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RESUMEN

El trabajo de investigacion se concretd teniendo como objetivo comprobar la
influencia del juego cooperativo en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios
del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018.
Es una investigacion de tipo experimental que se concretd haciendo uso del disefio
preexperimental, aplicada a una muestra de 30 nifios del cuarto grado de educacion
primaria, en el que se utilizd la ficha de observacion como instrumento que permitio
medir las habilidades sociales. Asimismo, para hallar la correspondiente prueba de
hipdtesis se utilizo el estadigrafo Wilcoxon al tratarse de valores en escala ordinal. Los
resultados obtenidos como parte de este proceso de investigacion se concluyen que el
juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las habilidades sociales
en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de
Ayacucho — 2018, el cual es confirmado por los resultados obtenidos mediante la prueba
Wilcoxon, en el que se observa como resultado un p=0,000<0,05

PALABRAS CLAVE: juego cooperativo, habilidades sociales, interaccion

social.



ABSTRACT

The research work was carried out with the objective of verifying the influence
of cooperative play on the development of social skills in children of the 4th grade of the
Educational Institution "Gustavo Castro Pantoja" of Ayacucho - 2018. It is an
experimental type of investigation that It was carried out using the pre-experimental
design, applied to a sample of 30 children in the fourth grade of primary education, in
which the observation sheet was used as an instrument that allowed measuring social
skills. Likewise, to find the corresponding hypothesis test, the Wilcoxon statistician was
used as these were values on an ordinal scale. The results obtained as part of this research
process conclude that the cooperative game significantly influences the development of
social skills in children of the 4th grade of the Educational Institution "Gustavo Castro
Pantoja" of Ayacucho - 2018, which is confirmed. by the results obtained through the
Wilcoxon test, in which a p=0.000<0.05 is observed as a result

KEY WORDS: cooperative game, social skills, social interaction.
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INTRODUCCION

La investigacion referida al desarrollo de las habilidades sociales es de
importancia en el nivel de educacién primaria, debido a que es la base del desarrollo
cognitivo, de la personalidad y la formacion integral de los hombres. Las habilidades
sociales “involucran las interacciones entre las personas y entre si mismos, entre las
personas y grupos; lo que se busca, entonces, es que la persona maneje correctamente
estos aspectos, conductual, personal y situacionalmente; ademas de considerar los
aspectos verbales, no verbales y cognitivos” (Flores, et al., 2016, p.6), elementos
fundamentales para la formacién de la personalidad y el desarrollo integral.

Precisamente, con la finalidad de desarrollar los niveles de las habilidades
sociales de los estudiantes, se aplic el juego cooperativo como estrategia, entendida
como un conjunto de juegos que buscan “la colaboracion, la construccion de
conocimiento, la participacion y el aprendizaje de cada integrante del grupo, sin que
medie la descalificacion por sus opiniones, habilidades y destrezas” (Calvo, 2018, p.7).

Para la realizacion de la investigacion se formul6 el siguiente problema central
¢De qué manera influye el juego cooperativo en el desarrollo de las habilidades sociales
en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de
Ayacucho - 2018? Asimismo, se estableci6 como objetivo principal comprobar la
influencia del juego cooperativo en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios
del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018.

Por otro lado, el informe final que se presenta se encuentra sistematizado en
cuatro capitulos. En el primer capitulo, se hace un diagndéstico referido a la realidad
problemdtica sobre las habilidades sociales en la que se encuentran los estudiantes, asi

como la formulacién del problema, los objetivos y la correspondiente justificacion.
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El segundo capitulo, presenta el marco teorico, considerada por los investigadores
como la parte medular al sustentar teéricamente las variables en investigacion, por lo que
se hace el analisis de los antecedentes, se sistematiza el disefio teérico y se define
conceptualmente las palabras mas importantes.

En el tercer capitulo, se puntualiza el camino seguido en la realizacion de la
investigacion, por lo que se define el tipo, disefio, poblacion, muestra, técnica e
instrumentos utilizados en la concrecion del trabajo de investigacion.

En el cuarto capitulo, se presenta los resultados obtenidos en el trabajo de
investigacion. En el nivel descriptivo, se presenta los resultados porcentuales de manera
comparativa teniendo en cuenta los resultados del pre test y el post test. A nivel
inferencial, se presenta los resultados de la prueba de hipétesis logrados mediante el uso
del estadigrafo Wilcoxon al tratarse de valores en escala ordinal y no presentar una
distribucion normal de los datos.

Finalmente, se considera que los resultados obtenidos no son acabados, puesto
que los obtenidos deben servir como base para el desarrollo de una investigacion sobre
estas variables, desde un disefio cuasiexperimental en el afan de generalizar los resultados

buscando su utilizacién como alternativa para el desarrollo de las habilidades sociales.
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CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Realidad problemética

Los cambios vertiginosos que se vienen dando en la ciencia y la tecnologia, ha
impactado de manera significativa en la vida de los hombres, siendo la nifiez la més afectada
por este proceso, dado que los nifios de estos tiempos tienen envidiable facilidad para acceder
a los medios de comunicacién masiva como internet, television, Telecable, entre otros, que
hacen que muchos de ellos presten el mayor tiempo de su atencidn a los programas de estos
medios, generando limitaciones en la interrelacion con sus compafieros, que en algunos de los
casos presentan problemas de conducta en sus aulas debido a que no han logrado desarrollar de
manera correcta las habilidades sociales requeridas.

Siendo este el panorama, es indispensable que la educacion centre su atencion también
en el desarrollo de los aspectos sociales, afectivos, cognitivos y pedagdgicos que les permita
desarrollarse de manera integral. Empero, la educacion en nuestro pais centra toda su atencién
solo a los aspectos cognitivos buscando el éxito académico, dejando de lado la formacion
integral de los nifios que, a pesar de estar establecida como un aspecto principal en el Disefio
curricular Nacional, este es dejado de lado, de ahi que muchos de estos nifios presenten
dificultades en la autoafirmacion personal, en la comunicacién, en las relaciones amicales y
sociales.

En este contexto, se observa que los nifios del 4° grado de educacion primaria de la
Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” del distrito de Ayacucho, presentan
limitaciones en las habilidades sociales, puesto que muchos de ellos son egocéntricos,
individualistas, agresivos y tienen dificultades en expresar sus ideas debido a que temen ser

criticados o ser sometidos a una burla por sus comparieros de aula, asimismo no saben
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expresarse ni escuchar a los otros en un dialogo. Todo lo expresado muestra graves limitaciones
en las habilidades sociales de los nifios que, con el devenir del tiempo contribuira a que se vayan
formando como personas con dificultades para tratar y con limitaciones para desarrollar una
vida en sociedad.

Siendo esta la realidad, no debemos olvidar el papel que cumple la familia en este
proceso, debido a que es la primera unidad social en la que el nifio se desenvuelve. Asimismo,
es fundamental también la labor que cumple la escuela, puesto que después de la familia, es la
escuela otro de los medios de socializacion en el que el nifio va a desarrollar sus relaciones
interpersonales y conductuales, es en este medio donde aprenderd normas de convivencia social
al interactuar con sus compafieros, en consecuencia, la escuela no solo debe limitarse a
desarrollar solo contenidos conceptuales, sino de desarrollar también la formacion integral de
los nifios.

Precisamente, luego del anélisis de la realidad respecto a las habilidades sociales por la
que atraviesan los nifios del 4° grado de educacién primaria de la Institucion Educativa
“Gustavo Castro Pantoja” del distrito de Ayacucho, se propone desarrollar los juegos
cooperativos como estrategia que permita desarrollar las habilidades sociales de estos nifios,
debido a que es en el juego donde el nifio encuentra un medio eficaz y placentero a la vez de
entablar relacion con sus similares y con la misma sociedad.

1.2. Formulacion de problema
1.2.1. Problema general:

¢De qué manera influye el juego cooperativo en el desarrollo de las habilidades sociales
en los nifos del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho -
2018?

1.2.2. Problemas especificos
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¢De qué manera influye el juego cooperativo en el desarrollo de las habilidades basicas
de interaccion social en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro
Pantoja” de Ayacucho —2018?

¢De qué manera influye el juego cooperativo en el desarrollo de las habilidades para las
conversaciones en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja”
de Ayacucho —2018?

¢De qué manera influye el juego cooperativo en el desarrollo de las Habilidades para
cooperar y compartir en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro
Pantoja” de Ayacucho —2018?

¢De qué manera influye el juego cooperativo en el desarrollo de las habilidades para el
manejo de los sentimientos, emociones y opiniones en los nifios del 4° grado de la Institucion
Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018?

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo general:

Comprobar la influencia del juego cooperativo en el desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios del 4° grado de la Instituciéon Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de
Ayacucho - 2018.

1.3.2. Objetivos especificos

Determinar la influencia del juego cooperativo en el desarrollo de las habilidades
basicas de interaccion social en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo
Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018.

Determinar la influencia del juego cooperativo en el desarrollo de las habilidades para
las conversaciones en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro

Pantoja” de Ayacucho - 2018.
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Determinar la influencia del juego cooperativo en el desarrollo de las Habilidades para
cooperar y compartir en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro
Pantoja” de Ayacucho - 2018.

Determinar la influencia del juego cooperativo en el desarrollo de las habilidades para
el manejo de los sentimientos, emociones y opiniones en los nifios del 4° grado de la Institucién
Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018.

1.4.  Justificacion

La investigacion que se pretende desarrollar se justifica en los aspectos tedrico, practico
y metodoldgico:

Justificacidn tedrica. Considero que la investigacion a desarrollar permitira ampliar el
manejo tedrico respecto a las variables juegos cooperativos y habilidades sociales, de tal manera
que los maestros de aula puedan desarrollar labor pedagdgica sustentada en teorias vigentes que
permitan superar limitaciones y desarrollar un mejor rendimiento académico.

Justificacion préactica. Al desarrollar la investigacién se resolvera problemas
relacionados a las habilidades sociales de los nifios, en esa medida serén ellos los directamente
beneficiados; asimismo, esta investigacion permitird a los maestros contar con medios
didacticos que le posibiliten enfrentar problemas de esta naturaleza en contextos similares a los
investigados.

Justificacién metodoldgica. Desde el punto de vista metodoldgico, con el desarrollo
de la investigacion, se contribuird a la investigacion cientifica con la puesta a disposicion de los
investigadores instrumentos validos que permitan medir la variable habilidades sociales,
asimismo, contar con un material experimental que permita superar limitaciones relacionadas a
las habilidades sociales.

1.5. Limitaciones
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El desarrollo de la investigacidn presenta dificultades o limitaciones que requieren ser
enfrentados y solucionados en los siguientes aspectos:

Bibliogréafica. Siendo un tema de investigacion relativamente nueva, no se cuenta con
la suficiente cantidad de informacién bibliografica en nuestro medio, salvo los que se tienen
publicadas en las paginas virtuales.

Factor tiempo. Es otra de las grandes limitaciones que se presentan debido a que siendo
docentes que laboramos se nos hace complicada disponer del tiempo suficiente para hacer el
seguimiento correspondiente a todo el proceso de investigacion.

