas necesarias para mejorar la formacion del alumno, no

solo en lo cognitivo, sino en forma integral.

También los planteamientos de Azula (2007) en su tesis de maestria: Influencia
del juego basado en dinamicas de animacion y agrupacion en el proceso de
socializacion de los nifios y nifias del Primer Grado en la L.LE. N° 82720 de la
comunidad de Coyunde Grande-Chugur-Hualgayoc. Universidad César Vallejo —

Perd. Sirven de base, porque el autor concluye que:

e Con respecto al problema planteado se encontré que los nifios y nifias del primer
grado de educacion primaria de la I.E. N° 82720 de Coyunde Grande presentaron

un bajo nivel de socializacion, demostrando timidez, ser poco comunicativos,

24



rehuyendo al trabajo en grupo, dificultando el desempefio docente y por ende el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Las teorias del juego dan mucha prioridad en la labor pedagogica al docente; las
cuales confirman la importancia que tiene el juego basados en dinamicas de
animacion y agrupacion en proceso de socializacion de los nifios y nifas,

permitiendo el desarrollo integral y un mejor desempefio en su aprendizaje.

e Las dinamicas de animacion y agrupacion en el proceso de socializacion al ser
aplicadas resultd ser un programa valioso, eficiente, en tanto nos permitié mejorar

el nivel de socializacion de los nifios y nifia del primer grado.

e Los juegos en la educacion tienen resultados satisfactorios porque permiten lograr
la socializacion en los estudiantes, de esta manera aumentara su autoestima, asi
como propone Yy soluciones a problemas en forma individual y colectiva dentro y

fuera de la institucion.

Son interesantes los puntos de vista de este autor, porque en su investigacion
arriba a conclusiones interesantes que sirvieron como norte a esta investigacion.
Ademas, concordamos porque el juego influye preponderantemente en la

socializacion, lo cual implica mejoramiento de la parte cognitiva.

En la tesis de Lépez (2008), en su tesis de maestria: Efectos del aprendizaje
cooperativo en las habilidades sociales, la educacion intercultural y la violencia

escolar. Universidad de Alicante de Espafia, se arriba a las siguientes conclusiones:

e Se observa en los nifios conductas de acoso y violencia dentro y fuera del recinto
escolar, por lo que se tienen que buscar estrategias adecuadas para mejorar los

niveles de habilidades sociales.

e Es bueno utilizar técnicas de aprendizaje cooperativo como el juego, en el marco
normal del proceso de ensefianza-aprendizaje con el fin de elevar el nivel se

socializacion.

e El trabajo en equipo y el juego son elementos indispensables para una educacion
de calidad, considerando que en la escuela no solo se forma para saber, sino

tambien para ser y poder convivir en relacion con los otros.
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e Las tecnicas y estrategias metodologicas obligan a los alumnos, y también al
profesor a utilizar habilidades sociales para resolver los conflictos que se

producen en el marco de las relaciones interpersonales.

e De la misma manera, el uso de estas técnicas permite un mayor y mejor
integracién del alumnado, el aprendizaje cooperativo hace que los alumnos

interactden eliminando el aislamiento.

Aguilera (2005), en su tesis de maestria: La socializacién del nifio mediante el

juego”. Universidad Nacional de México, concluye:

e Proponer una estrategia de esta naturaleza requiere conocer el desarrollo del nifio,
asi mismo, tratar la situacion con padres, docentes, autoridades y comunidad en

general, para potenciar los aspectos cognoscitivos y socioafectivos.

e Los juegos son una herramienta esencial para mejorar los aprendizajes y la
socializacion de los estudiantes, por lo que se debe utilizar en los diferentes

niveles educativos.

Segun Molina (2008), en su tesis de maestria: El juego como medio de socializacion.

Arriba a las siguientes conclusiones:

o El trabajo sirve para estimular la socializacion y serd evaluado en la misma, el
alumno con barreras de socializacion sera evaluado a partir de la socializacion las
actividades, se vera el progreso y desempefio académico a partir del trabajo en
equipo y la ayuda. Conocer la motivacion y el estado de animo sera indispensable

a la hora de buscar estrategia para el aprendizaje.

e Se debe considerar a las actividades como un apoyo para estimular la
socializacion, la aplicacion de las actividades y la respuesta del alumno con
barreras en su socializacion dependeran de la motivacion y del tiempo que se

tomo entre cada actividad.

Para Condori (2002), en su tesis de pos grado: Aplicacion de juegos para
mejorar la socializacion en los alumnos de educacion inicial de la 1.LE. N° 70537 del
distrito de Cabanillas, 2000. La autora comprobd lo siguiente:

26



e Por medio de la aplicacion de juegos se logrdo mejorar la socializaciéon de los
alumnos y se concluye que a una mayor aplicacion de juegos los estudiantes

transitaran a niveles superiores de socializacion.

Segln Heit (2011), en su tesis de maestria: Estrategias recreativas para la
socializacion en la asignatura Lengua y Literatura Universidad Catolica Argentina —
Facultad Teresa de Avila — departamento de Humanidades, arrib6 a la siguiente
conclusion: Los estudiantes que obtuvieron mayor fueron los que emplearon los

juegos en la socializacion.

También Gonzales y Rios (2008), en su tesis de maestria: Aplicacion de un
programa de estrategias recreativas para la socializacion de los alumnos ingresantes a
una Escuela de Educacion Inicial en Chiclayo, afirma que los resultados de la
investigacion realizada permitieron llegar a las siguientes conclusiones: En el pre-
test, el 65% de estudiantes no alcanzo el nivel basico de socializacion, evidenciando

deficiencias en la capacidad adaptarse al contexto.

Asi mismo Medelius & Mejia (2010), en su tesis de maestria: Las estrategias
recreativas y la socializacion de los alumnos del tercer grado de educacion primaria
en el &rea de comunicacion de la I.E. “Pedro A. Labarthe” del distrito de La Victoria,
2010, concluye que los juegos o estrategias recreativas influyen en forma significa en
la socializacion de los estudiantes implicando también en el mejoramiento de su

rendimiento.

Segun Rojas (2011), en su tesis de maestria: El juego como estrategia para
mejorar la socializacion de los alumnos de educacion inicial en la 1.E. 548 del distrito
de La Capilla, llegd, la autora a la conclusién que mientras mas se trabaja con juegos

mejor sera la socializacién de los nifios.

Todos los autores mencionados y tomados en cuenta sirven como parametro y
sustento en esta investigacion porque todos arriban a las conclusiones que el juego
influye en la socializacion, pero que ademas conlleva a mejorar los aprendizajes de
los estudiantes, esto tambien nos invoca a mejorar nuestra tarea educativa en
beneficio de los aprendizajes y del desarrollo emocional de los nifios y nifias de los

diferentes niveles educativos.
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2. Base tedérico — cientifica

2.1. Teoria del juego

El juego es una de las actividades mas trascendentes en la vida, no sélo de los
niflos sino de todas las personas. Los juegos educativos son ejercicios que
contribuyen al desarrollo fisico y mental y a los que el nifio se entrega para jugar ya

sea dentro fuera de la clase.

Crisélogo (1999) manifiesta: “El juego implica un conjunto organizado de
comportamientos que tiene la finalidad de servir tanto para el desarrollo psicomotriz
como para el aprendizaje de posteriores comportamientos adultos. El juego tiene una
importancia esencial en la vida del nifio, tan esencial como en la vida del adulto lo es

la actividad y el trabajo”. (p. 253)

Esta capacidad ludica, como cualquier otra se desarrolla articulando las
estructuras psicologicas globales, cognitivas, afectivas y emocionales, con las
experiencias sociales que el nifio tiene. Es tan importante como remarca el autor que
sin este no podria desarrollar muchas capacidades los nifios por ello que hace la
comparacion entre el juego del nifio y el trabajo del adulto; hay que educar a los

nifios a través del juego para lograr un desarrollo integral.

a. Caracteristicas

Para Cueto (2007) tomado de www. Monografias. Com. El juego tiene las

siguientes caracteristicas:
e Eljuego es una actividad libre. El juego por mandato no es juego.

e La desviacion mas pequefia, estropea todo el juego, le hace perder su caracter

y le anula.
e Eljuego transforma la realidad externa, creando un mundo de fantasia.

e El juego es desinteresado; es una actividad que transcurre dentro de si misma

y se practica en razon de la satisfaccidn que produce su misma préctica.

e Se juega dentro de determinados limites de tiempo y de espacio, su

caracteristica es la limitacion.
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e El juego crea orden y desarrolla las dos cualidades més nobles que el hombre

puede encontrar en las cosas y expresarlas: ritmo y armonia.
e El juego desarrolla facultades en el nifio.

e El juego es una lucha por algo o una representacion de algo. (p.79).

El juego debe ser libre, en relacion con nuestra investigacion concordamos
con este autor, porque a través del juego los nifios desarrollan sus facultades y
habilidades manuales e intelectuales dentro de un proceso de adaptacion a

nuevos escenarios y formas de aprendizaje.

b. Valor educativo del juego

Segun Rideau (1987): teniendo en cuenta la misma pagina web anterior: El
juego permite satisfacer la necesidad de actividad motriz, de desgaste fisico del
nifio: este tiene necesidad de moverse, de agitarse, de correr, etc., el juego le
permite a menudo disciplinar esta actividad, inicialmente desarrollada. Ademas
de este consumo general de energia, el juego permite también al nifio afinar su
destreza motriz hacer que suelten sus dedos, adquirir ciertos automatismos
motores, que le seran (tiles para otras cosas; la habilidad para sus primeras
manipulaciones se verd asi crecentada mediante los juegos de construccion,
cuyas piezas son féaciles de comprobar, que pueden ser cada vez mas pequefios a

medida que aumenta la edad del nifio”. (p.62).

A través del juego, segun el autor y en relacion con nuestro trabajo, se
desarrollan habilidades motrices, pero también como participan mas de uno en el
juego, se desarrollan habilidades sociales conducentes a ser un buen ciudadano.
Por otra parte, nos manifiesta que hay diferentes tipos de juegos que dependeran

del maestro la seleccion que haga para cada situacion de aprendizaje.
c. Didéctica de la ensefianza de los juegos

Considerando y parafraseando las ideas de Cueto (2007, p. 61) en la
misma pagina web: Al ensefiar un juego los maestros deberan tener en cuenta las
siguientes recomendaciones para que se obtenga el mejor éxito en la direccion

de esta actividad que, asimismo, surja un poderoso interés de parte de los nifios:
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Tenga paciencia al tratar a los nifios. Ayudelos, no los haga resentir cuando

no saben hacer algo.

Reconozca y celebre los incidentes graciosos sin pasarse del limite.

Sea parte del grupo. Un maestro autoritario no despierta interés y entusiasmo.
Esté alerta y tan pronto decaiga el interés no siga jugando ese juego.

Reconozca lo bueno y siempre espere que cada uno, de lo mejor que puede

hacer.
Los errores se hacen notar o se ignoran, segun sea el caso.
Esté alerta y preparado para cualquier accidente o situacion.

Dirija, o sea el lider. Los demas recibirdn las instrucciones de usted

solamente.

Recuerde todos los detalles del juego.

No cambie reglas del juego después de haber empezado a jugar.
En los juegos de competencia, anuncie el resultado.

No presente juegos de la misma organizacion y tono en un solo periodo.
No saque del juego a los nifios que pierden.

No obligue al nifio a jugar, busque el medio de interesarlo.
Cada vez que va ensefiar el juego repaselo antes.

Mantenga el interés en el juego.

Diga lo que se va hacer. No debe decir lo que no va hacer.

De explicaciones claras y use palabras que todos entiendan.

Haga demostraciones segun va explicando el juego.
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e Esté seguro de tener la atencion de todos los del grupo al hablar.

e Si hay sugerencias de parte de los nifios, acéptelas, asi se tendra mejor

armonia y disposicion.

e Tenga paciencia. No ridiculice a los nifios. Conseguiria alejarlos porque

perderian la confianza en usted.

e Tenga el equipo o material que va a usar, preparelo con anticipacion y pase a

los jugadores cuando lo vayan a usar.

Segun el autor, en concordancia con nuestra investigacion el maestro tiene
que tener y mejorar, al mismo tiempo, sus habilidades para el juego, tiene que
integrarse al juego y manejar una serie de estrategias para que en forma libre se
relacione con sus nifios y estos con sus semejantes. El juego requiere de ciertos
pardmetros para que se logren los propoésitos en cada situacion de aprendizaje

significativo.
d. Reglas del juego

Concordante con nuestro trabajo, el juego, ademas de servir para el
desarrollo de funciones bioldgicas y psicoldgicas, el juego fomenta el
desenvolvimiento de los sentimientos sociales. Cuando forman grupos y se
entregan al juego, los nifios establecen reglas a las cuales deben someterse sin
excepcion y que pueden considerarse como verdaderas leyes. Aquellos las
acatan voluntariamente y se indignan cuando algun compafiero llega a
infringirlas en provecho propio. Podemos decir que estas simples reglas del
juego son las que van a dar origen al sentido de justicia, de equidad y respeto a

la ley.
e. Tipos de juegos

Para este tema nos sustentamos y parafraseamos los planteamientos de

Cueto (2007) y Olértegui (1998) en la misma pagina web.

e Juegos sensoriales. Estos juegos son relativos a la facultad de sentir y

provocar la sensibilidad en los centros comunes de todas las sensaciones. Los
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nifos sienten placer, con el simple hecho de expresar sensaciones, les

divierte.

Juegos de recreacion y ficcion. Son los juegos que producen alegria, ganas

para aprender, motivan y provocan imaginacion y creatividad.

Juegos motores. Los juegos motores son innumerables, unos desarrollan la
coordinacion de movimientos como los juegos de destreza, juegos de mano,
remo, juego de pelota: basquetbol, futbol, tenis; otros juegos por su fuerza y

prontitud como las carreras, saltos.

Juegos intelectuales. Son los que hacen intervenir la comparacién de fijar la
atencion de dos 0 méas cosas para descubrir sus relaciones, como el dominio,
el razonamiento (ajedrez) la reflexion (adivinanza) la imaginacion creadora

(invencion de historias).

Juegos sociales. Son los juegos cuya finalidad es la agrupacién, cooperacion,
sentido de responsabilidad grupal, espiritu institucional, etc. El juego es una
de las fuerzas socializadoras mas grandes, porque cuando los nifios juegan

despiertan la sensibilidad social y aprenden a comportarse en los grupos.

Juegos de agilidad. Son todos los juegos que permite cambiar de posicion en
el espacio y hacer recorridos con variantes posiciones corporales (saltos,

carreras con obstéculos).

Juegos de inhibicion. Son los juegos cuya finalidad es la agrupacion,

cooperacion institucional, de igual manera en los juegos sociales.

Juegos colectivos. Son los juegos que se realizan entre varias personas,
responden al principio de la socializacién y estan estimulados por la emocion

y la competencia. Ejemplo el deporte.

Juegos libres. Son los juegos que se realizan en completa libertad, sin la
intervencion ni la vigilancia del profesor. Este juego fue propiciado por
Froebel, tiene sus inconvenientes porque el nifio no esta en condiciones de

darse cuenta de los peligros que algunos juegos encierran.
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e Juegos vigilados. Son los juegos donde sin negar la espontaneidad y libertad
al nifio, se le vigila su desarrollo. El profesor deja al nifio la iniciativa, pero
observa y aprovecha del entusiasmo para evitar los peligros a impartir algunas
reglas.

e Juegos organizados. Son los juegos que se refieren al momento en que se
realizan los juegos previa organizacion. El profesor es quien proyecta,
programa Yy los realiza con los nifios, él participa como guia y control del

orden y de las reglas.

Los autores nos plantean diversos tipos de juegos, los mismos que
debemos tener en cuenta al utilizarlo segun las posibilidades, edad, situacion,
interés y aspecto a lograr con los nifios y nifias. Considero que es interesante
porque nos plantean retos, no solo a los docentes, sino a toda la comunidad
educativa en bien de los aprendizajes de los nifios y nifias para que sean mejores

ciudadanos.

f. El juego como mejora de la socializacion

En la escuela, los estudiantes se encuentran en una constante interaccion
entre comparieros y con los docentes, sin embargo, esto no siempre ocurre asi,
puesto que siempre existen problemas que disminuyen o afectan el proceso de
socializacion, partiendo desde las actitudes familiares hasta aspectos internos a
la familia y la escuela. En tal medida, como docentes tenemos que observar las
actitudes de los nifios y nifias y cuando se presente algin problema tratar de

solucionarlo a través de los procesos de investigacion.

Piaget, Rosado, G. (s. ) en relacion a esta parte nos dice: El nifio a través
del juego: incorpora los roles, normas, pautas de conducta, etc., de su estructura
social y medio familiar especifico al que pertenece. El lenguaje es el vehiculo
privilegiado de esta asimilacion y acomodacion. El juego, por lo tanto, permite
favorecer el proceso de socializacion y generar en el grupo de juego

sentimientos de solidaridad y de integracion cooperativa. (p. 128)

El autor nos da a entender que el juego cumple un rol importante para el

aprendizaje de los estudiantes en los diferentes niveles. Es aqui donde plasma
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sus sentimientos y sus formas de vida que trae desde la familia y ha ido
aprendiendo a través de sus interrelaciones con los demas. Para Piaget como
vemos es una herramienta clave para ir mejorando los procesos de asimilacion y
acomodacion en el proceso constante de mejora de las capacidades cognitivas y

emocionales para convertirse en verdaderos ciudadanos.

g. Importancia.

Jugar es para el nifio la actividad mas importante de la vida. Es uno de los
modos mas efectivos de aprendizaje, es una preparacion para la vida. Jugando
aprende a comunicarse, ejercita su imaginacion, explora y prueba sus nuevas
habilidades e ideas, entrena el uso de cada una y todas las partes de su cuerpo,
conoce el mundo que lo rodea y desarrolla su inteligencia. Asi podemos decir
que jugar es ganar tiempo, es vivir, es aprender, es sentir mucho placer, es
integrarse al mundo que lo rodea, es uno de los signos mas importantes de que el
nifio esta sano fisica y mentalmente, es el modo mas natural que tiene el nifio

para crecer.

La dinamica del juego entra en desarrollo completo provocando ansia de
libertad, la espontaneidad en la accion, el espiritu alegra el anhelo de creacion, la
actitud ingenua y la reflexion, cualidades que en esencia distingue nuestro ser en
el juego. El nifio despoja todo lo que se encuentra oprimido y ahogado en el

mundo interior de su ser.

Desde el punto de vista psicologico el juego es una manifestacion de lo
que es el nifio, de su mundo interior y una expresion de su mundo exterior y una
expresion de su evolucion mental. Permite, por tanto, estudiar las tendencias del

nifio, su caracter, sus inclinaciones y sus deficiencias.

En el orden pedagdgico, la importancia del juego es muy amplia, pues la
pedagogia aprovecha constantemente las conclusiones de la psicologia y la
aplica la didactica. El juego nos da la mas clara manifestacion del mundo

interior del nifio, nos muestra la integridad de su ser.

La importancia de los juegos, siguiendo a Cueto, C. (2007) se puede

apreciar de acuerdo a los fines que cumple, en la forma siguiente:
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e Para el desarrollo fisico .Es importante para el desarrollo fisico del
individuo, porque las actividades de caminar, correr, saltar, flexionar y
extender los brazos y piernas contribuyen el desarrollo del cuerpo y en
particular influyen sobre la funcion cardiovascular y consecuentemente para
la respiracion por la conexion de los centros reguladores de ambos sistemas.
Las actividades del juego cooperan al desarrollo muscular y de la
coordinacion neuromuscular. Pero el efecto de la actividad muscular no queda
localizado en determinadas masas, sino repercute con la totalidad del

organismo.