Situacion econdmica. Es importante reconocer que es fundamental para el desarrollo de
la presente investigacion el contar con el presupuesto suficiente para su ejecucion; sin embargo,
al ser un proceso de investigacion autofinanciada limita asumir con solvencia el proceso de

investigacion.
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CAPITULO 1I
MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes

Luego de una busqueda en las diferentes fuentes de informacion como bibliotecas,
paginas web, entre otros, se han podido encontrar algunos antecedentes relacionados a las
variables en estudio.

En el contexto internacional, se tiene a Gémez, Molano y Rodriguez, (2015) quienes
realizaron la investigacion titulada: “La actividad ludica como estrategia pedagdgica para
fortalecer el aprendizaje de los nifios de la Institucion Educativa nifio Jesus de Praga”, Ibagué;
trabajo ejecutado en la Universidad del Tolima Instituto de Educacion a Distancia Licenciatura
en Pedagogia Infantil. Trabajo de tipo investigacion accion, la recoleccion de datos fue
mediante el diario de campo y el portafolio de aprendizaje, con una muestra de 109 estudiantes.

Se afirma que las actividades de corte ltdico cobran importancia en los aprendizajes de
los estudiantes ya que este se convierte en un rasgo principal de los estudiantes. De esta manera,
cada tarea es agradable, divertida y generan mayores intereses en los discentes. Sin duda alguna,
estas acciones recreativas solo son aceptadas en algunos espacios y se debe revertir esta
situacion; es decir, las aulas deben ser ambientes que fomenta la parte ludica. Por tanto, es
correcto implementar actividades lGdicas como una accion pedagdgica que contribuye a
despertar el interés y las habilidades para construir el aprendizaje en los estudiantes de la
mencionada organizacion.

Mendoza, (2012) realiz0 la investigacion titulada: “Actividades ladicas y su incidencia
en el logro de competencias”, Quetzaltenango; trabajo ejecutado en la Universidad Rafael
Landivar. Investigacion de tipo descriptivo y disefio correlacional, la recoleccion de datos fue

mediante el cuestionario, en una muestra de 157 estudiantes. En ella se concluye que.
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Las actividades ludicas favorecen el logro de competencias en los estudiantes, cuando
estos se incluyen en la programacion de estudios, lo que significa que el docente debe priorizar
el logro de competencias de aprendizaje en los cursos y las actividades ludicas pueden viabilizar
estos propositos.

Cevallos, (2013) realiz0 la investigacion titulada: “Aplicacion de una guia didactica de
actividades ludicas para el desarrollo socio-emocional en los nifios de Educacion Inicial de la
Unidad Educativa “Nuestro Mundo”, del cantdn salinas, provincia de Santa Elena, afio lectivo
2012-2013”. Trabajo ejecutado en la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, Ecuador.
Investigacion de tipo descriptivo, explicativo y bibliogréafico, la recoleccion de datos fue
mediante el cuestionario y un guia de entrevista en una muestra de 70 individuos entre ellos:
autoridades, docentes y padres de familia. Estos resultados permiten concluir:

Que los educadores de la escuela “Nuestro Mundo” aceptan la factibilidad de una guia
didactica sobre actividades ludicas para mejorar e innovar la ensefianza armoniosa de calidad
en los nifios de educacidn inicial.

En el contexto nacional, Ballena, (2010) realiz6 la investigacion titulada: “Habilidades
sociales en nifios y nifias de cinco afios de Instituciones Educativas de la Red N.° 4 del distrito
Callao”, Lima; trabajo ejecutado en la Universidad San Ignacio de Loyola. Investigacion de
tipo descriptivo, disefio comparativo, la recoleccion de datos fue mediante la escala de Likert,
con muestra de 109 estudiantes. De acuerdo a los resultados se concluye: La habilidad social
que presentan los estudiantes de cinco afios no llegan a diferenciarse por el género; vale decir,
que realizan la actividad sin hacer diferencia alguna en la indica institucion.

Camacho, (2012) realizé la investigacion titulada: “El juego cooperativo como
promotor de habilidades sociales en nifias de 5 afios. ”, Lima; trabajo ejecutado en la Pontificia

universidad catolica del Per0. Investigacion de tipo experimental, disefio preexperimental, la
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recoleccion de datos fue mediante lista de cotejo, con muestra de 16 nifias. Los resultados
permiten evidenciar que los juegos cooperativos son oportunidades para que las estudiantes
demuestren sus habilidades de corte social; asimismo, se organicen y mejoren sus diadlogos con
sus similares.

Olivares, (2015) realizé la investigacion titulada: “El juego social como instrumento
para el desarrollo de habilidades sociales en nifios de tercer grado de primaria de la Institucion
Educativa San Juan Bautista de Catacaos - Piura”; trabajo ejecutado en la universidad de Piura.
Tipo investigacion accion participativa, la recoleccion de datos fue mediante la escala de Likert,
el registro anecddtico, el diario de campo y la lista de cotejo con muestra de 32 estudiantes y
una docente. En ella se concluye que al aplicar el juego social se evidencian mejoras
sustanciales en cuanto a la habilidad social de cada educando. Es decir, un juego se convertia
en una oportunidad para desarrollar una habilidad social determinada y esta se evidencia al
interior de los salones.

Chavieri, (2017) realizo la investigacion titulada: “Juegos cooperativos y habilidades
sociales en nifios del 11 ciclo de la Institucion Educativa Alfredo Bonifaz, Rimac, 2016 ”; Lima;
trabajo ejecutado en la universidad de César Vallejo. Investigacion de tipo descriptiva, disefio
correlacional, la recoleccion de datos fue mediante dos cuestionarios con muestra de 91
docentes. Por tanto, los resultados permiten concluir con una asociacion significativa, directa
y positiva entre el juego cooperativo y la habilidad social en estudiantes que pertenecen al
segundo ciclo de la educacion bésica regular; dicha relacion presenta una puntuacion de 0,98.

En el contexto regional se tiene la investigacion realizada por Yanac (2015) titulada:
Actividades ludicas para el desarrollo de las habilidades sociales en los estudiantes del 6° grado
de la 1.E. N° 38326/Mx-P de Pocacolpa, Ayahuanco - Huanta- 2015. Realizada en la

Universidad César Vallejo, de tipo experimental y disefio preexperimental, aplicada a una
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muestra de 30 estudiantes utilizando como instrumento la ficha de observacion, en ella se
concluye: Las actividades ludicas producen efectos significativos en el desarrollo de las
habilidades sociales en estudiantes del 6° grado de la I.E. N.° 38326/Mx-P de Pocacolpa,
Ayahuanco. Resultado corroborado con el nivel de significancia obtenida p=0.00 que es menor
a 0=0.05, entonces Se acepta la alterna y se rechaza la nula; es decir, se evidencia una diferencia
significativa de la habilidad social en los estudiantes como resultado de las pruebas de entrada
y salida, cuyo margen de error fue del 5%.

2.2.  Disefio teorico

2.2.1. Definicion de juego

Al respecto, partiremos definiendo en primer lugar el “juego”, puesto que se debe
precisar que existen diversas definiciones en funcion a la concepcién que manejan sobre este
tema, al respecto, Schiller (2002), precisa que las personas asumen su existencia cuando estan
inmersos en los juegos. Entonces, los juegos se convierten en rasgos innatos de las personas ya
que responde a procesos propios; es decir, se crece y evoluciona.

Considerando los planteamientos de Ortega (1992), se llega a denominar como el
espacio adecuado para que se interrelacionen las personas, hallen encuentro con su entorno y
también asuma una posicion consigo ya que favorecen en sus aprendizajes y las maneras de
comunicar su idea. Los nifios cuando establece lazos ludicos fortalecen sus habilidades
comunicativas ya que llegan a emitir mensajes coherentes que en espacios normales de
participacion les cuesta. De esta manera, cualquier nifio que esté jugando aprende a comunicar
sus ideas y se integra con los demas que participan en el juego; lo mas resaltante es que llega a
emitir una idea o pensamiento con pertinencia y comprension.

Por tanto, los juegos infantiles se consideran por los estudiosos como un mecanismo
apropiado para expresar su posicion; también es una herramienta para los conocimientos, llega
a emplear en las socializaciones, regula el lado afectivo del sujeto; en otras palabras, es la
esencia para organizar, desarrollar y afirmar los caracteres personales de un individuo.

2.2.2. Importancia del juego
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El juego adquiere gran importancia en el desarrollo de los nifios, debido a que es un

medio de interaccion social eficaz que permite a ellos soltar su imaginacion y consolidar a

través de ella su formacién integral, al respecto Mendoza, (2012) considera su importancia por

las siguientes razones:

Demanda un esfuerzo mayor y organizado ya que cada participante demuestra su
compromiso para cumplir una actividad conjunta.

¢ Las colaboraciones que demuestran son agradables entre la persona y el estudiante ya

que se desenvuelven en un espacio determinado; manifiestan sus posiciones personales

de la situacion real y la venidera; sin duda, prima aprendizajes méas existenciales y

comunitarios ya que destaca la parte asistematica.

X/
°

Se convierte en medios pertinentes para generar aprendizajes en los educandos ya que
resalta la parte pragmatica del encuentro de los sujetos, puesto que ellos cumplen
satisfactoriamente las tareas encomendadas. El sustento de las tareas de corte ludico es
el aprendizaje constructivo, pragmatico; es decir, los conocimientos no necesariamente

se adquieren del libro, ya que estas pueden ser aprendidas al realizar o vivirla.

7/

% Genera en las personas un gran impulso y los motiva a realizar distintas acciones de
corte interno y externo; de esta manera, los esfuerzos pueden ser integrados y dirigidos

a propositos Unicos que son los procesos de ensefianza y aprendizaje.

En resumen, el juego es considerado como un fendmeno cultural de gran trascendencia,
equiparada con el trabajo y la reflexion, debido a que permite al nifio crecer en su imaginacion
y a través de ella plasma lo observado en la realidad objetiva, es decir mediante el juego va
imantando su desenvolvimiento en la sociedad. Al respecto, con mucho acierto, Agallo, (2003)
destaca que una actividad ladica despierta el impulso y la fuerza de las personas, ya que se

evidencian en trabajos colectivos donde intervienen otros sujetos. La presencia del impulso
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conlleva a la persona a tener mayor compromiso con la parte social; es decir, con aquellos que
estan alrededor nuestro.
2.2.3. Clasificacion del juego

Segun Moreno (2002) el juego puede clasificarse en 5 tipos si se toma en cuenta el
siguiente criterio.

Juego funcional o de accion

Se evidencia durante los cuatro semestres de existencia porque posteriormente se busca
capacidades para representar y fomentar pensamientos simbolicos. Los estudiantes por medio
de las actividades ladicas promovian la participacion de los demas. Del mismo modo, se debe
promover tareas que beneficien a los estudiantes y de no tener buena acogida, deja de simbolizar
los juegos.

Cuando se llevan a cabo los juegos dejan de lado las reglas y simplemente, prima el
goce. Cabe recordar que los nueve meses de vida, los nifios exploran por medio de sus sentidos,
en especial, el tacto. Un caso muy singular es cuando se llevan la mano a la boca, realizan
ciertos desplazamientos de corte motriz y de esa manera, se incorpora cualquier movimiento;
es decir, lanzas cualquier objeto, se atrapan, golpean, juegan con cajas o figuras para luego ser
ubicadas en espacios determinados.

Para Deval (1994), manifiesta que los juegos son funcionales ya que se sigue realizando
a pesar de cumplir los dos afios. Entonces, esta actividad perdura y es funcional; llegando a
tener otra aceptacion durante la vida adulta; es decir, orientas sus actividades a otras y son:

andar en bicicleta, bromearse entre sus similares, asistir a fiestas, entre otros.

Juego de construccion
A lo largo de la vida, llega el tiempo donde los juegos se convierten en construcciones.

Al respecto, Moreno (2002) indica que son aquellas manipulaciones sobre los materiales con el
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propdsito de crear y que cobra sentido solo para los nifios; es decir, es un ideal. Asimismo,
redisefian, proyectan, crean, cambian y destina una serie de objetos para que represente su ideal
por medio de una herramienta concreta u objeto determinado.

Distintos investigadores definen estas actividades Iudicas como imperantes a lo largo
de la existencia de la persona, y no se halla en una etapa especifica. Para algunos, este juego
aparece en la etapa sensomotor de manera incipiente porgque no posee las habilidades suficientes
para representar una tarea especifica.

Juego simbdlico

Desde la posicién de Huizinga (2000), se entiende como la asimilacion de culturas; es
decir, se reconoce la realidad en donde se desarrolla el sujeto y estar preparado para sobrevivir
en ella.

Por su parte, Moreno (2002) precisa que desde los dos afios los nifios llegar a presentar
cambios en su quehacer ludico e incorporan otras actividades; de esta forma se presentan los
juegos simbolicos o Ilamados también socio dramaticos.

Es decir, en este periodo, el nifio representa de manera imaginaria los aspectos
observados y la plasma de manera imaginaria esa realidad.

Juego de reglas

Como sefiala Ortega (1992), este juego llega a tener cambios sustanciales en el espacio
fisico y también social. Usualmente, forman parte de este juego desde los dos a cinco al os ya
que se recibe normas de la parte externa; deja de lado la intervencion de los demas; el ganador
y perdedor deja de existir ya que se busca la intervencion de todos.

Juego cooperativo
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El juego cooperativo coadyuva a promover el lado creativo de los nifios; vale decir, se
convierte en una herramienta indispensable para solucionar situaciones conflictivas ya que entra
en juego los movimientos corporales y haya gozo en la préctica del juego.

Asumiendo la postura de Orlick (1996), quien es citado por Mejia (2006), destaca que
este tipo de juego presentan una serie de transformaciones en cuanto a la forma ludica ya que
se busca la reeducacién en la comunidad a través de la implementacién de otras actividades
ludicas, ya que debe favorecer al objetivo personal destacando su realidad social, cultural y
fundamentos pedagdgicos.

Cobra vital importancia en la educacién primaria porque permite inculcar una actitud
apropiada sobre el autoconcepto, del mismo modo, ser empaticos, construir su autoestima,
dialogar apropiadamente, relacionarse y fomentar un ambiente alegre donde se deja de lado los
fracasos y los rechazos; es decir, se elimina procesos discriminatorios.

Del mismo modo, Giraldo (2005) define a este juego segun el aporte recreacional y no
considera los resultados, no existe ganador o perdedor; busca la integracion de todos los
competidores y asi se busca participar de forma conjunta; sumandose las ayudas y
cooperaciones entre comparieros para arribar a resultados comunes que den cuenta de un trabajo
mas coordinado.

Al respecto, Mero (2015) indica que los juegos vienen a ser acciones de corte
participativo para familiarizarse con los demas y tener conocimiento exacto del ambiente. La
finalidad es minimizar el desafio u obstaculo entre todos y se deje de minimizar a los demas.
Sin duda, al expandir lazos se cultiva una relacion interpersonal que se caracteriza por las
cooperaciones y trabajos eficientes.

Cuando se implementa este tipo de juego demanda la intervencion de los nifios de

manera personal; es decir, debe ser de su agrado y cumplir ciertas necesidades que demanda.
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Sin duda alguna, también es importante considerar sus conocimientos iniciales. De esta forma,
se busca construir saberes, materiales que fomenten el desarrollo de los aprendizajes
significativos.

Si se busca que los educandos intervengan por medio de la conformacion de equipos en
distintas tareas educativas, se debe fomentar la actividad cooperativa ya que, en términos de
Torres (2003), brinda aportes sustanciales para el desarrollo de las habilidades sociales y se crea
un pensamiento de colectividad; para ello, deben establecer procesos comunicativos
pertinentes, construir su autonomia y la misma que incida en los aprendizajes del resto. Al ser
de esta forma, se llega a respetar las posiciones personales y se asume medidas conjuntas para
dar solucion a cualquier dificultad.

Ampliando mas sobre este punto, Sanmartin (2012) precisa que el juego cooperativo
también posee efectos positivos en cuanto a la actitud del nifio ya que disminuye las agresiones
que se generan en la practica de algin deporte. De esta forma, se cultiva el lado sensible, las
cooperaciones, formas de comunicarse y ser solidarios con sus semejantes. Vale decir, es un
encuentro con los demas y acercarse al medio ambiente. Por tanto, su fin es la participacion de
todos los integrantes y se deja de lado la meta personal para trabajar por metas comunes y
compartidas. Asi, simplemente se promueve juegos entre ellos porque deben enfrentar
problemas, dificultades de forma conjunta y dejar de lado el individualismo.

Como planteamientos finales, se asume lo expuesto por Navarro (2002), quien indica
los efectos positivos del juego cooperativo en la formacion de las personas y la manera de
establecer vinculos positivos, afectivos, cooperativos con los demas cuando integran grupos
determinados, en especial, al interior de los salones. De esta forma, se evidencia las

caracteristicas pedagadgicas que se centran en el fomento de la conducta prosocial.
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Las investigaciones de afios anteriores demuestran que los aprendizajes cobran
relevancia de los mismos procesos interrelacionales entre el docente y discente; pero en estos
Gltimos afios se enfatiza el simple cumplimiento de la labor asignada y se elimina la
interrelacién al cumplir una actividad determinada en la organizacién. Por esa razon, un juego
cooperativo se convierte en una oportunidad para tener mejores resultados ya que los objetivos
a alcanzar deben ser de manera conjunta, donde el rasgo fundamental es cooperar y se
demuestre un mayor desempefio en las tareas asignadas.

2.2.4. Caracteristica del juego cooperativo

Segun Orlick (1996), es importante la parte subjetiva de los sujetos para realizar un
juego cooperativo y la intervencidon de ellos esta condiciona a esta peculiaridad. En ese sentido,
presenta los siguientes rasgos:

Libres de competir: Las personas no son obligados a competir al no sentir la necesidad

de superar a los demas en el juego, sino que necesitan de su ayuda.

Libres para crear: Cuando las personas se sienten libres para crear, tienen una gran

satisfaccion personal y mayores posibilidades para encontrar soluciones a problemas

nuevos. Libres de exclusién: Los juegos cooperativos rompen con la eliminacién como
consecuencia de la falta de acierto.

Libres para elegir: El proporcionar elecciones a los miembros, demuestra respeto por

ellos y les reafirma la creencia de que pueden ser autbnomos.

Ademas, esta libertad para aportar ideas, tomar decisiones y elegir por si mismos, hace

que mejore su motivacion por la actividad ludica. Libres de la agresion: La inexistencia

de rivalidad con la otra persona facilita un clima social positivo donde no tienen cabida

los comportamientos agresivos y destructivos. (p. 15).

2.2.5. Dimensiones de los juegos cooperativos
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Por los fines de este trabajo empirico, se asume los planteamientos de Orlick (1996),
quien precisa en puntos importantes, siendo las cooperaciones, participaciones y las
diversiones. Estos, vistos desde la posicion pedagdgica, permiten asumir el ideal sobre los
juegos como quehaceres recreativos ya que fomenta la intervencién, la forma de comunicarse,
cooperar con sus similares y asi tener efectos positivos en cuanto a la habilidad social del nifio
al momento de interactuar con los demas.

Dimensién cooperacién

Esta dimensidn esta caracterizada por la valoracién y desarrollo de destrezas para la
resolucién de actividades y dificultades de forma grupal mediante interrelaciones reciprocas y
controladas. El trabajo cooperativo es la manera mas adecuada de desarrollar capacidades,
compartiendo y socializando, con una preocupacion mutua entre pares. Tratando de llegar a la
obtencién de un fin comun, transformando las posibles respuestas destructivas en respuestas
constructivas y positivas.

Dimension participacion

Cuando se halla en un escenario de seleccion o se discrimina una determinada situacion,
estos juegos promueven destrezas en los participantes para que ellos establezcan acuerdos en
bien de una determinada tarea a realizar; la cual demanda la intervencion de todos los
integrantes. En ese sentido, cuando se cumplan estas tareas ludicas se genera en la persona la
confianza y reciprocidad para enfrentar cualquier situacion adversa.

Dimensidn diversion

En esta Ultima, Orlick (1996) precisa que la implementacion del juego cooperativo trae
consigo efectos positivos donde el sujeto llega a relacionarse mejor, demuestra tener emociones
y coopera en las soluciones de tareas al interior del aula. Demostrandose su aporte pedagdgico

que es fomentar conductas de social y siendo estas las mas aceptables entre el grupo.
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Por su parte Corman (1978), destaca que los nifios deben de formarse en un ambiente
libre de violencia y ese es el rasgo caracteristico. Por ello, los juegos cooperativos minimizan
los temores al fracaso o ser discriminados porque su Unico fin es el gozo.

2.2.6. Habilidades sociales

Con la finalidad de comprender este tema acudiremos a Caballo (1993) quien define
las habilidades sociales como:

Un conjunto de conductas emitidas por el individuo en un contexto interpersonal que

expresa sus sentimientos, actitudes, deseos, opiniones y derechos de un modo adecuado

a la situacion, respetando esas conductas en los demas y que generalmente resuelve los

problemas inmediatos a la situacion mientras minimiza la probabilidad de futuros

problemas” (citado por Valles, 1996, p.29).

Al respecto, Gismero (2000) la conceptualiza como aquella respuesta verbal y
extraverbal, donde se interviene en una situacion especifica; es decir, la persona comunica su
necesidad, sentimiento, preferencia, opinion o derecho sin exacerbaciones y sin agredir.
Entonces, demuestra su respeto a los otros por medio de una actitud positiva ya que se conserva
las autoafirmaciones y se busca maximizar auxilios externos para lograr mayores logros
grupales.

Por ello, esta habilidad se halla cuando se establece vinculos con los demas y son
observables por medio del comportamiento ya que se aprenden a lo largo de su existencia. ES
preciso indicar que también se ensefian ya que deben ser reforzadas de manera constante para
tener lazos positivos con los ambientes y demas estimulos.

Para Monjas (1993) viene a ser una capacidad especifica para cumplir una actividad
determinada en vinculo con los demas, de este modo se busca comportamientos para tener que

comunicar las ideas de forma eficiente, satisfactoria entre sus similares o personas adultas.
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Bajo los mismos aportes, surge los planteamientos de Valles (1996) cuando menciona
gue es un conjunto de conducta de forma verbal y extraverbal, la cual debe ser considerada
cuando se busca una respuesta determinada ante otras personas, siendo ellos un compafiero,
padre, hermano y docente. Sin duda, todas las acciones se orientan a cumplir cualquier tarea de
forma apropiada y eliminar cualquier situacion adversa que interrumpa el normal desarrollo de
la habilidad, en este caso, la social.