El juego, por constituir un ejercicio fisico ademéas de su efecto en las
funciones cardiovasculares, respiratorias y cambios osmdticos, tiene accion
sobre todas las funciones orgéanicas incluso en el cerebro. La fisiologia
experimental ha demostrado que el trabajo muscular activa las funciones del

cerebro.

e Para el desarrollo mental. La etapa de la nifiez es cuando el desarrollo
mental aumenta notablemente y la preocupacion dominante es el juego. El
nifio encuentra en la actividad ladica un interés inmediato, juega porque el
juego es placer, porque justamente responde a las necesidades de su
desenvolvimiento integral. En esta fase, cuando el nifio al jugar perfecciona
sus sentidos y adquiere mayor dominio de su cuerpo, aumenta su poder de
expresion y desarrolla su espiritu de observacion. Durante el juego el nifio
desarrollard sus poderes de andlisis, concentracion, sintesis, abstraccion y
generalizacion. El nifio al resolver variadas situaciones que se presentan en el
juego aviva su inteligencia, condiciona sus poderes mentales con las
experiencias vividas para resolver mas tarde muchos problemas de la vida

cotidiana.

El juego es un estimulo primordial de la imaginacién, el nifio cuando juega
se identifica con el tiempo y el espacio, con los hombres y con los animales,
puede jugar con su compariero real o imaginario y puede representar a los
animales y a las personas por alguna cosa, este es el periodo del animismo en el

nifio. Esta flexibilidad de su imaginacion hace que en sus juegos imaginativos
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puede identificarse con la mayoria de las ocupaciones de los adultos (juego de

roles).

e Para la formacion del caracter. Los nifios durante el juego reciben
benéficas lecciones de moral y de ciudadania. Es por ello que se debe educar
al nifio guiandolo a desarrollar una conducta correcta hacia sus rivales en el

juego y hacia los espectadores.

e Para el cultivo de los sentimientos sociales. Los nifios que viven en zonas
alejadas y aisladas crecen sin el uso adecuado y dirigido del juego y que por
ello forman, en cierto modo, una especie de obstaculo social. Estos nifios no
tienen la oportunidad de disponer los juguetes porgue se encuentran aislados

de la sociedad y de lugares adecuados para su adquisicion.

Como podemos apreciar el autor nos manifiesta que el juego permite el
aprendizaje en forma integral, es decir en los campos: mental, motriz,
actitudinal, social, etc. Tiene la particularidad de cultivar los valores sociales de
un modo espontaneo e insensible, los nifios alcanzan y por sus propios medios,
el deseo de obrar cooperativamente, aprenden a tener amistades y saben
observarlas porque se dan cuenta que sin ellas no habria la oportunidad de gozar
mejor al jugar, asi mismo, cultivan la solidaridad porque no pocas veces juegan a
hechos donde ha de haber necesidad de defender la autoridad, el buen hombre o
los colores de ciertos grupos que ellos mismos lo organizan, por esta razén se
afirma que el juego sirve positivamente para el desarrollo de los sentimientos
sociales. La mayoria de los juegos no son actividades solitarias, sino méas bien
actividades sociales y comunicativas, en este sentido se observa claramente en
las Instituciones Educativas; es ahi donde los nifios se reinen con grandes y
pequefios grupos, de acuerdo a sus edades, intereses, sexos, para entablar y
competir en el juego; o en algunas veces para discutir asuntos relacionados con
su mundo o simplemente realizar pasos tratando confidencialmente asuntos
personales. Es interesante realizar paseos tratando confidencialmente asuntos
personales. Es interesante provocar el juego colectivo en que el nifio va
adquiriendo el espiritu de colaboracion, solidaridad, responsabilidad, etc. estas
son valiosas ensefianzas para el nifio, son lecciones de caracter social que le han

de valer con posterioridad, y que les servira para establecer sus relaciones no
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solamente con los vecinos sino con la comunidad entera. Cuando se fomenta la
Educacion Fisica y sus diversas disciplinas en las instituciones educativos, son
los profesores, autoridades, padres de familia y ciudadania en general los
Ilamados en velar y observar por el buen desarrollo de éstas actividades fisicas,

porque los nifios cultivan tan agudamente su inteligencia.

2.2. Teoria de la socializacion en la educacion

La socializacion estd determinada por las distintas estrategias educativas que el
sistema educativo a través de las aulas y la escuela ofrecen a la persona, a los
educandos se les ofrece en forma conjunta las mismas normas, reglas y valores, etc.
Hasta convertirlas en pautas de conducta que la sociedad espera del grupo humano:
sea consciente, actuante, comprometido con el cambio, etc. Este modelo de
socializacion corresponde lograrlo al Estado a través de la Escuela, la familia, la

iglesia, partidos politicos, agrupaciones sociales.

Los seres humanos segun su nivel de desarrollo y clase social, han encontrado
sus propias vias de socializacion informal generalmente contribuyen a esto los
medios de comunicacion masiva y las relaciones de coexistencia social. La funcion
publica también, es un factor socializante. Todos estos tipos de relaciones

informales, contribuyen a que los hombres se socialicen.

Piaget, citado por Rosado (s. f), nos dice que: La interaccion verbal con
comparieros y maestros da a los nifios experiencias adicionales que pueden promover
el crecimiento cognoscitivo. Piaget en la escuela activa ofrece oportunidades no solo
para el trabajo individual sino grupal. EI maestro organiza encuentros verbales para
compartir opiniones. Un verdadero intercambio de pensamientos y discusion lleva a
los nifios a justificar explicaciones, comprobar hechos, resolver contradicciones o

ajustar actitudes. (p. 35)

a. Desarrollo moral

Conceptualizamos que algunos educadores sostienen que el desarrollo
moral o axioldgico no depende del profesor ni de la escuela, ya que los nifios ya
traen los valores de casa y que la labor docente solo esté limitada a mantener el

orden. Pero es evidente que tanto dentro como fuera del aula el nifio es moral de
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ahi que los sistemas educativos se han preocupado por buscar el desarrollo
axiologico de los educandos.

b. Desarrollo social
Dentro de este campo consideramos:

e Meétodos de influencia social. Consideramos que el comportamiento social
de una persona suele tener multiples causas. La imitacion la identificacion, la
persuasion y el juego son sendas explicaciones posibles, pero ninguna causa
excluye a las demas. A menudo, mas de uno de estos métodos de influencia

determina la conducta social de una persona.

e Imitacion. Concluimos que la observacion de los deméas desempefia un
importante papel en el establecimiento de conductas, ya sean socialmente

aceptadas o desviadas y por ende modifican la conducta.

La imitacion es el acto de reproducir conductas previamente observadas,
siendo uno de los medios méas generalizados de aprender conductas sociales en
cualquiera de las culturas. Buena parte de la formacién temprana que recibe el
nifio en casa se basa en la observacion e imitacion de los demés. Si bien la
imitacion suele implicar un modelo de la vida real (la de los padres), también
existen los modelos simbolicos que pueden ser icdnicos (los que aparecen en la
television o el cine) y verbales (tomados de historietas o relatos). Los modelos
simbdlicos ejercen cada vez mas influencia, debido a los avances tecnoldgicos y
estos a su vez resulta mas compleja y menos manejable y, por lo tanto, es mas

peligroso.

e Identificacion. Los héroes y personajes miticos suelen desempefiar un papel
importantisimo en el desarrollo social. La identificacion es un tipo especial de
la imitacidn, a saber, la imitacion de un modelo que es envidiado bien por las

recompensas que obtiene o bien por el poder que tiene la recompensa.

La identificacién es un intento de representar el papel de, o de imitar a una
persona que se envidia. A menudo, surge de una relacion interpersonal que

suscita un deseo de ser como otra persona a fin de gozar de ciertos beneficios,
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tales como mas afecto, atenciones o recompensas. Los nifios de corta edad
tienden a identificarse con sus cuidadores méas inmediatos (sus progenitores), las
tempranas respuestas imitativas por parte de los nifios con algunas expresiones

como: quiero ser como ta.

e Persuasion. Hay ocasiones en que los nifios no se sienten naturalmente
inclinados a identificarse o0 a imitar a los demas, es preciso instarles o

persuadirles para que se comporten de determinada manera.

Las Ordenes, ruegos, recompensas, discusiones razonadas, castigos,
chantajes, amenazas e impedimentos son medios con los que los padres y
profesores tratan de persuadir a un nifio para que se comporte de forma
socialmente a aceptable y evite las conductas asociales.

c. Agentes de incidencia en la socializacion.

Concluimos que la socializacién es un proceso muy complejo y cuya
complejidad radica, en parte, en los multiples agentes de socializacion que
afronta el nifio: padres, hermanos, iguales, profesores, medios de comunicacion
y grupos de edad. Es mas intensa cuando, entre todos estos agentes, existen
valores 0 normas conflictivas; sin embargo, cada uno de estos agentes tiene

ciertos objetivos y procesos de socializacion que le son propios.

Entre quienes cumple un papel socializador destacado mencionamos:

e La familia. Es el primer agente de socializacion con que se enfrenta el nifio,
pero sigue siendo el factor principal y mas persuasivo influyente del
desarrollo social en la infancia. Segin se ha demostrado, la clase social,
estructura y sus pautas de interaccion de la familia respectivamente resultan

particularmente influyentes.

e Clase social. En el mismo momento de nacer, el nifio entra a formar parte de
una clase social que no abandonara durante algin tiempo, quiza nunca, y de la

que posiblemente querra desarraigarse.
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La clase social es una categoria que indica la situacion econémica y social
de una persona en relacion con otras personas. Se determina las diferentes
formas, entre las que se incluye los ingresos familiares, la ocupacion de los
padres y las condiciones de vida. Normalmente hablamos de nivel socio
econOdmico y suelen estar relacionadas con el tipo de asistencia y educacion que
reciben los nifios. También las actividades sociales y recreativas de los nifios
defieren en funcion a la clase social de la familia; también es muy notorio en
cuanto a las practicas educativas. Las pautas de lenguaje, el contenido y la
estructura de las conversaciones y en fin la diversidad de vocabulario distinguen
también en las familias de clase media y clase baja, concediendo a las primeras

una evidente ventaja social.

e Estructura y tamafio de la familia. El nimero de miembros que compone
una familia y su clase social esta intimamente relacionado en lo gque respecta
a sus efectos sobre su desarrollo social. Los ingresos bajos y las familias
numerosas suelen darse la mano; por lo general la atencion paternal y el
dinero que recibe cada miembro son menores en una familia numerosa que en
otra pequefia. Estos pequefios inicios de que la ventaja social que supone un
nivel socio econdmico bajo, aumenta enormemente en relaciéon directa al
tamafno de la familia. Sin lugar a dudas, el tamafio de la familia tiene
consecuencias directas sobre el éxito y el fracaso académico y por ende, sobre
la aceptacidn o el rechazo social por parte de los demas nifios y quiza también
por parte de los profesores. La ausencia de uno de los progenitores, casi
siempre del padre parece influir notablemente en las pautas de
comportamiento de los nifios y por ende en el rendimiento académico logrado

en la escuela.

e La escuela. Es una institucion sumamente importante en nuestras sociedades
en cuanto posibilita al individuo otro conocimiento de su realidad y le otorga,
como agente socializador una educacion formal, pudiendo adquirir valores,
costumbres y formas de comportamiento para su posterior desenvolvimiento
en la sociedad. La escuela se presenta como agente socializador clave para la

modificacion de normas, pautas y valores sociales a través del entrenamiento
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instrumental directo, otorgando refuerzos positivos 0 negativos que canalizan

la socializacion del nifio posteriormente del adolescente.

La escuela es, por definicion, una institucion altamente social, un proceso
de aprendizaje en virtud de intercambio personal de informacién y actividades,

hasta el punto que es considerado responsable de orientar el desarrollo social.

e EIl docente. La forma en que se comportan, las normas que establecen los
castigos y recompensas que dispensan, sus pautas de comunicacion, sus
procedimientos docentes y las tareas que asignan estan determinados por sus
concepciones y valores sociales, que a su vez influyen en la conducta social

de los estudiantes.

e Los medios de comunicacién. Tienen importancia en cuanto fijan pautas
culturales que sirven a toda la sociedad de marcos de referencia. Por otra
parte, el mensaje que el libro, el periddico, las revistas, el cine, radio,
television y otro medio técnico de este agente de socializacion, provoca o
desencadena relaciones entre los individuos, dandose un nuevo tipo de
interaccion individual y grupal. Los medios de comunicacion social al
controlar informacion tiene un enorme poder tanto en el entrenamiento
instrumental directo, como con la imitacion y todo lo que ella implica
(identificacion, presentacion de modelos, etc.). Este agente socializador puede
dirigirse y tener fuerte influencia sobre los individuos sin importar como en

otros, el factor edad o estatus del individuo.

e La iglesia. Es una institucion que también contribuye a la socializacion del
hombre, puesto que se preocupa de preparar a los hombres espiritualmente
para el cumplimiento de los fines primordiales de su existencia. Mantiene un
rol educativo, mistico y espiritualista entre los creyentes. La iglesia cumple su
funcién social, como por ejemplo cuando trata de presentar alternativas de
solucion referentes al valor esencial de la familia y a la problematica de la

persona, sus acciones de colaboracién y solidaridad.
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d. El juego como agente de socializacion infantil

Resumiendo, y parafraseando lo que dice Piaget, citado por Rosado (s.f):
El nifio a través del juego incorpora los roles, normas, pautas de conducta, etc.
de su estructura social y medio familiar especifico al que pertenece. El lenguaje
es el vehiculo privilegiado de esta asimilacion y acomodacion. El juego, por lo
tanto, permite favorecer el proceso de socializacion y generar en el grupo de

juego sentimientos de solidaridad y de integracion cooperativa.

Al acceder el nifio al pensamiento operatorio cuenta con las posibilidades
de realizar plenamente trabajos en grupo, solo se puede colaborar cuando se
pueden aceptar puntos de vista distintos; la inteligencia egocéntrica no permite el
trabajo compartido, si bien, los maestros deben fomentarlo y las actividades de
juego permiten muchos logros en este terreno. Es por ello que siempre, dentro de
las posibilidades las tareas que haya que realizar, resulta muy educativo darle
una forma socializada al trabajo escolar, a través de los juegos y trabajos en
equipo y por medio de una herramienta importantisima para el desarrollo de la
inteligencia: la discusion en comdn. Después de cualquier actividad de juego,
tema u objeto que se haya estudiado, resulta esencial que los nifios puedan

intercambiar observaciones y opiniones de la tarea o lectura.

Por lo comun, resulta de gran utilidad combinar la discusién general con el
trabajo en equipo, es necesario que los equipos trabajen independientemente y
con pocos alumnos, un numero Optimo es el de tres, porque facilita su
adaptacion reciproca. El trabajo cooperativo permite el desarrollo del
pensamiento operatorio y lo estimula; se conforma en su procedimiento méas de
aprendizaje por descubrimiento y aprendizaje significativo. El desarrollo
cognitivo como el desarrollo afectivo y social estan sujetos a un proceso
evolutivo por medio del cual se lograr equilibrios superiores. Gradualmente el
nifio logra construir normas propiamente dichas; la vida social en el grupo

infantil es fundamental para su desarrollo y su formacion integral. (p. 128, 129)
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2.3. Teorias que sustentan la investigacion
2.3.1. Teoria genética de Piaget

Esta teoria relaciona el aprendizaje de los conceptos, procedimientos,

lenguaje y juego con la edad del estudiante.

Resumimos y parafraseamos los planteamientos de Piaget, tomados por
Rosado (s.f); se considera al juego como una actividad que permite la construccion
del conocimiento en el nifio, y en especial en las etapas: sensoriomotriz y

preoperacional; pero tiene valor para el aprendizaje en cualquier etapa.

La psicologia genética ha demostrado que el juego espontaneo de la infancia
es el medio que posibilita que se ejercite la iniciativa y se desarrolle la inteligencia

en una situacion donde los nifios estan naturalmente motivados por el juego.

La evolucion del juego esta intimamente relacionada con todo el desarrollo
evolutivo del nifio. El juego es en el desarrollo infantil: funcién, estimulo y
formacion. El juego es para el nifio un instrumento de afirmacion para si mismo,
que le permite ejercitar sus capacidades fisicas e intelectuales, pero también le
ayuda a plantear y resolver sus problemas cotidianos de convivencia y desarrollo.
Por medio del juego el nifio conforma la base de la futura personalidad y a la vez,
como bien lo demostrd Freud, es el mejor elemento de equilibrio psiquico en la

infancia.

El juego permite al nifio madurar los procesos esenciales para el aprendizaje
de las disciplinas escolares: estructuracion correcta de los esquemas de
organizacion espacio — temporales y de dominio lateral y lateralidad. Los juegos

deben ser correctamente organizados y sistematizados.

El juego predispone al nifio a desarrollarse positivamente en la escuela y al
convivir con su grupo de juego. Le permite la adaptacion (socio-emocional)
necesaria para el aprendizaje escolar. El conocimiento emerge como producto de la

interaccion del organismo con su medio ambiente. (pp. 113-124)

La teoria de Piaget ha sido una de las mas difundidas en el ambito educativo

nacional, esto hace que manifestemos aqui una sintesis de los planteamientos mas
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importantes basados en lo que dice Flores. (s.f). Para la psicologia genética de
Piaget, los conocimientos son el resultado de un proceso de construccién en base a
la reestructuracion de los esquemas cognitivos y las invariantes funcionales:
asimilacion, acomodacion y organizacion del sujeto en forma individual. Piaget, a
diferencia de Kant, no acepta la existencia de conocimientos “a priori” o
predeterminados, sino que se van construyendo permanentemente en las diversas
etapas de desarrollo del nifio. Pero si cada persona construye sus conocimientos
resultaria dificil comunicarnos; al respecto Piaget afirma que precisamente para
comunicarnos y entendernos esté la recreacion didactica de los conceptos que otros
usaron, asignando significados que permitan la interaccién social a través de la

comunicacion y el entendimiento. En su teoria nos habla de estadios como:

a. Sensorio — motor (0 - 24 meses). Caracterizado por el perfeccionamiento de los

sentidos y de ciertas destrezas motoras.
¢ Nace lo representacional
¢ Distingue colores y esquemas.
e Aparece nociones de casualidad
e Los habitos adquieren intencionalidad
e Enfatiza en la practica apareciendo los esquemas motores.
e Aparecen primeros habitos
e Movimientos repetitivos.
o Reflejos simples: llorar, mover la boca, cabeza, 0jos, etc.

e Las actividades mas frecuentes son suefio, succion, etc.

Es basicamente una etapa rica en descubrimientos e invenciones. Piaget la
refiere como anterior al lenguaje, pero ya se contempla en ella la existencia del
periodo Holo frastico (emisién de secuencias de una palabra) e incluso al final de la
misma estaria signada por la presencia de oraciones de dos palabras y por las
primeras manifestaciones simbolicas. En este periodo puede realizar juegos con

materiales adaptados para su edad.
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b. Etapa pre operatoria (2 a 7 afios). Conduce a un proceso de conceptualizacion

de las acciones y supone, inicialmente, el uso del comportamiento simbdlico
(representacion figurada de objetos). Muchos esquemas comienzan a ser
simbolizados través de la palabra, aunque lenguaje y accién no aparezcan
todavia completamente integrados. Por el contrario, la ultima fase de esta etapa
supone una tendencia a la desaparicion del juego simbdlico y al surgimiento de
la socializacion. Se consolida la intuicion como mecanismo Util para solucionar
problemas. El lenguaje alcanza un grado de desarrollo notorio: aparicion de las
primeras oraciones complejas y uso fluido de los comportamientos verbales.
Dentro de lo que més caracteriza tenemos:

Aprendizaje mas significativo.

Utiliza materiales.

Clasifica, seria, organiza.