Por ultimo, la habilidad social permite tener una correcta interrelacion con los demas;
teniendo como resultado fortalecer la autonomia y tener una relacién humana apropiada, para
que no sean rechazados y formen parte de todos sin desprecio alguno. Por tanto, un sujeto llega
a ser exitoso cuando lleva consigo el desarrollo de la habilidad social y la parte cognitiva; es
decir, todo sujeto llega a tener presencia positiva o logros cuando se enfoca en desarrollar su
lado personal, afectivo, social y cognitivo.

Por otro lado, Huidobro, Gutiérrez y Condemarin (2000), definen las habilidades
sociales como:

Conductas y comportamientos que permiten relacionarse con el medio y establecer una

interaccion adecuada. Es una participacion social competente y adecuada, que favorece

la relacién y la actitud consigo mismo y las circunstancias que integran el area afectiva,

social y cognitiva. En definitiva, es actuar en cada momento adecuada y

pertinentemente. Las habilidades sociales se expresan en sentimientos, actitudes y

conductas de seguridad y confianza, independencia y autonomia, valoracion positiva y

alta autoestima, actitud de tolerancia, respeto y comprension, amistad, cooperacion y

servicio, en definitiva, es establecer un vinculo adecuado con cada persona y

circunstancia cotidiana. Conviene tener en cuenta que las habilidades sociales son

aprendidas y reciprocas. Esto significa que el estudiante aprende conductas adecuadas
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por imitacion, modelo, observacion y refuerzos positivos, e implica para el educador ser

ejemplo en cuanto a actitudes como mediador. (P.45).

A partir del planteamiento anterior, se llega a ser califica bajo el término de capacidad
individual ya que le permite la percepcién, comprension, interpretar y dar una respuesta
oportuna a las conductas gque presentan otras personas como resultado de las interacciones.

Compartiendo la misma idea, Alberti y Emmons (1978) también la califican como
conducta, pero que estd condiciona a su interés personal, en otras palabras, no se debe ser
ansiosos, se debe practicar la honestidad, cumplir nuestro derecho personal y hacer lo mismo
con el resto.

Del mismo modo, Aron y Milicic (1994) asocian a la habilidad social con una destreza
que permite una correcta interaccion en una situacion determinada; sin duda, debe ser positiva
y valorada, donde los beneficios se evidencian para todos los que intervienen en cualquier
actividad de corte grupal.

Sin duda alguna, la habilidad social es entendida como aquel habito, adquisicién o
comportamiento que permita tener un dominio sobre nuestra emocion al momento de
relacionarnos con otras personas, siendo estas un familiar o profesional; vale decir, se evidencia
de por medio de la conducta, su forma de pensar, los movimientos que emplea y los
sentimientos que percibe. Los docentes se convierten en seres indispensables para esta labor ya
que ellos poseen la capacidad de escuchar a los demas e implementar una solucién apropiada a
un problema especifico. De la misma manera, son capaces de animar y motivar a sus
compafieros de trabajo y estudiantes a tener una vision posita del entorno, de ayudarse y
colaborar. Por ello, este debe asumir su rol con mucho compromiso porque motiva, empatiza,

prima la sinceridad, coopera con los trabajos, y se diferencia del resto por tener competencias
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distintas a sus similares. Un caso tipico es cuando regula las emociones, se automotiva, es
empatico y surgen sus competencias sociales, entre otros.

Clasificacion

Al respecto, se precisa que existen diversas formas de clasificar las habilidades sociales,
sin embargo, existe consenso respecto a la clasificacion propuesta por Goldstein (1989) quien
establece la clasificacion de las habilidades sociales en los siguientes aspectos:

Habilidad social inicial, se compone del oir, dialogar, conversar, emitir preguntas, ser

agradecidos, saludar, invitar a otro por medio de las presentaciones, destacar la parte

positiva de una persona.

Habilidad social avanzada, esta presente cuando pide que lo ayuden, también cuando

exigen una instruccion, se disculpe con el resto.

Existen las que se relacionan con el sentimiento: la caracteristica de la habilidad social.

Sin duda, es una emocién, comprensién y el sentimiento. Asimismo, el proposito es

enfrentar el enfado para que asuman un compromiso afectuoso y no tener miedo alguno.

Importancia de la habilidad social.

La relevancia de este tema radica en establecer lazos correctos con las personas adultas
y los nifios de las mismas edades.

Considerando los aportes de la sicologia de la salud, segun Caballo (1983), la habilidad
social se convierte en estrategia ya que se orienta a la atencion de un problema; también a ser
un mecanismo que inhibe la parte social, las depresiones, esquizofrenias, entre otros;
considerando la prevencion como sustento de este trabajo.

Del mismo modo, Valles (1996) destacada la relevancia de la habilidad social en las
organizaciones educativas como aquella conducta positiva e innata que se presenta entre sus

similares y la persona adulta. En ese sentido, se identifica que las conductas negativas obstruyen
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los aprendizajes, las cuales no deben de llegar a ser agresiones porque se genera malestar en el
docente e inicia una consecuencia negativa para cada compafiero. De esta manera, se deteriora
la relacion interpersonal y el desempefio de los educandos.

Considerando la parte social, indica que trae efectos positivos ya que permite a la
persona la socializacidn e interrelacion con sus similares porque cobra significatividad; es decir,
la forma de entablar vinculos con el pap4, la familia, docentes y amistades es apropiada. (Valles,
1996)

Asumiendo el escenario laboral, es indispensable que la habilidad esté orientada a tener
un proceso comunicativo eficiente, ya que de esta manera se llega a superar alguna entrevista
que es requisito indispensable para ocupar un puesto de trabajo. Asimismo, prima la accion de
liderar, trabajar por medio de equipos y el uso correcto de las formas de comunicacion, son
requisitos indispensables para acceder a una organizacioén empresarial (Valles, 1996).

Finalmente, el nifio, adolescente y las personas mayores presentan alguna dificultad para
tener algun vinculo con otros porque, generalmente, llegan a ser rechazados o aislados y se
llega a calificar como un sujeto distante, retraido, ansioso, irritable y trayendo consigo efectos
negativos que se evidencian en las adaptaciones escolares, sociales y laborales. Caso contrario
sucede con el nifio o adolescente que posee la habilidad necesaria y se siente integrado por el
resto ya que se adaptan inmediatamente a cualquier escenario; demostrando, posteriormente,
un resultado académico positivo.

Habilidad social en el escenario escolar

Esta habilidad al interior de las organizaciones educativas presenta una relevancia
sustancial ya que de ella dependera el correcto vinculo con sus similares y también la buena

comunicacion que debe primar entre cada integrante de la entidad.
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Para Valles (1996), es necesario que el desarrollo de la habilidad social sea integrado
en los programas curriculares de cada nivel educativo ya que los aportes sociolégicos indican
efectos positivos en la relacion del sujeto porque se evidencia la actitud y la practica de valor
con consecuencias significativas en la forma de convivir y la relacion interpersonal a ser
cultivada en la institucion o colegio. En ese sentido, se convierte en una necesidad fundamental
para que socialice el nifio y prime un proceso comunicativo eficiente con sus similares y la
persona adulta.

El mismo autor precisa que en las instituciones educativas las relaciones de los
educandos no son las mismas ya que por factores del entorno sus habilidades sociales dejaron
de ser fortalecidos, consideran que el problema afectivo, familiar u otra incide en la inhibicién
de la habilidad. Por ello, es necesario generar oportunidades para que la desarrollen y
demuestren su conducta social y para ello, los programas curriculares deben dotar de la
experiencia necesaria para generar los aprendizajes de corte social y personal porque se debe
compensar la ausencia de habilidades o destrezas vinculadas con el educando.

A partir de lo planteado, se considera indispensable programar la ensefianza de la
habilidad social ya que esta debe ser directa, con motivos especificos y seguir un orden
determinado para que asi los educandos disminuyan las dificultades halladas en la habilidad
social. Entonces, se debe priorizar esta ensefianza ya que destaca el aspecto interpersonal y es
motivo de disminuir la relacion conflictiva para convivir en armonia.

Dimensiones

En la investigacion que se desarrolla se asume como dimensiones a los elementos
propuestos por Monjas (2000), para quien estas dimensiones se encuentran constituidas por seis
elementos, que se detallan a continuacion.

1. Habilidad basica para interaccionar a nivel social
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Asumiendo el planteamiento de Monjas (2000), viene a ser la conducta bésica y
esencial para que se establezca relaciones con los demas, siendo los primeros
vinculos entre nifios, luego adultos. Aqui su rasgo caracteristico es la amabilidad,

cordialidad y agrado.

Habilidad que permite la amistad (amigo y amiga)

Por medio de esta, segin Monjas (2000), se busca el inicio, desarrollo y preservar
la interaccién, la cual debe ser positiva y satisfacer determinadas necesidades.
Entonces, esta habilidad se orienta a identificar las situaciones adversas que
interrumpen en una interaccion social.

Habilidad para conversar

Para Monjas (2000), viene a ser la presencia del inicio, desarrollo y fin de una
conversacion con su igual o mayor.

Habilidad relacionada con el sentimiento, emocién y opinion.

Por medio de esta habilidad se Ilega a comunicar y sentir la emocion; también se
Ilega a proteger el derecho, la opinidn con asertividad; es decir, se respeta el derecho
de cualquier sujeto (Monjas, 2000).

Habilidad para solucionar un problema interpersonal

A través de esta habilidad se llega a dar solucién y hacer frente a un problema o
conflicto ya que la Unica finalidad es hallar soluciones apropiadas, considerando los
efectos o la consecuencia del acto; asimismo, se evalua la solucién a ser
implementada para tener mejores resultados en las interacciones (Monjas, 2000).

Habilidad para vincularse con un adulto
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Por ultimo, esta habilidad implica que la conducta del nifio sea la méas apropiada y
esté dispuesto a relacionarse con los demas sin perturbar su tranquilidad, siendo
ellos el padre, docente, educador y familiar (Monjas, 2000).

2.3.  Bases conceptuales

Juego cooperativo. Viene a ser aquellas actividades ludicas que buscan la redireccion
de un juego determinado con la finalidad de establecer nuevos patrones en la sociedad; es decir,
se busca cambios en la educacién y para ello se establecen metas pedagdgicas, las mismas que
deben responde a la parte social, cultural del sujeto.

Habilidad social. Es la emocion de un comportamiento especifico del sujeto, el mismo
que esta condicionado al sentimiento, actitud, deseo, opinion y derecho para tener un correcto
desenvolviendo. Vale decir, se busca respetar la conducta del compafiero e intentar dar solucién
a un problema determinados que llegue a tener efectos negativos a futuro.

Cooperaciones. Por medio de esta se busca valorar y fortalecer la destreza del sujeto;
es decir, resolver cualquier dificultad identificada por medio de la intervencion de todos los
integrantes de una organizacion. Por medio de esta se llega a fortalecer la capacidad, se
comparte y socializa entre todos los integrantes. De esta manera, se busca tener un objetivo
comun, donde se transforma la respuesta destructiva en constrictiva y positiva.