Inicia abandono egocéntrico.

Uso més fluido del lenguaje.

Opera en la realidad concreta.

Este es el periodo donde se concentra la investigacion; en esta edad va a la

educacion inicial y pasa a la educacion primaria. En un primer momento, al pasar

del hogar a la escuela va a generar en el nifio algunos problemas hasta adaptarse a

la vida social diferente, ahora tiene mas compafieros, tendra que adaptarse a otras

normas y formas de vida, etc., pero lo mas importante que en esta etapa de

desarrollo de sus habilidades tiene que tener el juego como patron béasico en sus

distintos aprendizajes y es el docente quien tiene que mediar y utilizar una serie de

recursos para un buen y mejor desarrollo de sus habilidades y capacidades en forma

integral.

c. Etapa de operaciones concretas (7 a 12 afios). Marcada por el descubrimiento

de nociones como la reversibilidad y la conservacion, también por la adquisicion
de algunas reglas de adaptacion al medio ambiente. Se consolida la socializacion
y el nifio comienza a discriminar entre dos 0 mas aspectos de una misma
situacién. Aprende que es posible transformar la realidad, incluso mediante el

lenguaje. Dentro de lo que mas caracteriza tenemos:
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e Maneja transitividad y reversibilidad.
e Seria, clasifica segun criterios.

e Practica valores.

e Desarrolla la memoria reflexiva.

¢ Inicia operaciones logicas.

d. Etapa de las operaciones formales (12 a 15 afios). Se patentiza el manejo de
pensamientos hipotéticos y surgen verdaderas reflexiones intuitivas acerca del
lenguaje, juicios sobre aceptabilidad y/o gramaticalidad de oraciones, tratdndose

ahora de una intuicién consciente. Dentro de lo que més caracteriza tenemos:
e Uso de la légica en alto grado.

e Desarrollo del pensamiento hipotético, deductivo, proposicional.

e Desarrolla procesos de investigacion.

e Relaciona ES con DEBE ser.

¢ Relaciona lo real con lo posible (causas — efectos).
2.3.2. Teoria de la motivacién de Maslow

La motivacion cumple un rol muy importante tanto en el juego como en la
socializacion, si los alumnos no estan motivados, no van a querer participar, la
motivacion se requiere en todo proceso educativo y actividad humana. En el
transcurso de las ultimas décadas la motivacién ha venido jugando un papel cada
vez mas esencial en las teorias del aprendizaje y de la personalidad. Existen en
buena cuenta diversas teorias de la motivacion, sin embargo, para el presente
trabajo tomamos las que se relacionan con un tipo de alumno activo y protagonista
de sus aprendizajes. Hunt citado por Rosado (s.f) nos dice: EI hombre era un ser
racional que podia decidir conscientemente qué hacer y qué no hacer. Esta
actividad racional del hombre es la base para una motivacion intrinseca. La
motivacion intrinseca como la motivacion inherente en la interaccion informativa
con las circunstancias a traves de los receptores a distancia y en sus acciones

intencionadas de anticipar las metas. (p.97)
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Para Maslow, citado por Rosado (s.f), la motivacion es de trascendental
importancia en el estudio de la personalidad; aceptaba la idea de que algun
comportamiento humano fuera motivado por la satisfaccion de las necesidades
bioldgicas, pero rechazaba enérgicamente la aseveracion de que cualquier
motivacion humana pudiera explicarse en funcion de los conceptos de privacion
refuerzo de Hull. El formula una especie de motivacion del crecimiento, con lo
cual quiere significar que la necesidad de la autorrealizacion y otras necesidades de
mas alto nivel eran primordiales, pero que podia traducirse en comportamiento solo
después de que las necesidades de deficiencia hubieran sido satisfechas. Los siete
conjuntos de necesidades que propuso en orden jerarquico son: Fisioldgicas, de
seguridad, de amor y pertenencia, estimacion, autorrealizacion, conocimiento y
estéticas. (p.100)

Dentro de las necesidades tenemos:
¢ Necesidad fisioldgica: alimentacion, agua, oxigeno, excrecion, etc.
¢ Necesidad de seguridad: refugio, calor, apoyo, etc.
¢ Necesidad de amor y pertenencia: afiliacion, afecto, amistad, familia, etc.
o Necesidad de estima: atencion, prestigio, reputacion, competencia.

e Necesidad de autorrealizacion: talento, creatividad, humor, humanidad,

desapego, etc.
¢ Necesidad de conocimiento: saber, basqueda de conocimiento.

¢ Necesidad estética: Deseo de belleza, angustia, etc.

Un concepto basico para Maslow es el de prepotencia (establece la jerarquia
de modo que las necesidades superiores no motivan sino hasta que las anteriores

han sido satisfechas lo cual ha sido probado lo suficiente a nivel cientifico).

El papel del docente en el ambito de la motivacion se centrara en inducir
motivos en sus alumnos en lo que respecta a sus aprendizajes y comportamientos
para aplicarlos de manera voluntaria a los trabajos de clase ademas del significado
de sus tareas escolares, de tal manera que los alumnos desarrollen un verdadero

gusto por la actividad escolar y comprendan su utilidad personal y social.
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La motivacion es un factor cognitivo — afectivo presente en todo acto de
aprendizaje y procedimiento pedagdgico, por lo que el manejo de la motivacion en
el aula supone que el docente y sus estudiantes comprendan que existe

interdependencia entre los siguientes factores:

e Las caracteristicas y demandas de la tarea o actividad escolar.
e Las metas o propositos que se establecen para tal actividad.

e El fin que se busca con su realizacion.

Podemos decir que son tres los propdsitos perseguidos mediante el manejo de

la motivacion escolar:

e Despertar el interés en el alumno y dirigir su atencion.
e Estimular el deseo de aprender que conduce al esfuerzo.

o Dirigir intereses y esfuerzos hacia el logro de fines y la realizacion de propdsitos

definidos.

El papel de la motivacion en el desarrollo del trabajo contribuira a lograr
aprendizajes significativos induciendo a los alumnos (as) despertar el interés y
esfuerzos necesarios, siendo la labor del profesor ofrecer la direccion y guia

pertinente en cada situacion.

El papel del docente en el ambito de la motivacion se centrara en inducir
motivos en sus alumnos en lo que respecta a sus aprendizajes y comportamientos
para aplicarlos de manera voluntaria a los trabajos de clase ademas del significado
de sus tareas escolares, de tal manera que los alumnos desarrollen un verdadero

gusto por la actividad escolar y comprendan su utilidad personal y social.

El manejo de la motivacion en el aula supone que el docente y sus estudiantes

comprendan que existe interdependencia entre los siguientes factores:

Segun Diaz y Hernandez (s/f) la motivacion para el aprendizaje es un

fendmeno muy complejo y condicionado por aspectos como:
e El alumno tenga que conseguir metas.
e El alumno sepa como actuar.
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Que tenga conocimientos e ideas previas.

El contexto que define la situacion de ensefianza.

Los comportamientos y valores que el profesor modela en los alumnos.

El empleo de una serie de principios motivacionales. (p.37)

La motivacion es un factor cognitivo — afectivo presente en todo acto de
aprendizaje y procedimiento pedagdgico, por lo que nos permitira mejorar el
rendimiento académico y elevar la calidad de los aprendizajes significativos.
También permite mejorar los proyectos de vida como dicen los autores tengan que
conseguir metas. Todos tenemos necesidades; por lo tanto, los docentes estamos en
la obligacién de conocer estas necesidades y poder educar a los nifios y nifias para
la vida haciendo uso de nuestra creatividad y el elemento indispensable en todo el

proceso comunicativo: la motivacion.

Como hemos podido analizar la motivacion cumple el rol fundamental tanto
para el juego como para la socializacion; ambos casos forman parte de la formacién
integral. El juego es para el nifio un instrumento indispensable para poder

socializarse y aprender.

El trabajo a realizar debe combinar siempre juegos didacticos con juegos
libres; estos Ultimos resultan esenciales para el desarrollo de la formacion de los
nifios. En el juego libre el nifio aprende a jugar en total libertad y el maestro debe
preparar las condiciones del tiempo y espacio para que se pueda desarrollar por
completo. La tarea del maestro en este espacio de libertad puede ser de orientacion
y apoyo a los juegos, pero su principal rol es de observador. Es aqui donde el nifio
muestra totalmente su personalidad y es también en estos juegos donde se reducen
las tensiones nacidas de la vida diaria y de la imposibilidad de cumplir los deseos.
Para estos actos de juego y socializacion como necesidades del nifio y de toda

persona se hace necesario la motivacion.
2.3.3. Teoria sociocultural de Vygotsky

Vygotsky, el autor de esta teoria, es considerado el precursor del
constructivismo social. A partir de él, se han desarrollado diversas concepciones

sociales sobre el aprendizaje. Algunas de ellas amplian o modifican algunos de sus
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postulados, pero la esencia del enfoque constructivista social permanece. Lo
fundamental del enfoque de Vygotsky consiste en considerar al individuo como el
resultado del proceso historico y social donde el lenguaje desempefia un papel
esencial. Para Vygotsky, el conocimiento es un proceso de interaccion entre el
sujeto y el medio, pero el medio entendido social y culturalmente, no solamente
fisico, como lo considera primordialmente Piaget.

Para esta teoria, en el desarrollo cultural del nifio, toda funcién aparece dos
veces: primero entre personas (interpsicoldgica), y después en el interior del propio
nifio (intrapsicolégica). Esto puede aplicarse igualmente a la atencion voluntaria, a
la memoria l6gica y a la formacion de conceptos. Todas las funciones superiores se
originan como relaciones entre seres humanos. Esto también es basico para el juego

y la socializacion donde intervine como instrumento principal el lenguaje.

Para Vygotsky, el contexto social influye en el aprendizaje mas que las
actitudes y las creencias; tiene una profunda influencia en como se piensa y en lo
que se piensa. El contexto forma parte del proceso de desarrollo y, en tanto, moldea
los procesos cognitivos. Vygotsky considera cinco conceptos fundamentales: las
funciones mentales, las habilidades psicolégicas, la zona de desarrollo préximo, las
herramientas psicolégicas y la mediacion. En este sentido se explica cada uno de

estos conceptos.

Para la explicacion, andlisis e interpretacion de los planteamientos de esta
teoria en relacion con el presente trabajo de investigacion nos basamos en los

planteamientos de Flores (s. f.) y de Barriga (1997).

Segln Lev Seminovich Vygotsky (1924), el juego surge como necesidad de
reproducir el contacto con lo deméas. Naturaleza, origen y fondo del juego son
fendmenos de tipo social, y a través del juego se presentan escenas que van mas alla

de los instintos y pulsaciones internas individuales.

Para este teorico, existen dos lineas de cambio evolutivo que confluyen en el
ser humano: una mas dependiente de la biologia (preservacion y reproduccion de la
especie), y otra mas de tipo sociocultural (ir integrando la forma de organizacion

propia de una cultura y de un grupo social).
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Finalmente, Vygotsky establece que el juego es una actividad social, en la
cual, gracias a la cooperacidn con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que
son complementarios al propio. También este autor se ocupa principalmente del
juego simbolico y sefiala como el nifio transforma algunos objetos y lo convierte en

su imaginacion en otros que tienen para €l un distinto significado.
e Funciones mentales

Para Vygotsky existen dos tipos de funciones mentales: las inferiores y las
superiores. Las funciones mentales inferiores son aquellas con las que nacemos, son
las funciones naturales y estan determinadas genéticamente. EI comportamiento
derivado de las funciones mentales inferiores es limitado; esta condicionado por lo
que podemos hacer. Las funciones mentales inferiores nos limitan en nuestro
comportamiento a una reaccién o respuesta al ambiente, (Aqui puede verse una

critica adelantada al conductismo). La conducta es impulsiva.

Las funciones mentales superiores se adquieren y se desarrollan a través de la
interaccion social. Puesto que el individuo se encuentra en una sociedad especifica
con una cultura concreta, Las funciones mentales superiores estan determinadas por
la forma de ser de esa sociedad: Las funciones mentales superiores son mediadas
culturalmente. EI comportamiento derivado de Las funciones mentales superiores
esta abierto a mayores posibilidades. El conocimiento es resultado de la interaccion
social; en la interaccion con los demas adquirimos conciencia de nosotros,
aprendemos el uso de los simbolos que, a su vez, nos permiten pensar en formas
cada vez mas complejas. Para Vygotsky, a mayor interaccién social, mayor

conocimiento, mas posibilidades de actuar, mas robustas funciones mentales.

De acuerdo con esta perspectiva, el ser humano es ante todo ser cultural y
esto es lo que establece la diferencia entre el ser humano y otro tipo de seres
vivientes, incluyendo los primates. ElI punto central de esta distincion entre
funciones mentales inferiores y superiores es que el individuo no se relaciona
unicamente en forma directa con su ambiente, sino también a través de y mediante
la interaccion con los demas individuos. La psicologia propiamente humana es un
producto mediado por la cultura. Podria decirse que somos porque los demas son.

En cierto sentido, somos lo que los demas son.
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e Habilidades psicologicas

Para Vygotsky, las funciones mentales superiores se desarrollan y aparecen

en dos momentos.

En un primer momento, las habilidades psicoldgicas o funciones mentales

superiores se manifiestan en el ambito social.

Segundo momento, en el ambito individual. La atencién, la memoria, la
formulacién de conceptos son primero un fenémeno social y después,

progresivamente, se transforman en una propiedad del individuo.

Esta separacion o distincion entre habilidades interpsicoldgica y habilidades
intrapsicoldgica y el paso de las primeras a las segundas es el concepto de
interrelaciones sociales. En Gltimo término, el desarrollo del individuo llega a su
plenitud en la medida en que se apropia, hace suyo, interioriza las habilidades
interpsicoldgica. En un primer momento depende de los otros; en un segundo
momento a través de la interiorizacion, el individuo adquiere la posibilidad de
actuar por si mismo y de asumir la responsabilidad de su actuar. Desde este punto
de vista, el proceso de interiorizacion es fundamental en el desarrollo: Lo

interpsicoldgico se vuelve intrapsicolégico.
e Zona de desarrollo préximo

Desde esta perspectiva, la zona de desarrollo proximo es la posibilidad de los
individuos de aprender en el ambiente social, en la interaccion con los demas.
Nuestro conocimiento y la experiencia de los demas es lo que posibilita el
aprendizaje; consiguientemente, mientras mas rica y frecuente sea la interaccion
con los demas, nuestro conocimiento serd més rico y amplio. La zona de desarrollo
préximo, consecuentemente, estd determinada socialmente, aprendemos con la
ayuda de los demas, aprendemos en el ambito de la interaccién social y esta
interaccion social como posibilidad de aprendizaje es la zona de desarrollo

préximo.

Asi el nivel de desarrollo de las habilidades interpsicoldgicas depende del
nivel interaccion social. El nivel de desarrollo y aprendizaje que el individuo puede

alcanzar con la ayuda, guia o colaboracion de los adultos o de sus compafieros
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siempre sera mayor que el nivel que pueda alcanzar por si sélo, por lo tanto el

desarrollo cognitivo completo requiere de la interaccion social.
e Herramientas psicoldgicas

En términos de Vygotsky, las funciones mentales superiores se adquieren en
la interaccion social, en la zona de desarrollo proximo. Pero ahora podemos
preguntar, ;COomo se da esa interaccion social? ;Queé es lo que hace posible que
pasemos de las funciones mentales inferiores a las funciones mentales superiores?
¢Qué es lo que hace posible que pasemos de las habilidades interpsicoldgicas a las
habilidades intrapsicolégicas? ;Qué es lo que hace que aprendamos, que
construyamos el conocimiento? La respuesta a estas preguntas es la siguiente: los
simbolos, las obras de arte, la escritura, los diagramas, los mapas, los dibujos, los

signos, los sistemas numéricos, en una palabra, las herramientas psicoldgicas.

Las herramientas psicoldgicas son el puente entre las funciones mentales
inferiores y las funciones mentales superiores y, dentro de estas, el puente entre las
habilidades interpsicoldgicas (sociales) y las intrapsicologicas (personales). Las
herramientas psicoldgicas median nuestros pensamientos, sentimientos y conductas.
Nuestra capacidad de pensar, sentir y actuar depende de las herramientas
psicolégicas que usamos para desarrollar esas funciones mentales superiores, ya

sean interpsicologicas o intrapsicoldgicas.
e La mediacion

Cuando nacemos, solamente tenemos funciones mentales inferiores, las
funciones mentales superiores todavia no estan desarrolladas, a través de la
interaccion con los demas, vamos aprendiendo, y al ir aprendiendo, vamos
desarrollando nuestras funciones mentales superiores, algo completamente diferente
de lo que recibimos genéticamente por herencia, ahora bien, lo que aprendemos
depende de las herramientas psicoldgicas que tenemos, y a su vez, las herramientas
psicolégicas dependen de la cultura en que vivimos, consiguientemente, nuestros
pensamientos, nuestras experiencias, nuestras intenciones y nuestras acciones estan

culturalmente mediadas.
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La cultura proporciona las orientaciones que estructuran el comportamiento
de los individuos, lo que los seres humanos percibimos como deseable o no
deseable depende del ambiente, de la cultura a la que pertenecemos, de la sociedad

de la cual somos parte.

Para Vygotsky, la cultura es el determinante primario del desarrollo
individual. La cultura nos dice qué pensar y como pensar; nos da el conocimiento y
la forma de construir ese conocimiento, por esta razon, Vygotsky sostiene que el

aprendizaje es mediado.

Como nuestro trabajo tiene que ver con la socializacion esta teoria es muy
importante en el sentido que el nifio va aprendiendo de las interacciones con sus
compafieros y con el maestro en la escuela. Estas interrelaciones son fundamentales
para su desarrollo personal y social y que mejor hacerlo a través de los distintos

tipos de juegos.

Para esta teoria el nifio es visto como un ente social, protagonista del
producto de las multiples interrelaciones sociales en que se ve involucrado a lo
largo de su vida escolar y extraescolar. Gracias a los procesos educacionales
sustentados en procesos sociales de interactividad consigue socializarse y al mismo

tiempo se individualiza y autor realiza.

Para este autor el maestro tiene que ser un experto en el dominio del
conocimiento y en el manejo de la didactica para generar las zonas de desarrollo
préximo y potencial, conociendo la zona de desarrollo real de los nifios y nifas.
Recalcamos que una de las herramientas basicas para la socializacién y los

aprendizajes es el lenguaje.
2.3.4. Teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner.

Al definir la inteligencia como una capacidad Gardner la convierte en una
destreza que se puede desarrollar. Gardner no niega el componente genético. Todos
nacemos con unas potencialidades marcadas por la genética. Pero esas
potencialidades se van a desarrollar de una manera o de otra dependiendo del medio

ambiente, nuestras experiencias, la educacion recibida, etc.
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Esta teoria es una propuesta de Howard Gardner en la que la inteligencia no
es vista como algo unitario que agrupa diferentes capacidades especificas con
distinto nivel de generalidad, sino como un conjunto de inteligencias multiples,

distintas e independientes.

La inteligencia para Antunes (2005) “En su sentido mas amplio significa la
capacidad cerebral por la cual conseguimos penetrar en la comprension de las cosas
eligiendo el mejor camino. La formacion de ideas, el juicio y el razonamiento son
frecuentemente sefialados como actos esenciales de la inteligencia, como facultad

de comprender” (p. 9).

En recientes investigaciones han observado la presencia de zonas en el
cerebro humano que corresponden, al menos de modo aproximado, a determinados
espacios de cognicion; mas o menos como si un punto del cerebro representase a un
sector que alberga a una forma especifica de competencia y de procesamiento de

informacion.

Esas zonas segin Gardner son ocho. Para el caso de esta investigacion
tratamos solo la inteligencia linguistica, para tal efecto nos sustentamos en el texto
de Antunes (2005).

A. Inteligencia linguistica. Esta relacionada con la competencia comunicativa.
Capacidad de procesar con rapidez mensajes linguisticos, ordenar palabras y dar
sentido lucido a los mensajes. es la capacidad de emplear de manera eficaz las
palabras, manipulando la estructura o sintaxis del lenguaje, la fonética, la
semantica, y sus dimensiones practicas. Esta en los nifios a los que les encanta
redactar historias, leer, jugar con rimas, trabalenguas y en los que aprenden con

facilidad otros idiomas.

Para Gardner el don del lenguaje es universal y su desarrollo en los nifios es
sorprendentemente similar en todas las culturas. Incluso en el caso de personas
sordas a las que no se les ha ensefiado explicitamente un lenguaje por sefias, a
menudo inventan un lenguaje manual propio y lo usan espontaneamente. En
consecuencia, podemos decir que una inteligencia puede  operar
independientemente de una cierta modalidad en el estimulo o una forma particular

de respuesta.
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Ademas, la inteligencia linglistica estudia a las operaciones del
procesamiento de la informacion en la que incluye conceptos. La inteligencia
semantica se refiere a la capacidad de reconocer y usar los significados y el Iéxico
de manera pertinente segun las exigencias del texto, es decir que la competencia
tiene que ver con las posibilidades de establecer relaciones entre los significados de

otros textos.

Esta teoria ayuda a los alumnos a desarrollar su capacidad linguistica
mediante la practica permanente de la comunicacion con los adultos y con sus
padres. Asi mismo, favorece la asimilacion de conceptos que enriquecen el lenguaje

de los alumnos.

Segn Antunes (2005), la inteligencia linglistica se presenta en todas las
culturas, dado que el don del lenguaje es universal, puede percibirse aislado en una
zona especifica del cerebro, conocido como centro de Broca en el Hemisferio
cerebral Izquierdo. El estimulo de la inteligencia verbal es notorio en ambientes que
hacen gran uso de las palabras y que se relacionen con maltiples conversaciones. Es
esencial que el nifio opine cante invente y sobre todo, disponga de oyentes

estimulantes, dispuestos a arrancarle declaraciones. (pp. 41-42)

Para desarrollar la competencia linglistica es necesario que el alumno se
encuentre dispuesto diferentes situaciones comunicativas; en las cuales puedan
desarrollar sus capacidades y habilidades; teniendo en cuenta que el lenguaje es
innato en cada persona. E aqui la importancia de medios y materiales para

desarrollar en los alumnos su capacidad linguistica.

La inteligencia linguistica es la que nos ayuda a ser habiles con las palabras, a
utilizarlas de forma mas adecuada; y quienes la desarrollan mas esta inteligencia,
tenderan a escribir y leer mucho, aprender idiomas, explicar cuentos o contar
chistes, socializarse, etc. La inteligencia linguistica es fundamental para mejorar y

desarrollar la socializacion y el juego.

B. Inteligencia intrapersonal. Es tener un acabado conocimiento de uno mismo y
ser capaz de utilizar ese conocimiento personal para desenvolverse de manera
eficaz en su entorno. Implica ser una persona independiente, que expresa sus

sentimientos, que tiene el sentido del humor, que mantiene sus creencias, que
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conoce bien sus destrezas y sus debilidades y que, ademas, aprende de sus éxitos

y de sus fracasos.

Esto significa conocer las propias fortalezas, limitaciones, el propio modo de
ser de pensar, de sentir. Tener presente los deseos e ideales y luchar por ellos. Los
inteligentes intrapersonales piensan a partir de una importante introspeccion, aman

fijarse metas, meditar, sofiar, planificar y dedicarse momentos para si mismos.

C. Inteligencia interpersonal. Como la intrapersonal, son definidas como
inteligencias sociales. A través de la primera de estas inteligencias sociales, los
individuos interactian de manera eficaz con los otros, lo que significa que son
capaces de conocer, reconocer e influenciar en los deseos, necesidades e
intenciones de sus pares. Estas personas piensan relacionandose con la gente y
aman liderar, organizar, mediar y participar. Por tal motivo manifiestan interés
por participar en actividades grupales, les gusta ensefiar a otros. Los demas los
consideran como un buen referente; les resulta atractivo el trabajo cooperativo,
al tiempo que resuelve exitosamente, a partir de la mediacién, los conflictos que

se suscitan.

Teniendo en cuenta esta teoria, es aqui donde el nifio a través del juego tendra
que aprender a comunicarse aplicando un lenguaje claro y preciso frente a sus
demas compafieros como son las indicaciones del juego, reglas para asi poder ganar
la competencia, a la vez debera mostrar su capacidad visual y motora, su forma de
interactuar con los demas para asi poder medir sus fortalezas y limitaciones dentro
del juego. Esto ayudara al nifio para tomar una serie de decisiones para mejorar

dentro del grupo con la intencién de poder buscar el éxito.
3. Definicion de términos bésicos
3.1. Alumno

Es el agente fundamental del proceso educativo, es quien recibe la formacion
integral a través del docente en primer lugar, y de la comunidad educativa en forma
general. Es el ser en potencia que a través de diversos procesos se forma como tal en

el social y dentro de una determinada cultura.
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3.2. Aprendizaje

Es un proceso interno de construccion o reconstruccion activa de
representaciones significativas de la realidad, que las personas realizan en interaccion
con los deméas y con su entorno sociocultural. Este proceso se desarrolla como
producto de la actuacion que el sujeto realiza sobre el objeto de aprendizaje. La
actividad mental constructiva, generadora de significados y sentido, se aplica a los
saberes preexistentes, socialmente construidos y culturalmente organizados, en cuyo

proceso la intervencion de los demas es fundamental.
3.3. Educacion

Para Oyola, citado por Crisologo (1999), es “Un fenémeno sociocultural a
través del cual los individuos y los grupos sociales mediante procesos dialécticos de

ensefianza — aprendizaje de los contenidos valorizados por estos...” (p.126)

En la Ley General de Educacion 28044 se conceptla a la educacion como
“Un proceso de aprendizaje y ensefianza que se desarrolla a lo largo de toda la vida y
que contribuye a la formacion integral de las personas, al pleno desarrollo de sus
potencialidades, a la creacion de cultura, y al desarrollo de la familia y de la
comunidad nacional, latinoamericana y mundial. Se desarrolla en instituciones

educativas y en diferentes &mbitos de la sociedad”.
3.4. Ensefianza

Es un proceso intencional de mediacién en que los docentes generan
situaciones favorables para que los alumnos desarrollen sus propios aprendizajes. Se
trata de brindar oportunidades para el desarrollo de capacidades, sentimientos y

valores, propiciando la reflexion y el aprendizaje metacognitivo.
3.5. Juego

Para Makarenko, citado por Cris6logo (1999): “El juego es uno de los modos
mas efectivos de aprendizaje, es una preparacion para la vida. Jugando, aprende a
comunicarse, ejercita su imaginacion, explora y prueba sus nuevas habilidades e
ideas, entrena el uso de cada una de las partes de su cuerpo, conoce el mundo que lo

rodea y desarrolla su inteligencia. (p.254)
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3.6. Socializacion

Proceso a traves del cual una persona adquiere sensibilidad ante los estimulos
sociales, es decir, ante las presiones y obligaciones de la vida grupal, y aprende a

armonizarlas y a comportarse como otros en su grupo o cultura.
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CAPITULO 11l
MARCO METODOLOGICO

1. Hipotesis de investigacion.

El programa de juegos recreativos influye significativamente en el nivel de
socializacion de los estudiantes de 5 afios de la I.E. N° 329 de Sarabamba — Chota,
2014.

2. Variables

2.1. DEFINICION CONCEPTUAL
JUEGOS RECREATIVOS

Para Cueto (1999): “El juego es uno de los modos mas efectivos de aprendizaje,
es una preparacion para la vida. Jugando, aprende a comunicarse, ejercita su
imaginacion, explora y prueba sus nuevas habilidades e ideas, entrena el uso de cada
una de las partes de su cuerpo, conoce el mundo que lo rodea y desarrolla su

inteligencia.

NIVEL DE SOCIALIZACION

Segun Sescovich, S. (2014) define a la socializacion que es el proceso por el cual
aprendemos a ser miembros de la sociedad. Es decir, a través de la socializacion
aprendemos a ser miembros reconocidos de la sociedad en que hemos nacido. Y ser
miembro reconocido, esto es, que los demas me perciban como tal y que yo me
identifique como parte de esa sociedad, implica, en lo esencial, la adopcion de una
cultura comdn. La socializacién tiene como resultado la interiorizacién de normas,
costumbres, creencias y valores, gracias a los cuales el individuo puede relacionarse

con los deméas miembros de la sociedad.

2.2. DEFINICION OPERACIONAL
JUEGOS RECREATIVOS

Son actuaciones que a través de los juegos recreativos hemos logrado que los
nifios y nifias de 5 afios de Educacion Inicial de la 1.LE. N° 329, Sarabamba — Chota;
se adapte al contexto social que lo rodea y conocer y comprender el mundo en que

viven, ademas ayuda a crecer, desarrollarse a conocerse porque optimiza el proceso

60



de socializacion cuya finalidad es lograr que los estudiantes formen parte de la
sociedad y un miembro activo de ella y ser mejor persona, los juegos recreativos son
utilizados en cada sesion de aprendizaje por la docente para promover aprendizajes
significativos que contribuyan al desarrollo de competencias asi como se aplico con

el grupo de estudiantes.
SOCIALIZACION

La docente, haciendo uso de los juegos motrices ha logrado que los nifios y
nifias aprendan a socializarse, a jugar en forma cooperativa, a vivir dentro de un
grupo, a ser miembros activos de la sociedad, para lograr esta socializacion se
realizaron sesiones de aprendizajes con los estudiantes de 5 afios de la 1.LE. N° 329

Sarabamba — Chota.
VARIABLE INDEPENDIENTE: Programa de juegos recreativos.

VARIABLE DEPENDIENTE: Nivel de Socializacion
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3. Matriz de Operacionalizacion de variables

VARIABLES | DIMENSION INDICADORES INSTRUMENTOS
Juegos Muestra conflanzz_i fa\I jugar con el trompo _
AT Se mueve con facilidad jugando con su carrito
individuales S
g Se divierte jugando con el run - run
é';’ Acepta y cumple normas al jugar el rayuelo
N Se comunica adecuadamente dentro de su grupo
?g juagando canicas .
£ . : Ficha de
= Respeta normas establecidas para jugar El lobo .
> 8 Juegos Se integra con facilidad al grupo para jugar la soga observacion
S s colectivos 9 ' al grupo para jugar 9
a g Establece  responsabilidades para  jugar las
u £ escondidas
| ) . . .. .
E = Muestra confianza al juagar la gallinita ciega
a Juegos: Utiliza adecuadamente el material de los octogonitos
Z " o 7 -
i Estructurados Estat_)lece normas para formar figuras geom_etrlcas
& Manipula los bloques I6gicos para formar figuras
% Firma figuras utilizando los figuriformes
- Establece normas para jugar el kiwi
Juegos no Utiliza los materiales adecuados para participar en el
estructurados ‘ ; para p P
en el juego de la cocina.
Se desplaza en diferentes direcciones durante el
desarrollo del juego
. Se integra con facilidad al desarrollo de los juegos
Activos

DEPENDIENTE:
Nivel de socializacion

Respeta las opiniones de sus compafieros durante el
desarrollo del juego
Utiliza materiales adecuados para cada juegos

Participativos

Participa con facilidad durante el desarrollo de los
juegos

Se comunica adecuadamente dentro de su grupo
Espera con calma y respeta el turno de sus
comparieros

Interactda con sus compafieros en el desarrollo de los
juegos

Acepta jerarquias y cumple roles en el juego

Sociales

Utilizan los juegos para la construccion de sus
aprendizajes.

Esperan con calma y respeta el turno de sus
comparieros

Se divierten jugando en equipo

Hacen amigos con facilidad

Socializan sus aprendizajes utilizando los diversos
juegos

Se divierte jugando en equipo.

Comunica las intenciones de juego a sus compafieros
Respetan las normas de convivencia dentro y fuera
del aula

Aprovechan los errores ocurridos durante el juego
para mejorar sus aprendizajes.

Lidera a su grupo durante el desarrollo del juego.
Incluyen a todos sus compafieros durante el
desarrollo del juego.

- Ficha de
observacién de
Pre test y Post

test
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4. Poblacién y muestra.

Esté constituida por 25 estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la I. E. N° 329
Sarabamba — Chota - 2014.

5. Unidad de anlisis.

Es cada uno de los 25 estudiantes de la Institucion Educativa N° 329 —

Sarabamba, Chota
6. Tipo de investigacion

La presente investigacion es de enfoque cuantitativo, tipo pre experimental con
un con pre test y post test, desarrollado con un solo grupo de investigacion.

En esta perspectiva se describen y explican los resultados encontrados en la
ficha de observacion a través de la posibilidad de respuesta no y si, tal como se

presenta en cada una de las tablas y gréaficos.

Es pre experimental porque se trabaja con un pre test y en funciéon a los
resultados se procedid aplicar un programa de juegos recreativos con la finalidad de
mejorar la socializacion de los estudiantes de la muestra, que se verificd con la

aplicacion de un post test.

Es aplicada al estudio, porque se busca conocer para hacer, para actuar, para
construir, para modificar una realidad circunstancial. En este contexto se aplico el
programa de juegos recreativos para mejorar la socializacion de los estudiantes de 5
afios del nivel inicial de la I. E. N° 329 Sarabamba — Chota - 2014.

Cuantitativo porque supone procedimientos estadisticos de procesamiento de

datos, hace uso de la estadistica descriptiva e inferencial.
7. Disefio de investigacion

Kerlinger y Lee (2002), indica que, “generalmente se llama disefio de

investigacion al plan y a la estructura de un estudio” (p. 83).

El disefio especifico es pre experimental con un solo grupo, con pre test y post

test, cuyo esquema es el siguiente:

GE 0 ) D ) SO 02



Donde:

GE : Grupo de estudio.

o1 : Representa la aplicacion del pre test.
X : Programa de juegos recreativos.

02 : Representa la aplicacion del post test.

8. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Para recolectar la informacion se aplico lo siguiente:

- Ficha de Observacion de Pre test y Post test, dirigido a los estudiantes antes y
después (APENDICE 1) del programa de juegos recreativos para mejorar la
socializacion (APENDICE 2), constituida una sesion de aprendizaje y siete

talleres.
9. Validez y confiabilidad del instrumento

Toda medicion o instrumento de recoleccion de datos debe reunir dos
requisitos esenciales: confiabilidad y validez. En este sentido se hallé la validez y
confiabilidad del instrumento, para medir la influencia de juegos recreativos para
mejorar la socializacién de los estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la I. E. N°
329 de Sarabamba — Chota - 2014.

9.1. Validez.

La validez del instrumento de recojo de datos se sometio a juicio de dos (02)

expertos, incluido el Asesor, tal como se presenta en el anexo 01.
9.2. Confiabilidad

Para saber la confiabilidad del instrumento de recojo de datos, se aplicé una
prueba a un grupo piloto de 12 nifios (as) de la I. E. 1. N° 321 de Llasavilca Alto por
tener las mismas caracteristicas, los resultados se sometieron al analisis de fiabilidad
del coeficiente alfa de Cronbach, del software estadistico SPSS, version 19, donde se

tiene el siguiente resultado:

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N° de elementos

0,917 20

Fuente: ficha de observacion aplicado a 12 nifios (as)
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

1. Descripcion de resultados

1.1. CONOCIMIENTO Y MANEJO DE JUEGOS RECREATIVOS POR LOS NINOS Y
NINAS DE 5 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE LA
COMUNIDAD DE SARABAMBA - CHOTA, 2014.

Para conocer las evidencias del manejo de juegos recreativos por parte de los
nifios y nifias sujetos de la muestra, se aplicé una ficha de observacion, cuyos resultados

se presentan en las siguientes tablas y graficos:
TABLA 01

RESULTADOS DEL CONOCIMIENTO Y MANEJO DE LA DIMENSION JUEGOS
INDIVIDUALES POR LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION
INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE LA COMUNIDAD DE SARABAMBA - CHOTA, 2014.

Sl NO TOTAL
N° ITEMS fi % fi % fi %
¢Muestra confianza y acepta a los demas en el desarrollo 11 a4 14 56 25 100

1 de los juegos?

o ¢Se mueve con facilidad dentro del grupo? 10 40 15 60 25 100

3 ¢Se divierte jugando en equipo? 9 36 16 64 25 100

4 ¢Aceptay cumple normas en el desarrollo del juego? 13 52 12 48 25 100
TOTAL 43 43 57 57 100 100

Fuente: Ficha de observacion aplicada al grupo de estudio
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GRAFICO 01

PORCENTAJE DEL CONOCIMIENTO Y MANEJO DE LA DIMENSION JUEGOS
INDIVIDUALES POR LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION
INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE LA COMUNIDAD DE SARABAMBA — CHOTA, 2014.

70 26 &0 a 52
60 44 20 3
50 36
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10
0
éiMuestra confianza  éSe mueve con  ¢Se divierte jugando ¢Aceptay cumple
y acepta a los facilidad dentro del en equipo? normas en el
demas en el grupo? desarrollo del
desarrollo de los juego?
juegos?

mSi mNO

Fuente: Tabla 01

v Analisis e interpretacion

Los resultados del conocimiento y manejo de los juegos individuales, establecido
en la tabla y grafico 01 determina que: 11 (44%) muestran confianza y acepta a los
demas en el desarrollo de los juegos y 14 (56%) responden que no; 10 (40%) se mueve
con facilidad dentro del grupo y 15 (60%) no; 9 (36%) se divierte jugando en equipo y
16 (64%) no y 13 (52%) aceptan y cumplen normas en el desarrollo del juego y 12
(48%) no; teniendo en cuenta el total de los resultados, se determina que el 43% cumple
con las acciones establecidas en los items y el 56% no lo hace, por lo que a partir de los
resultados se utiliz6 los juegos individuales en el desarrollo de las sesiones de

aprendizaje.
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TABLA 02

RESULTADOS DEL CONOCIMIENTO Y MANEJO DE LA DIMENSION JUEGOS
COLECTIVOS POR LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION INICIAL
DE LA I. E. N° 329 DE LA COMUNIDAD DE SARABAMBA — CHOTA, 2014.

. Si NO TOTAL

N° ITEMS ioo% fi % fi %
1 ¢Se comunica adecuadamente dentro de su grupo? 11 44 14 56 25 100
2  ¢Espera con calmay respeta el turno de sus compafieros? 13 52 12 48 25 100
3 ¢Hace amigos y se integra al grupo con facilidad? 14 56 11 44 25 100

4 g(()?&r:;r?gﬁs?sus juegos y materiales con todos sus 17 63 8 32 25 100

5 ¢Siempre actda deportivamente en grupos? 11 44 14 56 25 100
TOTAL 66 53 59 47 125 100

Fuente: Ficha de observacion aplicada al grupo de estudio

GRAFICO 02

PORCENTAJE DEL CONOCIMIENTO Y MANEJO DE LA DIMENSION JUEGOS
COLECTIVOS POR LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION INICIAL
DE LA I. E. N° 329 DE LA COMUNIDAD DE SARABAMBA - CHOTA, 2014.