Juegos participativos. A través de un escenario que selecciona y discrimina, el juego
se convierte en una oportunidad para que la intervencion de todos los sea la mas adecuada. La
simple intervencion grupal permite identificar posibles soluciones a un problema determinado,
asimismo se cultiva un clima agradable, la proximidad impera como también las tareas
reciprocas.

Diversion. Es el fomento de la educacion libre de violencia a ser promovido en el

educando y una de las alternativas, es el empleo de los juegos cooperativos ya que por medio
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de estos se minimiza el fracaso, el temor a cometer errores. En ese entender, la diversion es la
alternativa para solucionar dificultades ya que trae consigo efectos positivos y rasgos como la
felicidad, estar contextos con las tareas, entre otros.

Interacciones sociales. Se define como la accién basica y esencial que se evidencia en
la interrelacion del sujeto con otro; el mismo que llega a establecerse en los nifios y personas
adultas; cuyo rasgo fundamental es el intercambio social amable, cordial y agradable.

La conversacion. Es la habilidad de cualquier sujeto, en cuanto a los estudiantes es la

primera forma de dar inicio, secuencia y finalizacién a un dialogo con sus similares y mayores.
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CAPITULO I
METODOLOGIA
3.1. Hipbtesis
3.1.1. Hipdtesis general

El juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de
Ayacucho - 2018.

3.1.2. Hipotesis especificas

El juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las habilidades
bésicas de interaccion social en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo
Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018.

El juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las habilidades para
las conversaciones en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro
Pantoja” de Ayacucho - 2018.

El juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las Habilidades para
cooperar y compartir en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro
Pantoja” de Ayacucho - 2018.

El juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las habilidades para
el manejo de los sentimientos, emociones y opiniones en los nifios del 4° grado de la Institucion
Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018.

3.2.  Variables, operacionalizacion.

Variable independiente: Juego cooperativo

Variable dependiente: habilidades sociales

Operacionalizacion de variables:



Definicion

Variable Definicion conceptual n Dimensiones Indicadores Escala y valoracion
P operacional y
L Resolucién de dificultades en equipo
Cooperacion . quip
El juego cooperativo son actividades Desarrolla capacidades compartiendo
participativas que facilitan el encuentro Valora | ticinacion individual
con los otros y el acercamiento a la | Se  elaborara el | Participacion Ga ora al_par |(;:|pa0|(]3_n individua
naturaleza. Se trata de jugar para | material enera clima de confianza
Juedo superar desafios y obstaculos y no para | experimental con 10 Nominal:
g superar a los otros. Ellos permiten la | sesiones Aplica
cooperativo . A . .
expansion de la solidaridad y patrones | experimentales No aplica
de las relaciones interpersonales que | sobre el juego | pivarsion Desarrolla relaciones sociales
contribuyen a la cooperacion y el | cooperativo. Desarrolla cooperacion
trabajo grupal eficaz. (Mero, 2015, p.1)
Saluda de modo adecuado
Interaccidén social | Responde adecuadamente
. - Se presenta ante otras personas
Valles, (1996) considera la habilidad p P
) . . Escucha y responde lo que le preguntan
social como "la conducta que permite a Conversacion Participa activamente en la conversacion
una persona actuar seglin sus intereses Ficha de Termir?a la conversacion adecuadamente
mas ~ importantes, defenderse sin observacién en base Pedir y hacer favores ordinal:
ansiedad inapropiada, EXPIESAr | o las dimensiones | Habilidades - para Se 'rynorma acordadas o reglas establecida Nunca
o comodamente sentimientos honestos o ; cooperar y gul S acol Soreglases 1085 1 Algunas veces
Habilidades . .~ | establecidas que . Mostrar comparfierismo. :
sociales ejercer los derechos personales sin constan de 34 items. | compartir Ser cortés v amable Siempre
negar los derechos de los demas ' y
“(p.28). Defiende y reclama sus derechos

sentimientos,
emociones Yy
opiniones

Expresa adecuadamente sus opiniones
Expresa adecuadamente sus sentimientos y
emociones

39
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3.4. Tipo de investigacion

La investigacion que se presenta es de tipo experimental, al respecto Mc
Millan y Schumacher (2007) precisan que “los experimentos son Simplemente un
modo de saber algo variando algunas condiciones y observando el consiguiente
efecto” (p. 312)
3.5.  Disefio de investigacion
El disefio de la investigacion en la que se concretd es pre experimental. Implica
tres pasos a realizarse:
1° Una medicion previa de la variable dependiente a ser estudiada (pre test).
2° Introduccidn o aplicacion de la variable independiente o experimental X a los

sujetos Y.

3° Una nueva medicion de la variable dependiente en los sujetos (post test).

Esquema: G.E: 0, -

Donde:
O1: Pre test
X: Tratamiento
O2: Post test

3.6. Poblacién y muestra

Poblacion. La poblacion, de acuerdo a Tamayo (2004) se determina por sus
propias caracteristicas determinantes, por lo que el conjunto de componentes que presente
esta caracteristica se llamara universo o poblacién. En el caso de la investigacion que se
desarroll6 esta constituida por 60 nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo

Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018.
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Muestra. Al respecto, Vallejo (2004) sostiene que “La muestra es una fraccion o
sub conjunto de la poblacion en un lugar y momento determinado” (p.65). En el presente
trabajo de investigacion se toma como muestra a 30 de estudiantes del 4° grado “A” de
la Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018.

Muestreo. EI muestreo es de tipo no probabilistica e intencional puesto que se
desarrolla la investigacion con todos los estudiantes.

3.7.  Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad.
3.7.1. Latécnica.

La técnica que se utilizd en la presente investigacion es la observacion. Al
respecto Quispe (2012) sostiene que la observacion consta del registro sistematico,
confiable y valido de conductas o comportamientos manifestados. Puede aplicarse como
un instrumento que medird distintas situaciones o circunstancia. Es un método
constantemente aplicado a la investigacion educativa, pues es Util para establecer la
aceptacion de un grupo a su maestro, analizar las dificultades o conflictos en las
instituciones, el tratamiento de lenguas etc.

3.7.2. Instrumentos.

Ficha de observacion. Es un instrumento de registro que evalla desempefio, en
ella se determinan las categorias desarrolladas en rangos de mayor amplitud que en la
lista de cotejo. Posibilita al docente observar las actividades realizadas por el alumno de
forma integral, pues, para ello, es importante presenciar el suceso o accién, asi mismo

registrar los detalles percibidos.

3.8.  Validez y confiabilidad de instrumentos
3.8.1. Validez
La investigacion cuantitativa requiere que los instrumentos a ser utilizados en el

proceso sean validos. Es por ello que el instrumento utilizado ha sido sometido a un



42

proceso de validez a través de tres expertos respecto a la variable investigada. Los

resultados de este proceso son los siguientes:

Expertos ITEMS Total
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 86 8 8 8 8 8 8 8 8 85 85

2 9% 9 9 95 95 95 95 95 95 95 95

3 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90

Promedio de ponderacion 90%

El resultado del proceso de validez del instrumento muestra un valor equivalente
a 90% de validez, que permite afirmar que el instrumento es valido para la recopilacion
de los datos.
3.8.2. Confiabilidad.

Una vez acabada el proceso de validez del instrumento, este ha sido sometido al
proceso de confiabilidad, en ella el instrumento ha sido sometido a una prueba piloto
conformada por 10 nifios del 4° grado de primaria. Posteriormente estos resultados fueron

procesados con la prueba Alpha de Cronbach, presentando como resultado los siguiente:

Instrumento Alpha de Cronbach Valores
Ficha de observacion sobre habilidades sociales 0,745

El valor obtenido en el proceso de confiabilidad muestra un valor equivalente a
0,745 por lo que se concluye que el instrumento es confiable y se encuentra en
condiciones para ser utilizados en la investigacion.
3.9.  Técnicas de procesamiento de datos

La investigacion de disefio preexperimental permitié aplicar los juegos
cooperativos como estrategia para la mejora de las habilidades sociales. En este proceso
se utilizd la ficha de observacion para la recopilacion de la informacidn. Una vez
concluida este proceso, estos datos fueron tabulados y procesados a través del paquete

estadistico SPSS version 25 con el que se determind los resultados a nivel descriptivo y
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fueron presentados en tablas comparativas. Asimismo, los datos fueron procesados
mediante el estadigrafo Wilcoxon con la finalidad de comprobar las hipotesis formuladas.
3.10. Aspectos éticos

La investigacion cientifica se caracteriza por respetar escrupulosamente los
aspectos éticos, con la finalidad de garantizar la calidad y el rigor cientifico de los
resultados obtenidos. Asimismo, en este marco de los aspectos éticos se solicitd a la
direccidn de la institucion la correspondiente autorizacién para su desarrollo. Finalmente,
precisar que se hace uso de las normas de redaccion APA con el que se garantiza el

derecho y respeto a la autoria de la informacion bibliogréafica.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. Resultados a nivel descriptivo
Tabla 1

Desarrollo de las habilidades basicas de interaccion social en nifios del 4° grado

val Pre test Post test
alores Frecuencia Porcentaje  Frecuencia Porcentaje
Deficiente 13 43,3 0 0,0
Regular 15 50,0 4 13,3
Buena 2 6,7 12 40,0
Muy buena 0 0,0 14 46,7
Total 30 100,0 30 100,0

Fuente: Datos obtenidos a través de la ficha de observacion

El anélisis de los resultados del pre test, respecto a las habilidades basicas de
interaccion social, muestran que el 50,0% de nifios se ubican en el nivel regular. Mientras
que, una vez concluida la aplicacion del juego cooperativo, la prueba del post test permite
observar un avance en los nifios que el 46,7% muestran una muy buena habilidad basica

de interaccion social.

Tabla 2

Desarrollo de las habilidades para las conversaciones en nifios del 4° grado

Pre test Post test
Valores - - - -
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Deficiente 13 43,3 0 0,0
Regular 13 43,3 3 10,0
Buena 4 13,3 11 36,7
Muy buena 0 0,0 16 53,3
Total 30 100,0 30 100,0

Fuente: Datos obtenidos a través de la ficha de observacion

Al analizar los resultados del pre test, respecto a las habilidades para las

conversaciones, se observa que el 43,3% de nifios se ubican en el nivel deficiente y
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regular. Mientras que, una vez concluida la aplicacién del juego cooperativo, la prueba
del post test permite observar un avance en los nifios que el 53,3% muestran una muy
buena habilidad para las conversaciones.