68
56 52 o 56 56
44 4 44
2
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adecuadamente calmay respeta seintegra al juegosy deportivamente
dentrodesu el turno de sus grupo con materiales con en grupos?
grupo? compafieros? facilidad? todos sus
compafieros?

mSi mNO

Fuente: Tabla 02

v Analisis e interpretacion

Los resultados del conocimiento y manejo de los juegos colectivos, establecido en
la tabla y grafico 02 determina que: 11 (44%) se comunican adecuadamente dentro de
su grupo y 14 (56%) responden que no; 13 (52%) esperan con calma y respeta el turno
de sus compafieros y 12 (48%) no; 14 (56%) hacen amigos y se integra al grupo con
facilidad y 11 (44%) no,; 17 (68%) comparte sus juegos y materiales con todos sus
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compafieros y 8 (32%) no y 11 (44%) siempre actia deportivamente en grupos y 14
(56%) no; teniendo en cuenta el total de los resultados, se determina que el 53% cumple
con las acciones establecidas en los items y el 47% no lo hace, por lo que a partir de los
resultados se utilizé los juegos individuales en el desarrollo de las sesiones de

aprendizaje.

TABLA 03

RESULTADOS DEL CONOCIMIENTO Y MANEJO DE LA DIMENSION JUEGOS
ESTRUCTURADOS POR LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION
INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE LA COMUNIDAD DE SARABAMBA — CHOTA, 2014.

, Sl NO TOTAL
(0]
N ITEMS fi % fi % fi %
1 ¢Acepta jerarquias y cumple roles en el juego? 15 60 10 40 25 100
2 ¢Respeta la integridad de sus compafieros? 11 44 14 56 25 100

;Conoce y sabe como se desarrollan algunos juegos
3 recreativos? 8 32 17 68 25 100

4  cElecutaalgunos juegos siguiendo las reglas? 12 48 13 52 25 100

5 ¢Cuida los materiales utilizados? 16 64 9 36 25 100

6 éﬁ{adb;?que los materiales son de la institucion educativa y los 14 56 11 44 25 100

TOTAL 76 51 74 49 150 100

Fuente: Ficha de observacion aplicada al grupo de estudio

GRAFICO 03

PORCENTAJE DEL CONOCIMIENTO Y MANEJO DE LA DIMENSION JUEGOS
ESTRUCTURADOS POR LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION
INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE LA COMUNIDAD DE SARABAMBA — CHOTA, 2014.
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en el juego? compafieros? algunos siguiendo las institucién
juegos reglas? educativay
recreativos? los cuida?

mSi mNO

Fuente: Tabla 03
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v Andlisis e interpretacion

Los resultados del conocimiento y manejo de los juegos estructurados, establecido
en la tabla y grafico 03 determina que: 15 (60%) aceptan jerarquias y cumple roles en el
juego y 10 (40%) responden que no; 11 (44%) respetan la integridad de sus compaferos
y 14 (56%) no; 8 (32%) conoce y sabe como se desarrollan algunos juegos recreativos y
17 (68%) no; 12 (48%) ejecutan algunos juegos siguiendo las reglas y 13 (52%) no, 16
(64%) Cuida los materiales utilizados y 9 (36%) no y 14 (56%) saben que los materiales
son de la institucion educativa y los cuida y 11 (44%) no; teniendo en cuenta el total de
los resultados, se determina que el 51% cumple con las acciones establecidas en los
items y el 49% no lo hace, por lo que a partir de los resultados se utiliz6 los juegos

individuales en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje.

TABLA 04

RESULTADOS DEL CONOCIMIENTO Y MANEJO DE LA DIMENSION JUEGOS NO
ESTRUCTURADOS POR LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION
INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE LA COMUNIDAD DE SARABAMBA - CHOTA, 2014.

, Sl NO TOTAL

N ITEMS fi % | Fi % | fi | %
1 |¢Participa en el desarrollo de algunos juegos recreativos? 12 | 48 | 13 | 52 | 25 |100
2 | ¢Ejecuta juegos propios de su comunidad y/o contexto social? 14 | 56 | 11 | 44 | 25 |100
3 | ¢Respeta las opiniones de sus compafieros en el juego? 12 | 48 | 13 | 52 | 25 | 100
4 | ;Utiliza materiales complejos en sus juegos? 13 | 52 | 12 | 48 | 25 |100
5 | ¢Utiliza materiales al participar en el desarrollo de los juegos? 14 | 56 | 11 | 44 | 25 |100
TOTAL 65 | 52 | 60 | 48 |125|100

Fuente: Ficha de observacién aplicada al grupo de estudio
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GRAFICO 04

PORCENTAJE DEL CONOCIMIENTO Y MANEJO DE LA DIMENSION JUEGOS NO
ESTRUCTURADO POR LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION
INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE LA COMUNIDAD DE SARABAMBA — CHOTA, 2014.
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algunos juegos comunidad y/fo compafieros en complejosensus participar en el
recreativos? contexto social? el juego? juegos? desarrollo de los
juegos?

mSi mNO

Fuente: Tabla 04

v Analisis e interpretacion

Los resultados del conocimiento y manejo de los juegos no estructurados,
establecido en la tabla y grafico 04 determina que: 12 (48%) Participa en el desarrollo
de algunos juegos recreativos y 13 (52%) responden que no; 14 (56%) ejecutan juegos
propios de su comunidad y/o contexto social y 11 (44%) no; 12 (48%) respetan las
opiniones de sus comparieros en el juego y 13 (52%) no; 13 (52%) utiliza materiales
complejos en sus juegos y 12 (48%) no, 14 (56%) utilizan materiales al participar en el
desarrollo de los juegos y 11 (44%) no; teniendo en cuenta el total de los resultados, se
determina que el 52% cumple con las acciones establecidas en los items y el 48% no lo
hace, por lo que a partir de los resultados se utilizd los juegos individuales en el

desarrollo de las sesiones de aprendizaje.
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TABLA 05

RESULTADOS DEL CONOCIMIENTO Y MANEJO DE LOS JUEGOS RECREATIVOS POR
LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION INICIAL DE LA I. E. N° 329
DE LA COMUNIDAD DE SARABAMBA — CHOTA, 2014.

ESCALA fi %
C 16 64

B 8 32

A 1 4

AD 0 0
TOTAL 25 100

Fuente: Ficha de observacion aplicada al grupo de estudio

GRAFICO 05

PORCENTAJE DEL CONOCIMIENTO Y MANEJO DE LOS JUEGOS RECREATIVOS POR
LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION INICIAL DE LA I. E. N° 329
DE LA COMUNIDAD DE SARABAMBA - CHOTA, 2014.
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Fuente: Tabla 05
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v Andlisis e interpretacion

Los resultados del conocimiento y manejo de los juegos recreativos, establecido
en la tabla y gréafico 05 determina que: 16 (64%) en la escala C que indica que se estan
iniciando en el uso de los juegos recreativos; 8 (32%) en la escala B que indica que
estan proceso y 1 (4%) en la escala A, que indica han alcanzado el nivel de logro
previsto en el uso de los juegos recreativos; teniendo en cuenta los resultados, se
procedié a utilizar los juegos recreativos durante el desarrollo de las sesiones de

aprendizaje.
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1.1. RESULTADOS DEL PRE TEST

Para determinar si el programa de juegos recreativos para la socializacion de los
estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la I. E. N° 329 de Sarabamba — Chota - 2014.,
mejora los resultados obtenidos del pre test y post test fueron sometidos al analisis del
software estadistico Excel y SPSS version 19, los mismos que contribuyeron establecer
los resultados en funcién al problema, objetivos e hipdtesis, tal como se presenta en las

siguientes tablas y graficos:
TABLA 06

RESULTADO DE LA DIMENSION SOCIALIZACION ACTIVA SEGUN PRE TEST
APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE
SARABAMBA - CHOTA - 2014.

Si No TOTAL
N° Indicadores
N° % N° % N° %
1 Se desplaza en diferentes direcciones durante el
desarrollo del juego 16 64 9 36 25 100
2 jSueegic:l‘:egra con facilidad al desarrollo de los 14 56 11 a4 o5 100
3 Respeta las opiniones de sus compafieros durante
el desarrollo del juego 12 48 13 52 25 100

4 utiliza materiales adecuados para cada juegos 14 56 11 44 25 100
TOTAL 56 56 44 44 100 100
Fuente: Lista de cotejo aplicada al grupo de estudio

GRAFICO 06

PORCENTAJE DE LA DIMENSION SOCIALIZACION ACTIVA SEGUN PRE TEST
APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE
SARABAMBA - CHOTA - 2014.
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Fuente: Tabla 06
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v" Analisis e interpretacion

Los resultados de la socializacion activa, segun el pre test establecido en la tabla 'y
gréafico 06 determina que: 16 (64%) Se desplaza en diferentes direcciones durante el
desarrollo del juego y 9 (36%) responden que no; 14 (56%) se integra con facilidad al
desarrollo de los juegos y 11 (44%) no; 12 (48%) respetan las opiniones de sus compafieros
durante el desarrollo del juego y 13 (52%) no y 14 (56%) utiliza materiales adecuados para cada
juego y 11 (44%) no; teniendo en cuenta el total de los resultados, se determina que el 56%
cumple con las acciones establecidas en los items y el 44% no lo hace, por lo que se tiene que

atender inmediatamente a este sector de estudiantes.

TABLA 07

RESULTADO DE LA DIMENSION SOCIALIZACION PARTICIPATIVA SEGUN PRE TEST
APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE
SARABAMBA - CHOTA - 2014.

Si No TOTAL
Ne Indicadores
N° % Ne % Ne %

1 Participa con facilidad durante el desarrollo de los juegos 12 48 13 52 25 100
2 Se comunica adecuadamente dentro de su grupo 15 60 10 40 25 100
3 Espera con calma y respeta el turno de sus compafieros 10 40 15 60 25 100
4 Interactla con sus compafieros en el desarrollo de los juegos 15 60 10 40 25 100
5 Acepta jerarquias y cumple roles en el juego 13 52 12 48 25 100

TOTAL 65 52 60 48 125 100

Fuente: Lista de cotejo aplicada al grupo de estudio

GRAFICO 07

PORCENTAJE DE LA DIMENSION SOCIALIZACION PARTICIPATIVA SEGUN PRE TEST
APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA 1. E. N° 329 DE
SARABAMBA - CHOTA - 2014.
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Fuente: Tabla 07
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v Andlisis e interpretacion

Los resultados de la socializacion participativa, segun el pre test establecido en la
tabla y grafico N° 07 determina que: 12 (48%) participa con facilidad durante el
desarrollo de los juegos y 13 (52%) responden que no; 15 (60%) se comunican
adecuadamente dentro de su grupo y 10 (40%) no; 10 (40%) esperan con calma y respeta el
turno de sus compafieros y 15 (60%) no; 15 (60%) interactdan con sus compafieros en el
desarrollo de los juegos y 10 (40%) no lo hacen y 13 (52%) aceptan jerarquias y cumple roles en
el juego y 12 (48%) no; teniendo en cuenta el total de las respuestas, se determina que el 52%
cumplen con las acciones establecidas en los items y el 48% no lo hace, por lo que teniendo en

cuenta los resultados se tiene que atender inmediatamente a este sector de estudiantes.

TABLA 08

RESULTADO DE LA DIMENSION SOCIAL SEGUN PRE TEST APLICADO A LOS
ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE SARABAMBA —
CHOTA - 2014.

Si No TOTAL

Ne Indicadores

N° 9% N° 9% N° %
1 Utilizan los juegos para la construccion de sus aprendizajes. 17 68 8 32 25 100
2 Esperan con calma y respeta el turno de sus compafieros 19 76 6 24 25 100
3 Sedivierten jugando en equipo 15 60 10 40 25 100
4 Hacen amigos con facilidad 16 64 9 36 25 100
5 Socializan sus aprendizajes utilizando los diversos juegos 10 40 15 60 25 100
6 Se divierten jugando en equipo 6 24 19 76 25 100
7 Comunica las intenciones de juego a sus comparieros 5 20 20 80 25 100
8 Respetan las normas de convivencia dentro y fuera del aula 13 52 12 48 25 100

Aprovechan los errores ocurridos durante el juego para mejorar

. 11 44 14 56 25 100
9 sus aprendizajes.

10 Lideraa su grupo durante el desarrollo del juego. 9 36 16 64 25 100

11 Incluyen a todos sus compafieros durante el desarrollo del juego. 7 28 18 72 25 100

TOTAL 128 46,55 147 53,45 275 100

Fuente: Lista de cotejo aplicada al grupo de estudio
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GRAFICO 08

PORCENTAJE DE LA DIMENSION SOCIAL SEGUN PRE TEST APLICADO A LOS
ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA 1. E. N° 329 DE SARABAMBA -
CHOTA - 2014.
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Fuente: Tabla 08

v Andlisis e interpretacion

Los resultados de la dimension social, segin el pre test establecido en la tabla y
grafico N° 08 determina que: 17 (68%) utilizan los juegos para la construccién de sus
aprendizajes y 8 (32%) responden que no; 19 (76%) esperan con calma y respeta el
turno de sus compafieros y 6 (24%) no; 15 (60%) se divierten jugando en equipo y 10
(40%) no; 16 (64%) hacen amigos con facilidad y 9 (36%) no; 10 (40%) socializan sus
aprendizajes utilizando los diversos juegos y 15 (60%) no; 6 (24%) se divierten jugando
en equipo y 19 (76%) no; 5 (20%) comunican las intenciones de juego a sus
compafieros y 20 (80%) no; 13 (52%) respetan las normas de convivencia dentro y fuera
del aula'y 12 (48%) no; 11 (44%) aprovechan los errores ocurridos durante el juego para
mejorar sus aprendizajes y 14 (56%) no; 9 (36%) lideran a su grupo durante el
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desarrollo del juego y 16 (64%) no y 7 (28%) incluyen a todos sus comparfieros durante
el desarrollo del juego y 18 (72%) no; teniendo en cuenta el total de las respuestas, se
determina que el 46,55% cumplen con las acciones establecidas en cada uno de los
items y el 53,45% no lo hacen, por lo que teniendo en cuenta los resultados se procedid
a disefiar el programa de juegos recreativos para mejorar la socializacion de los
estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la I. E. N° 329 de Sarabamba — Chota, 2014.

TABLA 09

DISTRIBUCION DE FRECUENCIAS DE LA SOCIALIZACION SEGUN PRE TEST
APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE
SARABAMBA - CHOTA - 2014.

NIVELES fi %
Inicio 16 64
Proceso 9 36
Logro previsto 0 0

Fuente: Cuadro 01 (ver anexos)

GRAFICO 09

PORCENTAJE DE LA SOCIALIZACION SEGUN PRE TEST APLICADO A LOS
ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA 1. E. N° 329 DE SARABAMBA -
CHOTA - 2014.
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Fuente: Tabla 09
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v Andlisis e interpretacion

Los resultados del pre test establecidos en las tablas N° 09 y grafico N° 09
determinan que en el nivel de socializacion: 16 (64%) de los estudiantes se ubican en el
nivel inicio y 9 (36%) en proceso, mientras que no hay ningun estudiante que alcance el
logro previsto,; teniendo en cuenta el Disefio Curricular Nacional (2009, p. 53), el nivel
de socializacion de la mayoria de los estudiantes se ubican en el nivel inicio, es decir
que el estudiante esta empezando a desarrollar los aprendizajes previstos o evidencia
dificultades para el desarrollo de éstos y necesita mayor tiempo de acompafiamiento e

intervencion del docente de acuerdo con su ritmo y estilo de aprendizaje.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos, se procedié a disefiar el programa de
juegos recreativos para mejorar la socializacion de los estudiantes de 5 afios del nivel
inicial de la I. E. N° 329 de Sarabamba — Chota, 2014., segun los items establecidos

para verificar el desarrollo de sus aprendizajes.

TABLA 10

ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS DE LA SOCIALIZACION SEGUN PRE TEST APLICADO A
LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE SARABAMBA -
CHOTA - 2014.

VARIABLE Ne° Media Desuv. tip. Varianza
Socializacion 25 9,96 1,968 3,873
N vélido (segun lista) 25

Fuente: Cuadro 01 (ver anexos)
v Analisis e interpretacion

Los resultados de los estadisticos descriptivos de la tabla 05, indican que el nivel
promedio de la socializacion del grupo de estudio es de 9,96 puntos, resultado que lo
ubica en el nivel inicio y que segln el sistema de evaluacion de los aprendizajes
establecidos en el DCN, literalmente alcanzan el nivel C, donde textualmente menciona:
el estudiante esta empezando a desarrollar los aprendizajes previstos o evidencia
dificultades para el desarrollo de éstos y necesita mayor tiempo de acompafiamiento e

intervencion del docente de acuerdo con su ritmo y estilo de aprendizaje.
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Asi mismo las medidas de dispersion indican que se tiene una desviacion tipica de
1,968 y la varianza 3,873; determina que la homogeneidad de los resultados se ubica en
el nivel inicio, por lo que, para revertir estos resultados, se procedio a desarrollar el
programa de juegos recreativos para mejorar la socializacion de los nifios y nifias de la

muestra.

TABLA 11

RESULTADO DE LA DIMENSION SOCIALIZACION ACTIVA SEGUN POST TEST
APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE
SARABAMBA - CHOTA - 2014.

Si NO TOTAL
Ne Indicadores

! N % Ne % N 9%

1 Se desplaza en diferentes direcciones durante el
desarrollo del juego 23 92 2 8 25 100
2 jSueegicr)\‘;egra con facilidad al desarrollo de los 19 76 6 24 o5 100

3 Respeta las opiniones de sus compafieros durante
el desarrollo del juego 21 84 4 16 25 100
4 utiliza materiales adecuados para cada juegos 16 64 9 36 25 100
TOTAL 79 79 21 21 100 100

Fuente: Lista de cotejo aplicada al grupo de estudio

GRAFICO 10

PORCENTAJE DE LA DIMENSION SOCIALIZACION ACTIVA SEGUN POST TEST
APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA 1. E. N° 329 DE
SARABAMBA - CHOTA - 2014.
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Fuente: Tabla 11
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v" Analisis e interpretacion

Los resultados de la socializacion activa, segun el post test establecido en la tabla
11y grafico 10 determina que: 23 (92%) se desplazan en diferentes direcciones durante
el desarrollo del juego y 2 (8%) responden que no; 19 (76%) se integra con facilidad al
desarrollo de los juegos y 6 (24%) no; 21 (84%) respetan las opiniones de sus
compafieros durante el desarrollo del juego y 4 (16%) no y 16 (64%) utilizan materiales
adecuados para cada juegos y 9 (36%) no; teniendo en cuenta el total de los respuestas,
se determinas que el 79% cumplen con las acciones establecidas en los items y el 21% no lo
hace, los resultados demuestran que todavia hay un sector se nifios y nifias que requieren una

atencion adecuada.
TABLA 12

RESULTADO DE LA DIMENSION SOCIALIZACION PARTICIPATIVA SEGUN POST TEST
APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE
SARABAMBA - CHOTA - 2014.

. Si No TOTAL

Ne Indicadores
N % N° % N° %
1 Participa con facilidad durante el desarrollo de los juegos 19 76 6 24 25 100
2 Se comunica adecuadamente dentro de su grupo 20 80 5 20 25 100
3 Espera con calma y respeta el turno de sus compafieros 17 68 8 32 25 100
4 Interactda con sus compafieros en el desarrollo de los juegos 21 84 4 16 25 100
S Acepta jerarquias y cumple roles en el juego 16 64 9 36 25 100
TOTAL 93 744 32 256 125 100

Fuente: Lista de cotejo aplicada al grupo de estudio

GRAFICO 11

PORCENTAJE DE LA DIMENSION SOCIALIZACION PARTICIPATIVA SEGUN POST TEST
APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA 1. E. N° 329 DE
SARABAMBA - CHOTA - 2014.
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v Andlisis e interpretacion

Los resultados de la socializacion participativa, segun el post test establecido en la
tabla 12 y grafico 11, se determina que: 19 (76%) participa con facilidad durante el
desarrollo de los juegos y 6 (24%) responden que no; 20 (80%) se comunican
adecuadamente dentro de su grupo y 5 (20%) no; 17 (68%) esperan con calma y respeta
el turno de sus compafieros y 8 (32%) no; 21 (84%) interactla con sus comparfieros en
el desarrollo de los juegos y 4 (16%) no lo hacen y 16 (64%) aceptan jerarquias y
cumple roles en el juego y 9 (36%) no; teniendo en cuenta el total de las respuestas, se
determina que el 74,4% cumplen con las acciones establecidas en los items y el 25,6%
no lo hace, por lo que teniendo en cuenta los resultados todavia hay un sector de
estudiantes que necesitan continuar con el uso de la estrategia para alcanzar el nivel de

logro previsto.