Tabla 3

Desarrollo de las habilidades para cooperar y compartir en nifios del 4° grado

Valores Ere test . . Post test .
Frecuencia  Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Deficiente 14 46,7 0 0,0
Regular 12 40,0 4 13,3
Buena 4 13,3 7 23,3
Muy buena 0 0,0 19 63,3
Total 30 100,0 30 100,0

Fuente: Datos obtenidos a través de la ficha de observacion

Los resultados del pre test, respecto a las habilidades para cooperar y compartir,
se observa que el 46,7% de nifios se ubican en el nivel deficiente. Mientras que, una vez
concluida la aplicacion del juego cooperativo, la prueba del post test permite observar un
avance en los nifios que el 63,3% muestran una muy buena habilidad para cooperar y
compartir.
Tabla 4
Desarrollo de las habilidades para el manejo de los sentimientos, emociones y

opiniones en nifios del 4° grado

Valores I_Dre test : . Post test _
Frecuencia  Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Deficiente 16 53,3 0 0,0
Regular 11 36,7 6 20,0
Buena 3 10,0 10 33,3
Muy buena 0 0,0 14 46,7
Total 30 100,0 30 100,0

Fuente: Datos obtenidos a través de la ficha de observacion

El andlisis de los resultados del pre test, respecto a las habilidades para el manejo
de los sentimientos, emociones y opiniones, muestran que el 53,3% de nifios se ubican en

el nivel deficiente. Mientras que, una vez concluida la aplicacién del juego cooperativo,
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la prueba del post test permite observar un avance en los nifios que el 46,7% muestran
una muy buena habilidad para el manejo de los sentimientos, emociones y opiniones.
Tabla 5

Desarrollo de las habilidades sociales en nifios del 4° grado

val Pre test Post test
alores Frecuencia  Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Deficiente 10 33,3 0 0,0
Regular 16 53,3 3 10,0
Buena 4 13,3 9 30,0
Muy buena 0 0,0 18 60,0
Total 30 100,0 30 100,0

Fuente: Datos obtenidos a través de la ficha de observacion

Al analizar los resultados del pre test, respecto a las habilidades sociales, se
observa que el 53,3% de nifios se ubican en el nivel regular. Mientras que, una vez
concluida la aplicacion del juego cooperativo, la prueba del post test permite observar un
avance en los nifios que el 60,0%% muestran una muy buena habilidad social.
4.2. Resultados a nivel inferencial
4.2.1. Prueba de normalidad
Tabla 6

Resultados de la prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Habilidades ,789 30 ,000
Habilidades? ,706 30 ,000

Al analizar los resultados mostrados por la prueba Shapiro Willk, se tiene un valor
equivalente a 0,000 en ambas pruebas de pre y post test, lo que evidencia la ausencia de
normalidad en los datos obtenidos, por lo que se determind el uso de la prueba no
paramétrica Wilcoxon para hallar la correspondiente prueba de hipétesis.

4.2.2. Prueba de hipotesis general

a. Sistema de hipotesis
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Ho: El juego cooperativo no influye significativamente en el desarrollo de las
habilidades sociales en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro
Pantoja” de Ayacucho - 2018

Ha: El juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las
habilidades sociales en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro
Pantoja” de Ayacucho - 2018

b. Nivel significancia

0,05

c. Estadigrafo

Wilcoxon

d. Resultado de la prueba estadistica
Tabla 7

Prueba de hipotesis general

Estadisticos de prueba?
Habilidades pre test Habilidades

post test
Z -4,860°
Sig. asintotica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Los resultados obtenidos mediante la prueba Wilcoxon, muestra como resultado
un p=0,000<0,05; este resultado hace posible rechazar la Ho y aceptar la Ha, razén por
el que se puede afirmar que el juego cooperativo influye significativamente en el
desarrollo de las habilidades sociales en los nifios del 4° grado de la Institucién Educativa
“Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho —2018.

4.2.3. Prueba de primera hipotesis especifica

a. Sistema de hipdtesis
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Ho: El juego cooperativo no influye significativamente en el desarrollo de las
habilidades basicas de interaccion social en los nifios del 4° grado de la Institucion
Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018

Ha: El juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las
habilidades basicas de interaccion social en los nifios del 4° grado de la Institucion
Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018

b. Nivel significancia

0,05

c. Estadigrafo

Wilcoxon

d. Resultado de la prueba estadistica
Tabla 8

Prueba de primera hipdtesis especifica

Estadisticos de prueba?
Interaccion pre test
Interaccion post test
z -4,893P
Sig. asintotica(bilateral) ,000
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

La prueba Wilcoxon muestra como resultado un p=0,000<0,05; este resultado
hace posible rechazar la Ho y aceptar la Ha, razon por el que se puede afirmar que el
juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las habilidades basicas
de interaccion social en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo
Castro Pantoja” de Ayacucho — 2018.

4.2.4. Prueba de segunda hipotesis especifica

a. Sistema de hipdtesis
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Ho: El juego cooperativo no influye significativamente en el desarrollo de las
habilidades para las conversaciones en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa
“Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018.

Ha: El juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las
habilidades para las conversaciones en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa
“Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018.

b. Nivel significancia

0,05

c. Estadigrafo

Wilcoxon

d. Resultado de la prueba estadistica
Tabla 9

Prueba de segunda hipdtesis especifica

Estadisticos de prueba?
Conversacional pre test Conversacional post
test

z -4,778°

Sig. asintotica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

El anélisis de los resultados obtenidos mediante la prueba Wilcoxon muestra
como resultado un p=0,000<0,05; este resultado hace posible rechazar la Ho y aceptar la
Ha, razon por el que se puede afirmar que el juego cooperativo influye significativamente
en el desarrollo de las habilidades para las conversaciones en los nifios del 4° grado de la
Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho —2018.

4.2.5. Prueba de tercera hipotesis especifica

a. Sistema de hipdtesis
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Ho: El juego cooperativo no influye significativamente en el desarrollo de las
Habilidades para cooperar y compartir en los nifios del 4° grado de la Institucion
Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho — 2018

Ha: El juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las
Habilidades para cooperar y compartir en los nifios del 4° grado de la Institucion
Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018

b. Nivel significancia

0,05

c. Estadigrafo

Wilcoxon

d. Resultado de la prueba estadistica
Tabla 10

Prueba de tercera hipotesis especifica

Estadisticos de prueba?
Cooperar  pre  test
Cooperar post test

z -4,789°

Sig. asintotica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Los resultados obtenidos mediante la prueba Wilcoxon, muestra como resultado
un p=0,000<0,05; este resultado hace posible rechazar la Ho y aceptar la Ha , razon por
el que se puede afirmar que el juego cooperativo influye significativamente en el
desarrollo de las Habilidades para cooperar y compartir en los nifios del 4° grado de la
Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018.

4.2.6. Prueba de cuarta hipétesis especifica

a. Sistema de hipdtesis
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Ho: El juego cooperativo no influye significativamente en el desarrollo de las
habilidades para el manejo de los sentimientos, emociones y opiniones en los nifios del
4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018

Ha: El juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las
habilidades para el manejo de los sentimientos, emociones y opiniones en los nifios del
4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho —2018.

b. Nivel significancia

0,05

c. Estadigrafo

Wilcoxon

d. Resultado de la prueba estadistica
Tabla 11

Prueba de cuarta hipotesis especifica

Estadisticos de prueba?
Emocion  pre  test
Emocion post test
z -4,451°
Sig. asintotica(bilateral) ,000
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

La prueba Wilcoxon muestra como resultado un p=0,000<0,05; este resultado
hace posible rechazar la Ho y aceptar la Ha, razon por el que se puede afirmar que el
juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las habilidades para el
manejo de los sentimientos, emociones y opiniones en los nifios del 4° grado de la
Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho —2018.

4.3.  Discusion de resultados

En cuanto a las habilidades sociales se definen como aquellos comportamientos

que fortalecen el desarrollo personal y el correcto vinculo con sus similares porque se

llega a expresar el sentimiento, la actitud, el deseo, opinion y derecho de forma adecuada
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al escenario en donde se interrelaciona (Betina y Contini, 2011). En la misma linea de
pensamiento, Caldera et al. (2018) define las habilidades sociales “como el conjunto de
conductas aprendidas, de caracter situacional y cultural, verbales y no verbales, mediante
las cuales un individuo expresa sus necesidades, sentimientos, preferencias, opiniones y
derechos, favoreciendo asi el establecimiento de relaciones interpersonales y un ajuste
saludable en su entorno biopsicosocial” (p.145).

En efecto, las habilidades sociales definidas como las conductas aprendidas en un
determinado contexto y que estas son expresadas en un proceso de interrelacién con sus
pares, se constituye en el objeto de investigaciéon en el presente trabajo, por lo que
preocupados en algunas limitaciones expresadas por los estudiantes se aplico un conjunto
de estrategias basadas en los juegos cooperativos, que vienen a ser “juegos en los que los
participantes dan y reciben ayuda para contribuir a alcanzar uno o varios objetivos
comunes”(Cuesta, et. al., 2016, p.100)

Al respecto, Orlick (1981), desarroll6 una investigacion de disefio
cuasiexperimental en el que comprobd la eficacia de los juegos cooperativos en el
desarrollo de las habilidades sociales, los que fueron experimentados en dos grupos, uno
experimental y el otro control, en los que se concluyd finalmente que el grupo
experimental en el que se aplicd los juegos cooperativos desarrollaron mucho mas las
habilidades sociales en comparacion al grupo control.

Los resultados hallados como parte del proceso de investigacion permiten concluir
que el juego cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja”
de Ayacucho, este resultado es corroborado con los datos que se muestran en el pre test,
en la que se observa que el 53,3% de nifios se ubican en el nivel regular de habilidades

sociales. Mientras que, una vez concluida la aplicacion del juego cooperativo, la prueba
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del post test permite observar un avance en los nifios, por lo que el 60,0%% de ellos
muestran una muy buena habilidad social.

Este resultado se ve respaldado por la investigacion realzada por Olivares, (2015)
quien realiz6é la investigacion titulada: “El juego social como instrumento para el
desarrollo de habilidades sociales en nifios de tercer grado de primaria de la Institucién
Educativa San Juan Bautista de Catacaos - Piura”; en la que concluye que la aplicacion
de los juegos tuvo un efecto significativo en el desarrollo de las habilidades sociales en
nifios del nivel de educacion primaria.

Por otro lado, respecto a las hipdtesis especificas, con el desarrollo de la
investigacion se concluye que el juego cooperativo influye significativamente en el
desarrollo de las habilidades basicas de interaccion social, las habilidades para las
conversaciones, las Habilidades para cooperar y compartir, las habilidades para el manejo
de los sentimientos, emociones y opiniones en los nifios del 4° grado de la Institucion
Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho. Estos resultados se ven confirmados
con los resultados descriptivos que se presentan en las tablas correspondientes, en las que
se afirma que al observar los resultados del pre test, se observa que el porcentaje
mayoritario de nifios se ubican en el nivel deficiente respecto a las habilidades
mencionadas. Mientras que, una vez concluida la aplicacion del juego cooperativo, la
prueba del post test permite observar un avance significativo en los nifios y que
mayoritariamente muestran una muy buena habilidad b&sica de interaccion social,
habilidad para las conversaciones, Habilidad para cooperar y compartir, habilidad para el
manejo de los sentimientos, emociones y opiniones.

Estos resultados coinciden con la investigacion realzada por Yanac (2015)
titulada: “Actividades ludicas para el desarrollo de las habilidades sociales en los

estudiantes del 6° grado de la 1.E. N° 38326/Mx-P de Pocacolpa, Ayahuanco - Huanta-
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2015”. En la investigacion de disefio pre experimental se concluye en que existen
diferencias significativas entre el pre test y post test, por lo que gracias a la aplicacion de
las actividades ludicas se logré mejorar las habilidades sociales de los nifios.

Asi mismo, el resultado obtenido es concordante con el trabajo realizado por
Aucasi (2021) en la que concluye que las estrategias lidicas presentan una influencia
significativa en el desarrollo de las habilidades sociales en estudiantes del nivel de
educacion primaria.