TABLA 13

RESULTADO DE LA DIMENSION SOCIALIZACION SOCIAL SEGUN POST TEST
APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE
SARABAMBA - CHOTA - 2014.

N° Indicadores 3t No TOTAL
N° 9% N° 9% N° %
1 Utilizan los juegos para la construccion de sus aprendizajes. 18 72 7 28 25 100
2 Esperan con calma y respeta el turno de sus compafieros 21 84 4 16 25 100
3 Se divierten jugando en equipo 20 80 5 20 25 100
4 Hacen amigos con facilidad 18 72 7 28 25 100
5 Socializan sus aprendizajes utilizando los diversos juegos 19 76 6 24 25 100
6 Se divierten jugando en equipo 17 68 8 32 25 100
7 Comunica las intenciones de juego a sus compafieros 18 72 7 28 25 100
8 Respetan las normas de convivencia dentro y fuera del aula 17 68 8 32 25 100
o gr;rg;reecrt];r;;jzss .errores ocurridos durante el juego para mejorar 21 84 4 16 25 100
10 Lidera a su grupo durante el desarrollo del juego. 19 76 6 24 25 100

11 Incluyen a todos sus compafieros durante el desarrollo del juego. 15 60 10 40 25 100
TOTAL 203 73,82 72 26,18 275 100

Fuente: Lista de cotejo aplicada al grupo de estudio
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GRAFICO 12

RESULTADO DE LA DIMENSION SOCIALIZACION SOCIAL SEGUN POST TEST
APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE
SARABAMBA - CHOTA - 2014.
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Fuente: Tabla 13

v Analisis e interpretacion

Los resultados de la dimensidn social, segun el post test establecido en la tabla 13
y grafico 12 determina que: 18 (72%) utilizan los juegos para la construccion de sus
aprendizajes y 7 (28%) responden que no; 21 (84%) esperan con calma y respeta el
turno de sus compafieros y 4 (16%) no; 20 (80%) se divierten jugando en equipo y 5
(20%) no; 18 (72%) hacen amigos con facilidad y 7 (28%) no; 19 (76%) socializacion
sus aprendizajes utilizando los diversos juegos y 6 (24%) no; 17 (68%) se divierten
jugando en equipo y 8 (32%) no; 18 (72%) comunica las intenciones de juego a sus
compafieros y 7 (28%) no; 17 (68%) respetan las normas de convivencia dentro y fuera
del aula y 8 (32%) no; 21 (84%) aprovechan los errores ocurridos durante el juego para
mejorar sus aprendizajes y 4 (16%) no; 19 (76%) lideran a su grupo durante el
desarrollo del juego y 6 (24%) no y 15 (60%) incluyen a todos sus compafieros durante
el desarrollo del juego y 10 (40%) no; teniendo en cuenta el total de las respuestas, se
determina que el 73,82% cumplen con las acciones establecidas en cada uno de los
items y el 26,18% no lo hacen, teniendo en cuenta los resultados se determina que la
aplicacion del programa de juegos recreativos mejord positivamente la socializacién de
los nifios y nifias de 5 afios del nivel inicial de la I. E. N° 329 de Sarabamba — Chota,
2014,
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TABLA 14

DISTRIBUCION DE FRECUENCIAS DE LA SOCIALIZACION SEGUN POST TEST
APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE
SARABAMBA - CHOTA - 2014.

NIVELES fi %
Inicio 0 0
Proceso 14 56
Logro previsto 11 44

Fuente: Cuadro 02 (ver anexos)

GRAFICO N° 13

PORCENTAJE DE LA DE LA SOCIALIZACION SEGUN POST TEST APLICADO A LOS
ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE SARABAMBA -
CHOTA - 2014.
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Fuente: Tabla 14
v Analisis e interpretacion

Los resultados del Post test establecidos en las tablas 14 y grafico 13 determinan
que en el nivel de socializacion: 14 (56%) de los estudiantes se ubican en el nivel
proceso y 11 (44%) en logro previsto; teniendo en cuenta el Disefio Curricular Nacional
(2009, p. 53), el nivel de socializacién de la mayoria de los estudiantes se ubican en el
nivel proceso, es decir que el estudiante estd en camino de lograr los aprendizajes
previstos, para lo cual requiere acompafiamiento durante un tiempo razonable para
lograrlo, sin embargo hay que destacar que hay un 44% que alcanza el logro previsto, es
decir el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos en el tiempo
programado.
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Teniendo en cuenta los resultados obtenidos, se concluye que el desarrollo del
programa de juegos recreativos mejor6 significativamente la socializacion de los

estudiantes del grupo de estudio.

TABLA 15

ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS DE LA SOCIALIZACION SEGUN POST TEST
APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329
DE SARABAMBA - CHOTA - 2014.

N Media Desv. tip. Varianza
SOCIALIZACION 25 15,00 1,555 2,417
N valido (segun lista) 25

Fuente: Cuadro 02 (ver anexos)
v Andlisis e interpretacion

Los resultados de los estadisticos descriptivos del post test expresados en la tabla
10, indican que el nivel promedio de la socializacion es de 15,00 puntos, resultado que
lo ubica en el nivel proceso y que segun el sistema de evaluacion de los aprendizajes
establecidos en el DCN, literalmente alcanzan el nivel B, donde textualmente menciona
que el estudiante esta en camino de lograr los aprendizajes previstos, para lo cual

requiere acompariamiento durante un tiempo razonable para lograrlo.

Asi mismo las medidas de dispersion indican que se tiene una desviacion tipica de
1,555 y una varianza 2,417; los resultados demuestran que la homogeneidad de los
resultados se distribuye entre el nivel proceso y logro previsto, los resultados
demuestran que el programa de juegos recreativos mejor6 significativamente la

socializacion de los estudiantes del grupo de estudio.

TABLA 16

COMPARACION DE RESULTADOS POR DIMENSION SEGUN PRE TEST Y POST TEST

NO Sl
DIMENSIONES PRE TEST POST TEST PRE TEST POST TEST
fi % Fi % fi % fi %
ACTIVOS 44 44 21 21 56 56 79 79
PARTICIPATIVO 60 48 32 26 65 52 93 74
SOCIALES 147 53 72 26 128 47 203 74

Fuente: Cuadro N° 01y 02 (ver anexos)

83



GRAFICO 14

COMPARACION DE RESULTADOS POR DIMENSION SEGUN PRE TEST Y POST TEST
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v Andlisis e interpretacion

La comparacion de los resultados del total de respuestas en cada una de las
dimensiones presentadas en la tabla N° 16 y grafico N° 14 se demuestra que en la
dimensidn socializacion activa en el pre test 44 respuestas indican que no se integran
con facilidad a al desarrollo de los juegos frente a 21 respuestas obtenidas en el pos test;
en la dimension socializacion participativa en el pre test 60 respuestas indican que no
participan frente a 32 respuestas del post test y en la dimension social en el pre test 147
respuestas indican que no se socializan frente a 72 respuestas del pos test; en funcion a
la respuesta si se tiene que en la dimensidn socializacion activa 56 respuestas indican
que si cumplen con los items establecidos frente 79 logradas en el post test; en la
dimension socializacién participativa en el pre test 65 respuestas indican que si cumplen
con las acciones establecidas en cada item frente a las 93 respuestas obtenidas en el pos
test y en la dimension social en el pre test 128 respuestas indican que si socializan sus
aprendizajes utilizando los diversos tipos de juegos frente a 203 respuestas obtenidas en
el post test; los resultados demuestran que el uso de los juegos recreativos ayudd a
mejorar la socializacion de los Estudiantes de la I. E. 1. N° 329 de Sarabamba — Chota.
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TABLA 17

COMPARACION DE LA DISTRIBUCION DE FRECUENCIAS DEL POST TEST DE LA
SOCIALIZACION SEGUN POST TEST APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL
NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE SARABAMBA - CHOTA - 2014.

PRE TEST POST TEST
NIVELES fi % fi %
Inicio 16 64 0 0
Proceso 9 36 14 56
Logro previsto 0 0 11 44

Fuente: cuadros 01 y 02 (ver anexos)

GRAFICO 15

COMPARACION DE PORCENTAJES DEL PRE TEST Y POST TEST DE LA
SOCIALIZACION SEGUN POST TEST APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL
NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE SARABAMBA - CHOTA - 2014.

56
60 -

50 44

40 25 B PRE TEST

30 - W POST TEST

10 -

Inicio Proceso Logro previsto

Fuente: Tabla 17
v Andlisis e interpretacion

La comparacion de los resultados del pre test y post test establecidos en la tabla
12 y gréfico 10 determinan que el nivel socializacion: del nivel inicio en el pre test, se
trasladd al nivel proceso en el post test, por lo que los resultados determinan que la
aplicacion del el programa de juegos recreativos mejoré significativamente la
socializacion de los estudiantes del grupo de estudio.
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TABLA 18

COMPARACION DE ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS DE LA DE LA SOCIALIZACION
SEGUN POST TEST APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL
DE LA I. E. N° 329 DE SARABAMBA - CHOTA - 2014.

Momentos N Media Desv.tip.  Varianza
NIVEL DE SOCIALIZACION Pre test 25 9,96 1,968 3,873
Post test 25 15,00 1,555 2,417
N valido (segln lista) 25

Fuente: Tablas 05y 10

v Analisis e interpretacion

Los estadisticos descriptivos del pre test y post test establecidos en la tabla 18,
demuestran que el nivel promedio de la socializacion en el pre test fue 9,96 puntos y en
el post test 15,00 puntos, existiendo una diferencia de 5,04 puntos; el resultado confirma
que la aplicacion del el programa de juegos recreativos mejord significativamente la
socializacion de los estudiantes del grupo de estudio.

2. Contrastacion de hipotesis

Para determinar que el programa de juegos recreativos influye significativamente
en el nivel de socializacion de los nifios y nifias de 5 afios de la I. E. N° 329 de
Sarabamba — Chota, 2014., los resultados del pre test y pos test se sometieron al andlisis

del software estadistico SPSS 19, tal como se presenta en el siguiente cuadro
TABLA 19

PRUEBA T DE LA DE LA DE LA SOCIALIZACION SEGUN POST TEST APLICADO A
LOS ESTUDIANTESDE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. N° 329 DE
SARABAMBA — CHOTA - 2014, SEGUN PRE TEST Y POST TEST.

Prueba de muestras relacionadas

Diferencias relacionadas

95% Intervalo de

POST TEST - PRE Sig.
Errortip.  confianza para la tt tc gl
TEST (bilateral)
Desviacion dela diferencia
Media tip. media  Inferior  Superior
SOCIALIZACION 5,040 1,881 376 4,263 5,817 1,7109 13,394 24 ,000

Fuente: Post test y pre test aplicado a estudiantes
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% Andlisis e interpretacion

Los resultados de la prueba T de Student para muestras relacionadas expresados
en la tabla 19, indican que asumiendo una confiabilidad de 95%, un 5% (0,05) de error,
se tiene una diferencia de promedios en la variable socializacion es de 5,040;
obteniendo una t tabular (tt) para 24 grados de libertad de 1,7109 y la t calculada (tc) de
13,394, con una significancia bilateral de 0,000 el resultado indica que la tc>tt, el cual

valida la hipotesis de investigacion y rechazan la hipétesis nula.

% Region critica
t,=ta(n—1)
t, =tp05(25— 1)

t, = tges(24) = g.1 = 1.7109

GRAFICA 16

ZONA CRITICA O DE RECHAZO DE EQUIVALENCIAS tc > t

GRAFICO 16
Zona de aceptacion Ho

1 Zona de aceptacion H1

1,7109 13,394

Zona critica o de rechazo de equivalencias tc>t;

Decision. Los calificativos de la variable al ser sometidos al analisis de la prueba t
de Student para muestras relacionadas, asumiendo un 95% de confiabilidad y 5% (0,5)
de margen de error, se tiene que para 24 grados de libertad, la t tabular (tt) es de 1,7109
y la t calculada (tc) de 13,394 con una significancia bilateral de 0,000, resultados que
aceptan la H1 y rechazan la Ho, por lo tanto: EI programa de juegos recreativos influye
significativamente en el nivel de socializacion de los estudiantes de 5 afios de la I.E. N°
329 de Sarabamba — Chota, 2014.
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3. Discusion de resultados

Los resultados del pre test determinan que en el nivel de socializacion: 16 (64%)
de los estudiantes se ubican en el nivel inicio y 9 (36%) en proceso, mientras que no hay
ningun estudiante que alcance el logro previsto, teniendo en cuenta los resultados

obtenidos, se procedi6 a disefiar el programa de juegos recreativos.

Tal como lo menciona Cueto (2007): Al ensefiar un juego los maestros deberan
tener en cuenta las siguientes recomendaciones para que se obtenga el mejor éxito en la
direccion de esta actividad que, asimismo, surja un poderoso interés de parte de los
nifios: Tenga paciencia al tratar a los nifios. Ayudelos, no los haga resentir cuando no
saben hacer algo, reconozca y celebre los incidentes graciosos sin pasarse del limite, sea
parte del grupo. Un maestro autoritario no despierta interés y entusiasmo, esté alerta y
tan pronto decaiga el interés no siga jugando ese juego, reconozca lo bueno y siempre
espere que cada uno, de lo mejor que puede hacer, los errores se hacen notar o se
ignoran, segun sea el caso, esté alerta y preparado para cualquier accidente o situacion,
dirija, o sea el lider. Los demas recibiran las instrucciones de usted solamente, recuerde
todos los detalles del juego, no cambie reglas del juego después de haber empezado a
jugar, en los juegos de competencia, anuncie el resultado, no presente juegos de la
misma organizacion y tono en un solo periodo, no saque del juego a los nifios que
pierden, no obligue al nifio a jugar, busque el medio de interesarlo, cada vez que va
ensefar el juego repaselo antes, mantenga el interés en el juego, etc., tenga paciencia.

No ridiculice a los nifios. Conseguiria alejarlos porque perderian la confianza en usted.

Los resultados de los estadisticos descriptivos de la tabla 10, indican que el nivel
promedio de la socializacion del grupo de estudio es de 9,96 puntos, resultado que lo
ubica en el nivel inicio, partiendo de los resultados se desarroll6 el programa de juegos
recreativos tal como lo indica Crisélogo (1999) manifiesta: “El juego implica un
conjunto organizado de comportamientos que tiene la finalidad de servir tanto para el
desarrollo psicomotriz como para el aprendizaje de posteriores comportamientos
adultos. El juego tiene una importancia esencial en la vida del nifio, tan esencial como

en la vida del adulto lo es la actividad y el trabajo”. (p. 253)

Los resultados del post test determinan que en el nivel de socializacion: 14 (56%)
de los estudiantes se ubican en el nivel proceso y 11 (44%) en logro previsto; es decir el
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estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos en el tiempo programado.
Estos resultados confirman la investigacion hecha por Aguilera (2005), proponer una
estrategia de esta naturaleza requiere conocer el desarrollo del nifio, asi mismos, tratar la
situacion con padres, docentes, autoridades y comunidad en general, para potenciar los
aspectos cognoscitivos y socioafectivos y que los juegos son una herramienta esencial
para mejorar los aprendizajes y la socializacion de los estudiantes, por lo que se debe

utilizar en los diferentes niveles educativos

Los resultados de los estadisticos descriptivos del post test expresados en la tabla
15, indican que el nivel promedio de la socializacion es de 15,00 puntos, resultado que
lo ubica en el nivel proceso estos resultados demuestran que se mejord el nivel de
socializacion en concordancia con los planteamientos de Azula(2007) quien indica que
las dinamicas de animacidn y agrupacién en el proceso de socializacion al ser aplicadas
resultd ser un programa valioso, eficiente, en tanto nos permitio mejorar el nivel de
socializacion de los nifios y nifia del primer grado y que los juegos en la educacion
tienen resultados satisfactorios porque permiten lograr la socializacion en los
estudiantes, de esta manera aumenta su autoestima, asi como propone y soluciones a

problemas en forma individual y colectiva dentro y fuera de la institucion.

La comparacion de los resultados del pre test y Post test determinan que el nivel
socializacion: del nivel inicio en el pre test, se traslado al nivel proceso en el post test,
por lo que los resultados determinan que la aplicacién del el programa de juegos
recreativos mejord significativamente la socializacion de los estudiantes del grupo de
estudio. Los resultados son concordantes con los estudios hechos por Pérez (2011),
quien concluye que el juego como recurso didactico mejora significativamente los
niveles de socializacién de los estudiantes, dependiendo mucho de las habilidades del

docente para conducir los aprendizajes en equipos cooperativos.
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CONCLUSIONES

. La Aplicacion del Programa de Juegos Recreativos influye significativamente en la
Socializacion de los estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la I. E. N° 329 de
Sarabamba, Chota — 2014, asi como se demuestra en el cuadro de comparacion de la

distribucion de frecuencias del post test.

. El diagndstico de los resultados del pre test determina que el nivel de socializacion
de la mayoria de los estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la I. E. N° 329 de

Sarabamba, Chota - 2014” se ubican en el nivel inicio.

. Al aplicar el Programa de Juegos Recreativos mejor6 la socializacion de los
estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la I. E. N° 329 de Sarabamba, Chota — 2014.

. En funcidn a los resultados del pre test, se procedi6 a disefiar el programa de juegos
recreativos, el mismo que se desarrollé utilizando sesiones de aprendizaje en un
periodo de tres meses con el Unico propdsito de mejorar la socializacion de los
estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la I. E. N° 329 de Sarabamba — Chota, 2014.

. Despues de aplicar el programa de juegos recreativos se procedid aplicar el post test,
cuyos resultados determinan que se mejord el nivel de socializacion pasando del
nivel inicio al nivel de proceso con una diferencia de 5,04 puntos demostrando que el
desarrollo del programa de juegos recreativos mejord significativamente la

socializacion de los estudiantes del grupo de estudio.

. La evaluacion de los efectos que genera el programa de juegos recreativos en la
socializacion de los estudiantes de cinco afios del nivel inicial, determinan que al
someter los resultados del post test y pre test a la prueba t de student para muestras
relacionadas asumiendo una confiabilidad de 95%, un 5% (0,05) de error, se obtiene
24 grados de libertad con una t tabular (tt) de 1,7109 y la t calculada (tc) de 13,394;
con una significancia bilateral de 0,000; el resultado indica que la tc > tt, por lo tanto

se valida la Hy y se rechaza la Ho.
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SUGERENCIAS

. A la Directora de la I. E. N° 329 de Sarabamba propiciar el uso los juegos recreativos
durante el desarrollo de las actividades de aprendizaje ya que contribuye a la

socializacion de los aprendizajes.

. A la UGEL de Chota desarrollar talleres de capacitacion docente donde se propicie
el uso de juegos recreativos en el desarrollo de las actividades educativas, ya que son
estimulantes para propiciar la socializacion de los estudiantes durante la construccion

de sus aprendizajes.

. A las especialistas de educacion inicial desarrollar talleres de capacitacién utilizando
los diversos tipos de juego en el desarrollo de las actividades educativas, ya que
ayuda al desarrollo cognitivo, psicomotor y afectivo de los estudiantes, orientdndoles
a fundamentarlos colores, formas, direcciones y posiciones, ayudando al nifio/a

ejercitarse a formar y conocer palabras.

. A las Directoras y docentes de educacion inicial del &mbito del distrito de Chota,
propiciar el uso de la actividad ltdica en el desarrollo de sus actividades educativas,
ya gue constituye una estrategia fundamental para el desarrollo de la socializacion de

los estudiantes dentro y fuera de las aulas.
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ANEXO 1

VALIDACION DE LA FICHA DE LA LISTA DE COTEJO
(JUICIO DE EXPERTOS)

Yo BLEER G, #ikpnbidl G CDUNIRE.

ceeesy

identificado con DNI N°.. O06€7192¢7 .. . . con Grado Académico
de... . DOCTOR EN EbYcdcion

Universidad...... NACIONAL  FEDSARICE NILLAREALE . . . iiiisiitngo i
Hago constar que he leido y revisado los 10 items del Programa de juegos recreativos para
mejorar la socializacion, distribuidos en 02 variables con sus respectivas dimensiones:

Juegos Recreativos y Socializacion.

Titulo de la Tesis: Programa de Juegos Recreativos para mejorar la Socializacién de los nifios y nifias de
5 afios del nivel inicial de la I.E. N° 329 Sarabamba — Chota, 2014.

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los

resultados son los siguientes:

FICHA DE COTEJO
N° items N° de items % de items
revisados validos validos
10 10 100%
Lugar y Fecha: ...C hoto 23 de. CL“It“‘bmde{ R

Apellidos y Nombres del evaluador: ... ELFER G fURANDA VALDINIA .

&

FIRMA DEL E R
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ANEXO 2

PLAN DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

INFORME SOBRE EL JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO

I. DATOS GENERALES
1.1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: Dr. César Marrufo Zorrilla

1.2. INSTITUCION DONDE LABORA : LE. “San José” — Cuyumalca — Chota

1.3. TiTULO :PROGRAMA DE JUEGOS RECREATIVOS PARA
MEJORAR LA SOCIALIZACION DE LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA
I.LE. N° 329, SARABAMBA — CHOTA —2014.

il.  ASPECTOS DE VALIDACION

DEFICIENTE | BAJA REGULAR BUENA MUY BUENA

INDICADORES CRITERIOS 5110 |15}2 |25 |30 |35 |40 |45 |50]55]60)|65| 70| 75|38 |38 95 | 100

CLARIDAD Bta fu-rmulado- ctJm

prop!

Esta expresado en
OBJETIVIDAD conductas
observables

Esta adecuado al
ACTUALIZACION | avance de la ciencia
y la tecnologia

Niisc s Tisatie

Esta organizado en

ORGANIZACION £ {egica

Comprende
aspectos
cuantitativos y
cualitativos

SUFICIENCIA

Es adecuado para

INTENCIONALIDAD 2
evaluar las variables

Esta basado en
CONSISTENCIA aspectos tedrico
cientificos.

Entre las variables,

COHERENCIA indicadores e items.

La estrategia
responde al
propdsito de la

METODOLOGIA

El instrumento ha
sido aplicado en el
momento oportuno
0 mds adecuado.

TS G R i S

PERTINENCIA

TOTAL 900

ll.  OPINION DE APLICABILIDAD:

il . it o ik /wzo@ et ey

IV.  PROMEDIO DE VALORACION.| 90 .00 o | @w@
LUGAR Y FECHA: gk@éjﬁﬂéﬂ@ﬂ/
FlRM/{ DEL EXPERTO

DNI .. 2.3 3clg ~
TELEFONO..2YSY$(95.9.
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APENDICE 01

UNIVERSIDAD NACIONAL DE
CAJAMARCA

MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUCACIQN
MENCION: “GESTION DE LA EDUCACION”

FICHA DE OBSERVACION

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. APELLIDOS Y NOMBRES : ... e
1.2. EDAD DEL OBSERVADO & ...
1.3. FECHA

I1.PROPOSITOS
El presente instrumento tiene por finalidad recoger evidencias sobre el conocimiento
y manejo de juegos recreativos por los nifios y nifias de 5 afios del nivel de
Educacion Inicial de la I. E. N° 329 de la comunidad de Sarabamba — Chota, 2014.

Variables| Dimensiones INDICADORES VAI,'ORACION
N° Sl NO
1 " ¢Muestra confianza y acepta a los demas en el
“ = desarrollo de los juegos?
2 08,’ 3 ¢Se mueve con facilidad dentro del grupo?
3 = % ¢Se divierte jugando en equipo?
4 - ¢Acepta y cumple normas en el desarrollo del juego?
5 ¢Se comunica adecuadamente dentro de su grupo?
6 § ¢Espera con calma y respeta el turno de sus
3 compafieros?
7 S ¢Hace amigos y se integra al grupo con facilidad?
8 " é ¢Comparte sus juegos y materiales con todos sus
S g comparieros?
9 s ” ¢Siempre actla deportivamente en grupos?
10 E ¢Acepta jerarquias y cumple roles en el juego?
11 | 8 ¢Respeta la integridad de sus compafieros?
(@] [%2) -
12 | & B ¢Conoce y sabe como se desarrollan algunos juegos
” g g recreativos?
13 Ss ¢Ejecuta algunos juegos siguiendo las reglas?
14 ” E ¢Cuida los materiales utilizados?
15 ¢Sabe que los materiales son de la institucién educativa
y los cuida?
16 g ¢Participa en el desarrollo de algunos juegos
9 recreativos?
17 g ¢Ejecuta juegos propios de su comunidad y/o contexto
= social?
18 f ¢Respeta las opiniones de sus comparieros en el juego?
19 - ¢ Utiliza materiales complejos en sus juegos?
20 ?‘; ¢Utiliza materiales al participar en el desarrollo de los
= juegos?
TOTAL
LEYENDA: Ad=(18-20); A=(14-17); B=(11-13); C=(0-10)
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APENDICE 02

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
; ESCUELA DE POSTGRADO

MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
MENCION “GESTION DE LA EDUCACION”

FICHA DE OBSERVACION DE PRE TEST Y POST TEST

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1. APELLIDOS Y NOMBRES : ...\ttt
1.2. EDAD DEL OBSERVADO : ...
L3 FECHA:
I1.PROPOSITOS
El presente instrumento tiene por finalidad recoger y valorar evidencias sobre los
niveles de socializacion de los de los estudiantes de 5 afios del nivel de Educacién
Inicial de la I. E. N° 329 de la comunidad de Sarabamba — Chota, 2014, en funcion a
las capacidades y competencias del sistema oficial.

p[

N° | Variables | Dimensiones INDICADORES VAI,_ORACION
SI NO

1 Se desplaza en diferentes direcciones durante el
desarrollo del juego

2 § Se integra con facilidad al desarrollo de los juegos

3 § Respeta las opiniones de sus compafieros durante el
desarrollo del juego

4 Utiliza materiales adecuados para cada juegos

5 Participa con facilidad durante el desarrollo de los juegos

6 § Se comunica adecuadamente dentro de su grupo

7 g Espera con calma y respeta el turno de sus compafieros

8 S InteractGa con sus compafieros en el desarrollo de los

E juegos
9 Acepta jerarquias y cumple roles en el juego
10 | & Utilizan los juegos para la construccion de sus
g aprendizajes.

11| s Esperan con calma y respeta el turno de sus compafieros

12 (,8) Se divierten jugando en equipo

13 Hacen amigos con facilidad

14 Socializan sus aprendizajes utilizando los diversos

- juegos

15 = Se divierte jugando en equipo.

16 § Comunica las intenciones de juego a sus comparieros

17 Respetan las normas de convivencia dentro y fuera del
aula

18 Aprovechan los errores ocurridos durante el juego para
mejorar sus aprendizajes.

19 Lidera a su grupo durante el desarrollo del juego.

20 Incluyen a todos sus compafieros durante el desarrollo
del juego.

TOTAL

LEYENDA:Si=1; NO=0
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APENDICE 03

PROGRAMA DE JUEGOS RECREATIVOS PARA MEJORAR LA
SOCIALIZACION DE LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL
DE LA I. E. N° 329, SARABAMBA - CHOTA - 2014

I. DATOS INFORMATIVOS

1. Institucion Educativa : N° 329 - Sarabamba

2. Nivel educativo > Inicial

3. Edad : 5 afios.

4. Profesora : Jessica Maribel Vasquez Sanchez
5. Fecha : Agosto, 2014

11.DIAGNOSTICO

Los nifios de 5 afios, a pesar de haber pasado dos afios en la institucion educativa,
aun el 65% de los mismos presentan deficiencias en su socializacion que merece la pena
tenerlas en cuenta. Los nifios tienen vergiienza reunirse, dialogar, comunicar sus ideas,
mantener la conversacion o el dialogo, participar activamente en los diversos juegos
organizados por la profesora, muestran evidencias que falta confianza en Ila
comunicacion en la familia, el nivel de participacion voluntaria es muy baja, etc. Todo
esto incide negativamente en el rendimiento académico, afectivo, emocional, social,
psicomotriz, entre otros. Esto amerita el desarrollo de un programa de intervencion para

mejorar el proceso de socializacidn de los estudiantes.
I11. FUNDAMENTACION
3.1. Epistemoldgica

El proceso de socializacién de los nifios de 5 afios de edad indica que estaria en
condiciones de realizar los siguiente, segin Piaget, citado por Flavell (1995): la etapa
pre operacional, en cuyo espacio de su edad que dura entre los y los 12 afios, el nifio
empieza a manipular todo tipo de materiales con una intencion determinada en cada
caso: las acciones representacionales en vez de la accion directa, concreta, el inicio de
las operaciones mentales significativas del lenguaje, pasar sostenidamente a un
pensamiento mas ldogico, el socializado cumple normas sin dificultades, pasa del

egocentrismo a la objetividad, a la extroversion.
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Al finalizar los 5 afos, los nifios y las nifias deben estar socializados para que sean
capaces de iniciarse en una nueva etapa que, segun Piaget, et. al (1995), debe ser
obligatoria, caso contrario tendria graves problemas con respecto a un nifio normal en la
realizacion de las siguientes capacidades: adquisicion de un marco de referencia bien
estructurado que representa al mundo concreto, opera en base a estructuras
cognoscitivas superiores similar a una organizacion asimilativa rica e integrada que
funcione equilibradamente liberandose de condicionantes concretos, realiza operaciones
representacionales de una trama organizada de actos conexos, ejemplo: operaciones
I6gicas de suma, resta, multiplicacion y division, correspondencias, operaciones
numéricas o infralégicas que suponen: cantidad, medicion, espacio, tiempo,
operaciones a sistemas de valores; ejecuta operaciones de seriacion y clasificacion, su
memoria es mas amplia y fiel, posee comprension implicita de las relaciones logicas:
reciprocidad, transitividad, reversibilidad; se enfrenta con estructuras abstractas: grupos,

reticulados, agrupamientos.

3.2. Metodoldgica

Lo que permite operar en la realidad misma y utilizar los diversos juegos
recreativos, son las diversas estrategias activas que disefie, valide y aplique la profesora
para mejorar el proceso de socializacion y asegurar el desarrollo de capacidades
requeridas para pasar a la siguiente etapa, construir aprendizajes significativos y utiles a

las siguientes exigencias.
IV. OBJETIVOS
4.1. General

Mejorar el proceso de socializacion de los estudiantes de 5 afios del nivel inicial
de la Institucion Educativa N° 329 de Sarabamba — Chota, 2014, utilizan do diversos

juegos recreativos.
4.2. Especificos
a. Descubrir los niveles de socializacion de los nifios de 5 afios del nivel
inicial.
b. Disefiar, validar y aplicar estrategias que permitan desarrollar los diversos

juegos recreativos para mejorar el proceso de socializacion de los

estudiantes de 5 afios de educacién inicial.
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c. Analizar e interpretar los resultados de la aplicacién del programa de juegos
recreativos para desarrollar la socializacion de los nifios de 5 afios de

educacion inicial.

V. METODOLOGIA

La metodologia que utilizara la profesora para aplicar el programa de juegos

recreativos de los estudiantes de 5 afios de educacion inicial serd activa que les permita

construir sus habilidades sociales, perceptivas, emocionales, confianza, equilibrio, etc.

En tal sentido se utilizaran las siguientes estrategias:

VI.

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

Metodologia por descubrimiento que permita a los nifios partir de situaciones
problemaéticas y, siguiendo un proceso activo, descubran los propoésitos que
busca la sesion de aprendizaje.

Metodologia del juego en funcion a los diversos tipos con la finalidad de
desarrollar cada uno de los contenidos establecidos en las sesiones de
aprendizaje: emociones, confianza, equilibrio, sentimientos, reunion y
actuacién en equipos, responsabilidad, participacién, respeto a las reglas, etc.
Metodologia para desarrollar habilidades linglisticas, no solo para pronunciar
mejor las diferentes grafias y fonemas, sino para mejorar la construccion de
unidades semanticas cada vez mas extensas y con mejores mensajes Yy
significados, tal como lo establece la neurociencia.

Metodologia para desarrollar habilidades psicomotrices finas y gruesas, es
decir, desarrollar el equilibrio motriz y emocional, de igual manera las
habilidades finas, como: trabajar en equipo, compartir ciertos propdsitos, etc.
Técnicas de actuacion en equipo con la finalidad de modelar un poco mas el

comportamiento en dramatizaciones teatrales

DURACION

Del mes de agosto al mes de octubre del 2014.

VIl. RESPONSABLE

Br. Jessica Maribel VVasquez Sanchez
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VIIl. PROGRAMACION DE ACCIONES

OBJETIVOS [ CONTENIDOS | ACTIVIDADES ESTRATEGIAS RECURSOS [ TIEMPO
Descubrir | Niveles  de|¢Quiénsoy? |- Dinamica: Cada nifio elabora su linea | Papel 20
los niveles | socializacion de vida. periddico.
de - Reparto de material.
socializaci - Sefala con una flecha hacia arriba las
on de los caracteristicas que son positivas y con
nifios. una flecha hacia abajo las
caracteristicas que son negativas.
- Reflexiones (analisis e interpretacion
de datos)
El auto- Reunién con |- Dinamica: ¢coémo describes a tu|- Papel 45
Concepto la familia de familia? periddico.
los - Formacion de grupos por afinidad. - Padres y
estudiantesy |- Reparto de material. madres de
la escuela - Contestan a la pregunta. ;como | familia.
somos en la familia? -
- Reflexion (andlisis e interpretacion de | Profesores.
los trabajos)
- Los padres definen ;,como es su hijo/a?
- La madre define ;como es su hijo/a?
- Los profesores definen ¢quiénes son
sus alumnos/as)
- Sistematizacién de trabajos. Vaciado
de las opiniones positivas y negativas.
- Identificacion de los rasgos
determinados
- Dinamica: ¢Integrantes de la familia.
- Formacidn de familias para jugar. Papel bond,
- Interrogante: ;como celebra la|familias. 90’
navidad la familia?
Desarrollar | Habilidades | Juego: La - Distribuyen roles: cada integrante de
juegos [ sociales familia la familia realiza una actividad
recreativos determinada bajo la orientacion de la
profesora.
- Sistematizacién de acciones. En
grupos, los nifios reflexionan sobre las
actividades desarrolladas.
Cuento: la - Inicio: el docente quiebra una varilla e
union hace la intenta, al mismo tiempo, quebrar un
fuerza tercio de varillas.
- Reflexiones: los nifios y la profesora
reflexionan las razones por que una | Monedas, 90’
varilla fue facil romperla y por qué en | listas de
grupo no. objetos.
- Trabajo en equipos: cada grupo de
nifos busca y crea un juego a
representar
- Finalizaciéon: al final cada grupo
reflexiona criticamente sobre las tareas
realizadas.
El rey manda. | -
Jugamos al -
Realizar | Equilibrio voley
actividades | emocional Realizamos N
de un compartir
relajacion Jugamos -
fulbito
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IX. RECURSOS
1. Humanos: Estudiantes de 5 afios del nivel inicial, profesora de la seccion.

2. Materiales: material de escritorio, papelotes, plumones, pelotas, bastones,

silbatos, etc.

3. Financieros: todos los gastos seran financiados por el aula de 5 afios de inicial.

EVALUACION

1. Inicio de la auto evaluacion

La autoevaluacion forma parte consustancial del proceso y consta de:

a.

Propiciar un ambiente de confianza, comunicacion, compromiso y motivacion
entre los participantes.

Promover un compromiso de autoridades dentro del proceso.

Procurar una direccion clara y aceptable durante el proceso con planeacion y
limite de tiempo, con un inicio y final claro, con informacion a todos los

involucrados.

2. Requisitos para que sea exitosa

a.
b.
C.

d.

La motivacion interna.
La secuencia de actividades
Objetivos claros a alcanzar.

La existencia de un clima de confianza.

3. Aspectos de la autoevaluacion.

a.

Se favorece la objetividad en la revision de los fines y metas de las
actividades que realizan.

Se logra una sélida base de datos mejor organizados que facilita la toma de
decisiones

Se identifican y dimensionan las fortalezas, las debilidades y las areas
problematicas.

Se aumenta la comunicacion afectuosa en la comunidad.

Se facilita la asignacidn interna de los recursos.

Se propicia un auto andlisis reflexivo que provoca un mayor grado de

identidad y de compromiso de los actores.
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4. Condiciones minimas

a. Convertirse en lider de su propia persona.

b. Compromiso personal y grupal para mostrar apertura al cambio.

c. Desarrollo de un conjunto de acciones concretas para construir la actitud
positiva.

d. Participacion activa y apropiacion del proceso y resultados.

e. Respeto por la adecuada reserva de la informacion sobre las actitudes y
comportamientos de los integrantes de la seccion.

f. Localizacion de los problemas que afectan el proceso con la finalidad de
desarrollar mecanismos autos correctivos.

g. Contar con un programa con objetivos y metas claras y con las actividades a
desarrollar durante el periodo establecido.

h. Haber pasado por la etapa de sensibilizacién para predisponer a los
estudiantes a aceptar la capacitacion interna.

i. Propiciar un ambiente de confianza, comunicacién, compromiso y motivacion
entre los participantes.

j. Procurar una direccion clara y aceptable durante el proceso con planeacion y
limite de tiempo.

XI. DESARROLLO DE SESIONES DE APRENDIZAJE

A continuacion, presentaré las 10 sesiones de aprendizaje que se aplicaron para
mejorar la socializacion durante el periodo de experimentacion. A las tareas para su
cumplimento toda la comunidad educativa cumplié un rol importante para mejorar

lo que se presentd como problema de investigacion.
XI1.BIBLIOGRAFIA

1. Flavell, John (1995). La psicologia evolutiva de Jean Piaget. Psicologias Siglo
XX. Paid6s. México.

2. ISEP “NSCH” (2014). Juegos recreativos. Chota.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO

SESION DE APRENDIZAJE N° 01
I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Chota
1.2. LE. INICIAL : 329
1.3. LUGAR : Sarabamba — Chota
1.4. EDAD DE LOS NINOS : 5 afos
1.6. DOCENTE : Br. Vasquez Sanchez Jessica Maribel
1.7. FECHA : 18 de agosto de 2014
Il.- ACTIVIDAD - Los ciegos
Lugar adecuado : Patio de la I.E.
Material : Dos vendas, dos silbatos
NUmero de participantes : 25
Valor educativo : Atencidn, socializacion y emocion

111.- PROCESO DIDACTICO

1. Organizacion: Los jugadores forman un circulo y pueden sentarse

Dos jugadores designados por el animador tienen los ojos vendados y se colocan

al interior del circulo, teniendo cada uno un silbato en la mano.