Con los resultados de la investigacion queda demostrada que es posible desarrollar
las habilidades sociales a través de un conjunto de juegos cooperativos, puesto que estas
actividades permiten mantener el proceso de interrelacion permanente entre los
estudiantes, generando beneficios satisfactorios de manera mutua, puesto que, a través de
la interaccién con sus pares, desarrolla las habilidades de interaccion, de conversacion,
de cooperacion y el manejo de sus emociones.

Finalmente, los resultados que se presentan en la investigacion son bésicas, puesto
que amerita ser aplicada a una muestra mayor y probabilistica con la intencién de
perfeccionarla y generalizar su uso en las actividades académicas, principalmente en

estudiantes del nivel de educacion primaria.
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CONCLUSIONES

Los resultados estadisticos evidencian con mucho acierto que el juego cooperativo
influye significativamente en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios del 4°
grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho — 2018, el cual
es confirmado por los resultados obtenidos mediante la prueba Wilcoxon, en el que se
observa como resultado un p=0,000<0,05.

Los valores estadisticos hallados son suficientes para concluir que el juego
cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las habilidades basicas de
interaccion social en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro
Pantoja” de Ayacucho — 2018, el cual es confirmada con la prueba Wilcoxon que muestra
un p=0,000<0,05.

Los datos estadisticos son evidencias suficientes para concluir que el juego
cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las habilidades para las
conversaciones en los nifios del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro
Pantoja” de Ayacucho — 2018, el mismo que se corrobora con los resultados obtenidos
mediante la prueba Wilcoxon en el que muestra como resultado un p=0,000<0,05.

Los resultados Estadisticos permiten concluir que el juego cooperativo influye
significativamente en el desarrollo de las Habilidades para cooperar y compartir en los
nifos del 4° grado de la Institucion Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho —
2018, el que es ratificada con los resultados obtenidos mediante la prueba Wilcoxon, en
la que se muestra como resultado un p=0,000<0,05.

Los valores estadisticos son evidencias suficientes para concluir que el juego
cooperativo influye significativamente en el desarrollo de las habilidades para el manejo

de los sentimientos, emociones y opiniones en los nifios del 4° grado de la Institucion
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Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho — 2018, el que es confirmado por la

prueba Wilcoxon que muestra como resultado un p=0,000<0,05.



S7

RECOMENDACIONES

A los directores de las instituciones educativas del distrito de Ayacucho, promover
eventos que permitan socializar las experiencias de investigacién que contribuyan a la
mejora de la practica docente.

A los maestros del nivel de educacion primaria, realizar un diagndstico real y
objetivo respecto a las habilidades sociales de los estudiantes del nivel de educacion
primaria.

A los maestros de aula, promover el uso de los juegos cooperativas con la finalidad
de mejorar las habilidades sociales en estudiantes del nivel de educacion primaria.

A los investigadores de la Unidad de Posgrado de la Facultad de Ciencias de la
Educacidn, realizar investigaciones referidos a las variables juego cooperativo y
habilidades sociales en un disefio cuasi experimental con la finalidad de generalizar sus

resultados.
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Matriz de consistencia

PROBLEMA

OBJETIVO

HIPOTESIS

VARIABLES E
INDICADORES

METODOLOGIA

Problema general:

¢De qué manera el juego cooperativo
influye en el desarrollo de las
habilidades sociales en los nifios del
4° grado de la Institucién Educativa
“Gustavo  Castro  Pantoja” de
Ayacucho - 2018?

Problemas especificos

¢De qué manera el juego cooperativo
influye en el desarrollo de las
habilidades bésicas de interaccion
social en los nifios del 4° grado de la
Institucion ~ Educativa  “Gustavo
Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018?

¢De qué manera el juego cooperativo
influye en el desarrollo de las
habilidades para las conversaciones en
los nifios del 4° grado de la Institucion
Educativa “Gustavo Castro Pantoja”
de Ayacucho - 2018?

¢De qué manera el juego cooperativo
influye en el desarrollo de las
habilidades relacionadas con los
sentimientos, emociones y opiniones
en los nifios del 4° grado de la
Institucion ~ Educativa  “Gustavo
Castro Pantoja” de Ayacucho - 2018?
¢De qué manera el juego cooperativo
influye en el desarrollo de las

Objetivo general:

Comprobar la influencia del juego
cooperativo en el desarrollo de las
habilidades sociales en los nifios
del 4° grado de la Institucién
Educativa  “Gustavo Castro
Pantoja” de Ayacucho - 2018.

Obijetivos especificos

Determinar la influencia del juego
cooperativo en el desarrollo de las
habilidades bésicas de interaccion
social en los nifios del 4° grado de
la Institucién Educativa “Gustavo
Castro Pantoja” de Ayacucho -
2018.

Determinar la influencia del juego
cooperativo en el desarrollo de las
habilidades para las
conversaciones en los nifios del 4°
grado de la Institucion Educativa
“Gustavo Castro Pantoja” de
Ayacucho - 2018.

Determinar la influencia del juego
cooperativo en el desarrollo de las
habilidades relacionadas con los
sentimientos, emociones y
opiniones en los nifios del 4° grado
de la Institucion Educativa

Hipotesis general

El  juego  cooperativo influye
significativamente en el desarrollo de
las habilidades sociales en los nifios del
4° grado de la Instituciéon Educativa
“Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho
- 2018.

Hipdtesis especificas

El  juego  cooperativo influye
significativamente en el desarrollo de
las habilidades bésicas de interaccién
social en los nifios del 4° grado de la
Institucion Educativa “Gustavo Castro
Pantoja” de Ayacucho - 2018.

El  juego  cooperativo influye
significativamente en el desarrollo de
las habilidades para las conversaciones
en los nifios del 4° grado de la
Institucion Educativa “Gustavo Castro
Pantoja” de Ayacucho - 2018.

El  juego  cooperativo influye
significativamente en el desarrollo de
las habilidades relacionadas con los
sentimientos, emociones y opiniones en
los nifios del 4° grado de la Institucion
Educativa “Gustavo Castro Pantoja” de
Ayacucho - 2018.

Variable independiente
Juego cooperativo
Dimension:

Cooperacién
Participacion

diversion

Variable dependiente

Habilidades sociales

Dimension:
Habilidades basicas
Habilidades para la

conversacion

Habilidades relacionadas
Habilidades para
solucién

Tipo:

experimental

Disefio:
preexperimental
Poblacion:

60 nifios del 4° grado
Muestra:

30 nifios del 4° grado “A”
Técnica:

Observacion
Instrumento:

Ficha de observacion
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PROBLEMA

OBJETIVO

HIPOTESIS

VARIABLES E
INDICADORES

METODOLOGIA

habilidades para  solucion  de
problemas interpersonales en los
nifios del 4° grado de la Institucion
Educativa “Gustavo Castro Pantoja”
de Ayacucho - 2018?

“Gustavo Castro Pantoja” de
Ayacucho - 2018.

Determinar la influencia del juego
cooperativo en el desarrollo de las
habilidades para solucién de
problemas interpersonales en los
nifios del 4° grado de la Institucién
Educativa  “Gustavo Castro
Pantoja” de Ayacucho - 2018.

El  juego  cooperativo influye
significativamente en el desarrollo de
las habilidades para solucion de
problemas interpersonales en los nifios
del 4° grado de la Institucion Educativa
“Gustavo Castro Pantoja” de Ayacucho
- 2018.
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Anexo 1

Ficha de observacion sobre habilidades sociales

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL DE HUAMANGA

UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA
EDUCACION

FICHA DE OBSERVACION SOBRE HABILIDADES SOCIALES

Estudiante:
Investigador:
Institucion Educativa:
Seccion:

Grado:

Fecha

Valores: 1. Deficiente 2. Regular 3. Buena 4. Muy buena
DIMENSIONES E INDICADORES 1 12 |3 |4
Interaccion social:

Mira la cara de las personas al relacionarse con ellas
Actla de manera amistosa y cordial en su relacién con otros nifios.
Escucha cuando se le habla
Se expresa verbalmente con facilidad.
Actla de manera amistosa y cordial en su relacién con el adulto
ilidades conversacionales
Se despide adecuadamente al terminar la conversacion, actividad ... con otras
personas.
Entabla conversacion con el adulto por iniciativa propia.
Busca una via alternativa adecuada cuando al intentar iniciar una actividad
con otro nifio este le ignora.
9 | Seintegra en el juego, actividad, de otros nifios.
10 | Saluda cuando alguien se dirige a él.
Habilidades para Cooperar y compartir
11 | Pide ayuda o un favor cuando lo necesita.
12 | Intercede a favor de otro
13 | Participa vy se interesa por las actividades que se realizan
14 | Ayuda a otras personas cuando se lo piden o lo necesitan.
15 | Reconoce cuando ha perdido
Habilidades para el manejo de sentimiento, emociones y opiniones
16 | Expresa adecuadamente sus emociones o sentimientos desagradables (miedo,
enfado, tristeza, ...)
17 | Expresa adecuadamente sus emociones 0 sentimientos agradables (alegria,
felicidad, sorpresa)
18 | Responde adecuadamente ante las emociones o sentimientos agradables de
los/as demas (alegria, sorpresa, felicidad...)
19 | Responde adecuadamente ante las emociones o0 sentimientos desagradables
de los demés (miedo, enfado, tristeza...).
20 | Controla su estado emocional al discutir con otros

o
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PRUEBA DE CONFIABILIDAD DE LA FICHA DE OBSERVACION

Resumen de procesamiento de casos

In %

ICasos Valido 10 100,0
Excluido®* |0 0

Total 10 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las
variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach |N de elementos
,745 20

Estadisticas de total de elemento

\Varianza de
Media de escala silescala Si ellCorrelacion totallAlfa de Cronbach
el elemento se hajelemento se halde elementossi el elemento se
suprimido suprimido corregida ha suprimido
ITEM1 79,20 32,400 -,259 ,748
ITEM2 78,90 32,322 -,203 732
ITEM3 78,90 30,100 ,146 744
ITEM4 78,90 33,433 -,602 737
ITEM5 78,90 33,433 -,602 737
ITEM6 78,90 33,433 -,602 147
ITEM7 79,10 30,989 ,004 , 7136
ITEM8 78,90 27,211 ,642 722
ITEM9 78,80 29,067 459 ,735
ITEM10 [78,80 29,067 459 ,735
ITEM11 [79,10 31,211 ,006 751
ITEM12 [79,10 31,211 ,006 721
ITEM13 [79,00 32,444 -,248 ,710
ITEM14 [78,80 29,733 174 722
ITEM15 [78,90 31,433 -,056 744
ITEM16 [78,90 31,433 -,056 754
ITEM17 [78,90 31,433 -,056 7134
ITEM18 [79,00 30,667 ,085 ,768
ITEM19 [78,90 31,211 -,032 ,758
ITEM20 [79,20 32,400 -,259 ,748
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SESION DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa
1.2. Grado y seccién

1.3. Area
1.4. Docente
1.5. Fecha

. 40 “A”
: Personal Social

: Eva Ayala Pareja

: 10/07/2018

: “Gustavo Castro Pantoja”

Il. ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE: Nos identificamos como personas Unicas y valiosas.