2. Regla: Uno de los ciegos busca al otro quien lo llama tocando el silbato sin hacer
demasiado ruido para escuchar la respuesta del otro. El segundo contesta tocando
también el silbato y después se desplazan sin hacer ruido persiguiéndose el uno al
otro. Cuando es cogido uno de los ciegos, se nombran otros dos para continuar el

juego. La idea es que todos participen.

3. Variante: El jugador perseguido puede estar sin venda si el circulo fuese
pequefio. Para mayor socializacién se puede hacer en algin momento que

participen mas de dos participantes solo se debera prever los materiales.

4. Observaciones: Durante el juego se requiere mucho silencio de parte de los

jugadores que hacen circulo.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO

SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Chota
1.2. I.LE.INICIAL : 329
1.3. LUGAR : Sarabamba — Chota
1.4. EDAD DE LOS NINOS ~ : 5 afios
1.6. DOCENTE : Br. Vasquez Sanchez Jessica Maribel
1.7. FECHA : 26 de Agosto de 2014
Il.- ACTIVIDAD : Amigo invisible
Lugar adecuado : Patio o saldn de clase
Material : Pedacitos de papel, caja 0 sombrero
NuUmero de participantes : 25
Valor educativo : Hacer amistad, socializarse.

I11.- PROCESO DIDACTICO
1. Proceso:
e Dar a cada nifio un trozo de papel y pedirles que escriban sus nombres en él. Se
recogen en una caja o0 sombrero.
¢ Decirles que cada uno podréa dibujar el nombre de un compafiero para que sea su
amigo invisible. Explicar como los amigos invisibles se hacen cosas bonitas
como dibujarse retratos, escribirse notas, etc. Dejar que los nifios sugieran otras
cosas buenas que ellos pueden hacer para su amigo invisible. Recordarles que
deben ser muy reservados, asi su amigo secreto no se dara cuenta de quién es.
e Pasar la caja 0 sombrero por el aula y dejar que cada nifio dibuje el nombre de
los demés.
¢ Al final de una semana o dos de tener amigos invisibles, planear una fiesta de
amistad y socializacion, es aqui donde se debe saber quién han sido los amigos
invisibles.
2. Variante:
e Se puede hacer esta actividad para un dia festivo o al final del afio escolar.

También para festejar los santos de los alumnos, el fin de afio, etc.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO

SESION DE APRENDIZAJE N° 03
.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Chota
1.2. ILE.INICIAL : 329
1.3. LUGAR : Sarabamba — Chota
1.4. EDAD DE LOS NINOS ~ : 5 afios
1.6. DOCENTE : Br. Vasquez Sanchez Jessica Maribel
1.7. FECHA : 01 de setiembre de 2014
Il.- ACTIVIDAD : Sistema amiguisimo
Lugar adecuado : Patio o saldn de clase
Material : No se necesitan
Numero de participantes : 25
Valor educativo : Resolver problemas en forma socializada.

111.- PROCESO DIDACTICO:

1. Proceso

e Hacer una reunion para debatir como crear un sistema amiguisimo. Explicar a
los nifios que se les emparejara con un amigo o amiga para que cuando
encuentren en problema o necesiten ayuda tengan a alguien a quien acudir.

e Simular situaciones en que puedan recurrir a su amigo. Por ejemplo, para atarse
los zapatos, para un juego 0 una tarea, o para darse un abrazo cundo estén
enfadados.

e Emparejar a los nifios con fuerzas y debilidades complementarias (un nifio que
tenga destreza con uno que tenga dificultad, o un nifio timido con uno bizarro).

¢ Cuando un nifio acude a pedir ayuda, sugerirle que acuda a su amigo.

e Hacer reuniones de clase frecuentemente para que los nifios puedan compartir
cdémo estan ayudandoles sus amigos.

2. Variaciones:

¢ Acudir a los amigos en viajes escolares o actividades y proyectos de aula.

e Cambiar de amigo cuando sea apropiado para fomentar nuevas amistades.

e Desarrollar un programa en la escuela donde maestros o alumnos mayores sean

tutores, consejeros y profesores de apoyo de los nifios que corren mas riesgo.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO

SESION DE APRENDIZAJE N° 04

I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Chota
1.2. ILE.INICIAL : 329
1.3. LUGAR : Sarabamba — Chota
1.4. EDAD DE LOS NINOS : 5 afos
1.6. DOCENTE : Br. Vasquez Sanchez Jessica Maribel
1.7. FECHA : 09 de setiembre de 2014
Il.- ACTIVIDAD : Tren de la amistad
Lugar adecuado : Patio de la I.E.
Material : No se necesitan
Numero de participantes : 25
Valor educativo : La socializacion para resolver problemas

I11.- PROCESO DIDACTICO

1. Proceso:
e Poner a los nifios sentados o de pie, en circulo.

e Escoger un nifio para que sea el tren y traquetear alrededor del aula mientras

se dice:

Tengo un amigo a quien todos conocen y es su nombre (se dice el nombre).
Tengo un amigo a quien todos conocen y es su nombre (se dice el nombre).
Cojanse nifios hay espacio para muchos mas.

e EIl primer nifio escoge un nifio para que se una al tren. El segundo pone las
manos en los hombros del primero mientras traquetean alrededor cantando la

cancion con el nombre del segundo nifio.

e Contar hasta que todos formen parte del tren.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO

SESION DE APRENDIZAJE N° 05

I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Chota
1.2. LE.INICIAL : 329
1.3. LUGAR : Sarabamba — Chota
1.4. EDAD DE LOS NINOS : 5 afos
1.6. DOCENTE : Br. Vasquez Sanchez Jessica Maribel
1.7. FECHA : 15 de setiembre de 2014
Il.- ACTIVIDAD : Ensalada amistosa
Lugar adecuado : Aula o patio de la I.E.
Material : Frutas, tazdn grande, cuchillo, cucharas, otros.
NUmero de participantes : Cantidad en el salon
Adecuado para : Personas de cualquier edad
Valor educativo : Elevar la autoestima y evitar las agresiones.

111.- PROCESO DIDACTICO
1. Proceso:

eDias antes de hacer la ensalada amistosa, escribir una nota a los padres
pidiéndoles que manden una fruta en un dia especifico.

e Dejar que cada nifio lave y prepare su fruta, cortandola en pedacitos pequefios.
(precaucion. Ensefiar a los nifios cémo usar el cuchillo).

e Poner todas las frutas en el tazon y removerlas. Servir la ensalada de frutas en
tazas.

e Después de comer las frutas, hablar sobre el sabor. ;Preferian una fruta sola o
fue mejor mezclar muchos tipos? ;Por qué se llama “ensalada amistosa”?

e Animar a los nifios a hablar sobre qué sucede cuando la gente trabaja junta y se
ayuda. Pedirles que pongan ejemplos de como en la familia, escuela y
comunidad se trabaja en conjunto, sin agresiones para lograr algo mejor.

2. Variaciones
e Proponer a cada nifio que traiga una verdura de su casa. Limpiar y preparar las
verduras; luego cocinarlas en una olla y servirse todos en amistad, por su puesto

con ayuda de la docente y de algunas madres de familia.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO

SESION DE APRENDIZAJE N° 06
I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Chota
1.2. I.LE.INICIAL : 329
1.3. LUGAR : Sarabamba — Chota
1.4. EDAD DE LOS NINOS ~ : 5 afios
1.6. DOCENTE : Br. Vasquez Sanchez Jessica Maribel
1.7. FECHA : 22 de setiembre de 2014
Il.- ACTIVIDAD : El zorro rengo
Lugar adecuado : El patio de la I.E.
Material : Tizas o cintas.
Numero de participantes : 25
Valor educativo : Elevar el nivel de socializacion y autoestima

I11.- PROCESO DIDACTICO
1. Organizacién
En las esquinas opuestas del campo de juego se marcaran dos espacios: uno sera
la cueva del zorro y el otro sera el gallinero. Se escogera un jugador que hara de
zorro, ubicandose en la cueva; los demas seran los polluelos. En todo momento se
debe evitar las agresiones fisicas o verbales. Hay que promover siempre la amistas

y la ayuda.

2. Desarrollo:

Los polluelos se acercan a la cueva del zorro desafiandole a salir. Este podra salir
cuando lo crea por conveniente; en esta forma correra tres pasos en cualquier
direccién y después tendra que saltar sobre un pie, persiguiendo a los polluelos,
cada uno que haya sido tocado se convierte en zorro y marchara a la cueva para
ayudar a cazar.

Todos tendran que observar la misma regla de saltar sobre un pie. Si alguno de los
zorros pone los dos pies en el suelo, los polluelos tienen el derecho de echarle
hacia la cueva, dandole palmadas suaves en la espalda. Todo polluelo que llegue
al gallinero estara a salvo. El jugador que ha sido apresado en ultimo término,

ganaré el juego y seré el zorro en el siguiente juego.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO

SESION DE APRENDIZAJE N° 07
I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Chota
1.2. LE.INICIAL : 329
1.3. LUGAR : Sarabamba — Chota
1.4. EDAD DE LOS NINOS : 5 afos
1.6. DOCENTE : Br. Vasquez Sanchez Jessica Maribel
1.7. FECHA : 29 de setiembre de 2014
I1.- ACTIVIDAD : . Qué hacer si...?
Lugar adecuado : El patio de la I.E.
Material : Ninguno.
Numero de participantes : Cantidad en el salén
Valor educativo : Elevar la autoestima y evitar las agresiones.

111.- PROCESO DIDACTICO
1. Proceso

e Decir a los nifios que vamos a jugar a ;Qué hacer si...?, con la profesora. Se
trata de pensar como manejarian las situaciones siguientes. Animarles a ofrecer
maneras alternativas de solucionar cada problema.

v" Si tu compafiero o compafiera te quiere agredir.
v" Si tu profesora 0 un compariero o compafiera se cae.
v" Si algin compafiero se enferma.
v" Si un extrafio de golpea.
v" Si un extrafio te ofrece dulces.
v" Si tus compafieros te tratan bien.
v' Si estas en una tienda y un amigo te dice que robes un chocolate.
v' Sivas a la ciudad y te pierdes.
eSe pueden generar muchas mas situaciones para destacar especialmente la
socializacion.
e Hacer que los nifios dramaticen estas situaciones.
¢ Dejar que los nifios compartan sus problemas personales.
2. variaciones
Dramatizar lo que harian si son agredidos, cuando escuchan un disparo. Hacer que
busquen soluciones a diferentes circunstancias.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO

SESION DE APRENDIZAJE N° 08
I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Chota
1.2. I.LE.INICIAL : 329
1.3. LUGAR : Sarabamba — Chota
1.4. EDAD DE LOS NINOS ~ : 5 afios
1.6. DOCENTE : Br. Vasquez Sanchez Jessica Maribel
1.7. FECHA : 06 de octubre de 2014

I1.- ACTIVIDAD : CARINOSOS Y ANTIPATICOS
Lugar adecuado : Patio de la I.E. y salon de clase
Material : Bolsas, piedras, bolas de lana o algodén
Numero de participantes : 25
Valor educativo : Ayuda en la socializacion.

I11.- PROCESO:

e Dar a cada nifio una bolsa. Salir al patio y pedir a los nifios que busquen cinco
piedras pequefias para ponerlas en la bolsa.

e \olver a clase y dar a cada nifio cinco bolas de algodén o lana para que también
vayan en su bolsa.

e Hablar de cdmo nos sentimos cuando alguien nos sonrie o nos dice algo bueno. Nos
hace sentirnos bien. Sin embargo, cuando nos hiere o nos dice algo cruel, nos hace
sentirnos mal.

e Las bolas de algodén son como los sentimientos buenos y amables; en cambio las
piedras son como los malos y frios. Decir a los nifios que cada vez que alguien les
produce un sentimiento bueno, se lo debe hacer saber dandole una bola de algodon
(los nifios pondran ejemplos de lo que pueden hacer para recibir una bola de
algodon: ayudar a un amigo, decirle algo bueno o compartir un juguete). Si alguien
trata mal, quita un juguete, golpea, dice palabras soeces o hiere sentimientos, deben
hacerle coger una piedra para hacerle saber que no le gusta.

e Después que los nifios han tenido un tiempo prudencial para dar sus piedras y bolas
de algodon, conviene reunirlos para analizar esta actividad. ;Cémo se sienten
cuando alguien les da una piedra? ;Como se sintieron cuando recibieron una bola
de algodon? Si queremos que otras personas se sientan bien ;como hay que
tratarlas?
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO

SESION DE APRENDIZAJE N° 09
I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Chota
1.2. I.LE.INICIAL : 329
1.3. LUGAR : Sarabamba — Chota
1.4. EDAD DE LOS NINOS ~ : 5 afios
1.6. DOCENTE : Br. Vasquez Sanchez Jessica Maribel
1.7. FECHA : 13 de octubre de 2014
I1.- ACTIVIDAD : La mata gente (Kiwi).
Lugar adecuado : El patio de la I.E.
Material . tarros, pelotas, tarjetas de colores, papel bond,
lapiz,
NUmero de participantes : 25
Valor educativo : Elevar la autoestima y evitar las agresiones.

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: La mata gente (Kiwi).

SECUENCIA DIDACTICA:

e INICIO:

- La profesora presenta a los nifios y nifias tarros.

- ;Qué han observado?, ;Qué podemos realizar con los tarros?, ;Qué podemos
construir? ;Cuantos tarros hay?

e DESARROLLO:

- Nos ubicamos en el patio y les repartimos las tarjetas de colores para tener que
agruparnos de acuerdo al color.

- Formados los equipos entonces realizamos el sorteo para 2 equipos que iniciaran el
juego.

- El equipo que salga armara el Kiwi, empezamos a juagar el equipo que cae al Kiwi
empieza a matar a los integrantes con la pelota mientras eso los demés van armando la
torre.

- Dibujan la torre formada a traves del juego del kiwi 0 mata gente.

e CIERRE:
- Exponen sus trabajos.
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TALLER PSICOMOTRICIDAD: jEl mufieco a pilas!
Indicador: Reconoce los movimientos que puede realizar con los brazos.

v ANTES:

- Les decimos que vamos hacer un mufieco.

- (Qué hemos realizado con sus brazos?, ,qué movimientos ha realizado?

- Asi como hemos realizado los movimientos de los brazos a la mufieca nosotros vamos
a imitar los movimientos.

v DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

-Todos los alumnos imitamos a un mufieco entonces parados realizamos molinetes muy
grandes con un brazo cada vez, luego con los dos juntos hacia adelante, hacia atras.
Posteriormente el docente lo realizard con un nifio. Variantes: Metodoldgica: por
parejas, el papel del “profesor” lo hace un nifio.

v' EXPRESIVIDAD MOTRIZ

-Se les explicard que gracias a las articulaciones podemos realizar diferentes
movimientos a nuestro cuerpo.

v RELAJACION:

-Escuchan mdasica instrumental y vamos recordando qué articulaciones hemos
identificado.

v CIERRE:

-En grupos dibujan sus brazos y los movimientos que realiza.

- (Como participaron en clase?, ¢(Cual fue su comportamiento? ¢Qué aprendimos?,
¢ COomo me senti?, ¢ Quiénes aportaron ideas?
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSTGRADO

SESION DE APRENDIZAJE N° 10
I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Chota
1.2. LE.INICIAL : 329
1.3. LUGAR : Sarabamba — Chota
1.4. EDAD DE LOS NINOS : 5 afos
1.6. DOCENTE : Br. Vasquez Sanchez Jessica Maribel
1.7. FECHA : 20 de octubre de 2014
Il.- ACTIVIDAD : El raton y el gato.
Lugar adecuado : El patio de la I.E.
Material : Diélogo, juego, letras moviles, papelote, plumon,
lapiz.
Numero de participantes : 25
Valor educativo : Elevar la autoestima y evitar las agresiones.

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: El ratén y el gato.

SECUENCIA DIDACTICA:

- Recepcidn de nifios y nifias

- Juego libre en los sectores

- Actividades de rutina

e INICIO:

- La maestra iniciara con un dialogo con los nifios y nifias sobre qué sucede ¢Cuando los
ratones estan dentro de la casa?, ;Como lo combatimos?, ;Qué se llama el animal que
caza los ratones?

e DESARROLLO:

- Se les dira si existe un juego a imitar del gato y el ratén, entonces hoy vamos a salir
fuera del aula y elegimos a dos nifios: un gato y un ratén.

- Al iniciar el juego los demas vamos cantando y contando hasta que el gato case al
raton; asi lo realizamos sucesivamente con la participacion de todos los nifios y nifias.

- Haciendo uso de letras mdviles jugamos a armar las letras raton y gato, identificamos
las vocales.

e CIERRE:
- Leen las palabras.
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TALLER PSICOMOTRICIDAD: jalada de la soga
Indicador: Reconoce que la fuerza es importante en el cuerpo.

v ANTES:

- Nos organizamos para realizar el juego en dos equipos.

- Elegimos 2 nifios para tener que llamar su gente y formar los equipos.
- ¢Qué hemos formado?, ;Qué realizaremos?

v DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

-Trazamos una linea en el centro jalan una soga larga por sus extremos tratando de
pasar al equipo contrario. Variantes: Metodoldgica: en equipo, el papel del “profesor”
lo hace un nifio.

v EXPRESIVIDAD MOTRIZ

-Cuando empieza el juego se deja notar la fuerza de cada uno de los nifios para que
haya un equipo ganador.

-Se les explicard que gracias a las articulaciones podemos realizar diferentes
movimientos a nuestro cuerpo.

v RELAJACION:

-Escuchan mausica instrumental y vamos recordando qué articulaciones hemos
identificado.

v' CIERRE:

- En un papelote dibujan lo realizado.

- ¢Como participaron en clase?, ¢Cual fue su comportamiento? ;Qué aprendimos?,
¢Coémo me senti?, ;Quiénes aportaron ideas?
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ANEXO 03

IMAGENES DE LOS JUEGOS DE SOCIALIZACION REALIZADOS EN LA
I.E.N° 329 SARABAMBA CHOTA - 2014.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

TiTUL(?: PROGRAMA DE JUEGOS RECREATIVOS PARA MEJORAR LA SOCIALIZACION DE LOS ESTUDIANTES
DE 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL N° 329 SARABAMBA - CHOTA, 2014.

UNIDAD
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA INSTRUMENTO DE
ANALISIS
FORMULACION Objetivo general: Hipétesis General
DELPROBLEMA
Determinar la influencia del | El programa de  juegos
¢Cuél es la influencia | programa de juegos |  recreativos influye
del  programa  de | recreativos en el S|gn|f|cat!va_mer?t’e en el nivel
juegos recreativos en | mejoramiento de la | de socializacién de los V.1 Juego de roles S
la socializacion de los | socializacién de los estudiantes de 5 afios de la I.E. La p.resente |nvest.|gac|(')n
estudiantes de 5 aios | esyudiantes de 5 afos del | .20 de Sarabamba - Chota, de tipo Pre experimental
del nivel inicial de fal. | pivel inicial N° 329 | 2O** PROGRAMA DE con un solo grupo.
c o 38 ¢8| Sarabamba - Chota, 2014 JUEGOS
20147 ' RECREATIVOS
Ficha de
Objetivos Especificos: Dinamicas Observacién
. Diagnosticar el Estudiantes
nivel de socializacion de
los estudiantes de 5 afios L,
del nivel inicial N° 329 Comunicacion
Sarabamba — Chota, 2014 V.D.
. Disefiar y aplicar el
programa de juegos
recreativos para mejorar la NIVEL DE

socializacion de los
estudiantes de 5 afios del
nivel inicial N° 329
Sarabamba — Chota, 2014

. Evaluar los efectos
que genera el programa de
juegos recreativos en la
socializacion de los
estudiantes de cinco afios del
nivel inicial, a través de la
estadistica.

SOCIALIZACION

Asertividad

Ficha de
Observacion
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