111. PROPOSITO:

Hoy escribiremos un texto descriptivo sobre cada uno de nosotros y lo exponemos

mediante el juego la gran fiesta.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

COMPETENCIA'Y

CRITERIOS DE EVALUACION

G CSDARIES (,QUE BUSCAMOS? ESEI_ESL\%?ON e EVIDENCIA'S DE APRENDIZAJE
EVALUACION
Construye su | Que los y las estudiantes se | Reconoce sus | El estudiante escribe un texto sobre su
identidad. definan coémo son y como quieren | cualidades, identidad, teniendo en cuenta sus
Se valora a si| ser. fortalezas y | caracteristicas, cualidades, fortalezas,
mismo. habilidades debilidades, habilidades, etc.
Autorregula sus Instrumentos de Evaluacion
emociones. Lista de Cotejo

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

Gestiona su | Determina con ayuda de un adulto qué necesita aprender considerando sus experiencias y saberes
aprendizaje con | previos para realizar una tarea. Fija metas de duracion breve que le permitan lograr dicha tarea.
autonomia. Organiza informacion, segun su propésito de estudio, de diversas fuentes y materiales digitales.
Define metas de

aprendizaje

VALORES ACTITUDES QUE SUPONEN | SE DEMUESTRA, POR EJEMPLO, CUANDO.

Superacidn personal

que

Disposicién a adquirir cualidades
mejorardn el
desempefio y aumentaran el estado
de satisfaccion consigo mismo y
con las circunstancias.

propio

Los estudiantes reconocen y reflexionan sobre sus cualidades,
caracteristicas fisicas y fortalezas.
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V. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS SECUENCIA DE ACTIVIDADES
Se da la bienvenida a los estudiantes.
Se recuerda las indicaciones establecidas para desarrollar las actividades de cada dia.
Se realiza las siguientes interrogantes: ;Qué debemos hacer para conocernos mas? ;Serd importante
conocerme? ¢Por qué sera necesario conocernos nosotros mismos? ¢Qué significa conocernos nosotros
mismos? ¢ Qué debo saber de mi?
INICIO Comunico el proposito de la experiencia de aprendizaje:
Hoy escribiremos un texto descriptivo sobre cada uno de nosotros y
I
Participamos activamente durante la clase.
Respetamos las opiniones de nuestros comparieros.
Problematizacion:
El docente da indicaciones sobre las actividades a realizarse durante la clase: Hoy dialogaremos sobre
cada uno de nosotros y responderemos las siguientes preguntas:
¢ Qué sera conocernos a nosotros mismos?
¢ Qué debemos saber para decir que nos conocemos?
¢Serd importante conocer sobre nosotros?
¢Sabemos qué nos gusta, qué nos molesta, cuales seran nuestras fortalezas y debilidades?
Anélisis de informacion
¢Por qué debemos conocernos?
Conocer nuestras caracteristicas y cualidades nos hacen una persona especial, valiosa y con
derechos.
Cada persona es Unica, valiosa y tiene caracteristicas que la hacen especial: rasgos fisicos,
sentimientos, gustos, intereses, asi como capacidades, por ejemplo, para estudiar o habilidades
para andar en bicicleta; todo ello forma parte de nuestra identidad personal. Conocerte y
valorarte fortalece tu autoestima, porque asi descubres quién eres y la capacidad que tienes para
DESARROLLO | lograr tus metas.
La identidad hace parte de nuestra vida y es muy importante conocer quiénes somos, porque el
saberlo determina la calidad de vida que queremos vivir. Ademas, es el motor que nos impulsa
a desarrollar todas las capacidades que Dios nos ha entregado para cumplir el propdsito y hacer
de nuestro transitar en esta tierra un tiempo feliz y pleno. La identidad es importante porque
al saber quién soy puedo respetar la individualidad de los demas.
Toma de decisiones y reflexion
Luego de leer sobre la importancia de conocernos e identificarnos como personas Unicas, cada estudiante
llena una ficha sobre su identidad.
¢QUIEN SOY, COMO SOY?
Mi nombre es:
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Mis caracteristicas fisicas son:

Mis cualidades son:

Mis habilidades son:

Mis fortalezas son:

Luego de llenar la ficha, cada estudiante elabora un texto narrativo sobre si mismos se organiza el aula
para dar comienzo al juego “La gran fiesta”.

Consiste en que cada estudiante acta como si estuviera en una gran fiesta de presentacion.

Se habilita un espacio, un lugar de presentacién simulando un presentador que llama a cada estudiante
para que haga su participacion.

Sefala sus caracteristicas, cualidades, fortalezas, sentimientos.

Este juego permite a cada estudiante expresarse ante el pablico, lo puede hacer leyendo.

Metacognicién:

¢ Qué aprendimos?

¢Cémo aprendimos?

CIERRE (;Pa,ra qué me _sirve lo apre_ndido’? o
¢CoOmo se sintieron al realizar las actividades?

Responden las preguntas de metacognicion en sus cuadernos.

VI. Referencias bibliogréaficas:

- Programacién curricular de Educacién de Primaria

- Internet

‘." "!;Li' Y;
V° B° DIRECTOR PROFESORA DE AULA
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SESION DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa

. “Gustavo Castro Pantoja”
1.2. Grado y seccién  : 4° “A”

1.3. Area : Personal Social
1.4. Docente : Eva Ayala Pareja
1.5. Fecha : 20/07/2018

11.ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
iQué alegria! Mira como lanzo, con la derecha, con la izquierda

111. PROPOSITO:

En este juego los nifios reconocen sus habilidades motrices bésicas (lanzar) cuando
las utiliza segun sus intereses en los juegos y canciones y muestra sus emociones al
expresarlas segun los resultados que obtiene y cuando trata de mejorarlas.

IVV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

DESEMPENO

Se desenvuelve de
manera autbnoma a través
de su cuerpo

Comprende  su

cuerpo.
Se
corporalmente

expresa

e Explora de manera autonoma las

posibilidades de su cuerpo en
diferentes acciones para mejorar
sus movimientos (saltar, correr,
lanzar) al mantener y/o recuperar el
equilibrio en el espacio y con los
objetos, cuando utiliza
conscientemente distintas bases de
sustentacion; asi, conoce en si
mismo su lado dominante.

e Se orienta en un espacio y tiempo

determinados, reconociendo su
lado izquierdo y derecho con
relacion a si mismo y de acuerdo a
sus intereses y necesidades.

Se expresa motrizmente para
comunicar sus emociones (miedo,
angustia, alegria, placer, entre
otras) asi, afirma su identidad
personal.

V.SECUENCIA DIDACTICA DE ACTIVIDADES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS Y/O ACTIVIDADES DIDACTICAS

INICIO

Realizamos la actividad “jQué alegria! Mira como lanzo, con la

derecha, con la izquierda”

]
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e Menciona el nombre de la actividad “Saludando con las
emociones”

¢ Indica a los estudiantes que se ubiquen en el area de juego.

e Explicales que el juego consiste en saludarse expresando la
emocion que se les indica. Todos y todas se desplazan libremente
por el espacio de juego. A tu sefial, saludan al compariero o
compafiera con quien se crucen. Por ejemplo: la sefial es:
“;Alegrial!”, los niflos y nifias que se estdn desplazando, se
detienen frente a un compariero y lo saludan representando la
alegria (puede ser saltando y sonriendo, moviendo rapidamente
las manos, gritando o aplaudiendo).

Los estudiantes deben expresar estas emociones
de manera libre. Es importante mantenerse atentos a lo
que ellos realizan, ya que de esta observacidén haremos

la retroalimentacién. Cada persona tiene formas
distintas de expresarse, en ello radica reconocer lo
valioso de ser Unico y diferente. Menciona diversas
emociones como tristeza, miedo, enojo, desagrado y
otros que los estudiantes propongan.

e Al terminar pregunta: “; Todos expresaban igual sus emociones?,
(por qué?”. Explica a los estudiantes que las personas somos
diferentes unas de las otras. Reconocer nuestras formas de
expresarnos nos permite conocer mas de nosotros mismos y
valorarnos como somos, ademas que también aprendemos de los
demas para relacionarnos mejor.

e Comunicales el proposito de la sesion: “Utilizaremos nuestras
habilidades de lanzamiento para seguir jugando y expresando
nuestras emociones”

e Comunica a los estudiantes que la sesion del dia de hoy esta
orientada a reconocer otra habilidad: la manipulativa, es decir las
actividades que pueden realizar con las manos. Anima a los
estudiantes a que te den ejemplos de lo que pueden hacer con las
manos (induce las respuestas mencionando materiales; por

'DESARROLLO ejemplo: ¢cdmo usaria mis manos para jugar con la pelota?).

Menciona que la actividad que viene a continuacion
se llama: “Juego con balones”

» Organiza cuatro grupos de igual cantidad de participantes y
entrégales un balén.

» Ubicalos en la zona de juego de tal forma que cada equipo tenga
espacio para conformar un circulo.

» Pideles que cada equipo demuestre lo que puede hacer con el
balén utilizando las manos y donde todos estén participando.
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» Dales unos minutos para que realicen libremente su actividad.

» Ahora corresponde una segunda parte, indica que se pasen el
baldon de mano en mano lo mas répido que puedan y sin dejarlo
caer.

» Menciona que, a tu sefial, el estudiante que tiene el balén se lo
pasa al de su derecha y este lo lanza al compafiero/a de enfrente;
el estudiante que recibe el balén, repite la accion y asi
sucesivamente hasta que el baldn pase por todos los estudiantes.

» Después, puedes aplicar variantes como: pasarle primero al de la
izquierda, girar antes de lanzar, darle botes antes de hacer el pase
y otros que los estudiantes propongan.

» Pide a los estudiantes que cada vez que finalicen una accién,
demuestren con sus movimientos como se sienten al ser los
primeros o los ultimos en realizar la actividad.

» Finalizada esta parte, reflexiona junto a los estudiantes: “;Para
qué lado lanzabas el bal6n? ¢A qué equipo no se le cayd el
balon?”.

» Comunicales que en la siguiente actividad ya no se quedaran en
su sitio.

Menciona a tus estudiantes que la actividad se llama “Lanza y
corre”

» Utilizando los grupos conformados en la actividad anterior.

» Organiza el espacio donde van a desarrollar el juego los
estudiantes. Coloca un cono para que marque la zona de salida.
Frente a este y a dos metros aproximados de separacion, dibuja
un circulo.

» Indica a los estudiantes que se coloquen en columna detréas del
cono.

» Explica que el primero de la columna iniciara siendo el capitan
y se ubicara en el circulo. Este estudiante es quien inicia el juego.
Lanzara la pelota al primer compafiero de la columna para
después correr a ubicarse al final de la columna; el nifio o nifia
que recibe el balon correrd a ocupar el lugar del capitan y repetira
la misma accion hasta que el primer capitan regrese al circulo.
Rétalos: “;Qué equipo sera

CIERRE

’

e Reulne a los estudiantes para reflexionar juntos sobre los

aprendizajes alcanzados en el dia.

e Preguntales: “;Coémo han lanzado el dia de hoy? ;Qué mas

podemos hacer para seguir mejorando? ;,Cémo se han sentido
con los resultados de los diferentes juegos?”.

e Motiva a los estudiantes a continuar mejorando sus habilidades

para lanzar y recibir las pelotas y otros objetos. “;Para qué crees
que te sirve esta habilidad en tu vida diaria? ;Cémo te sientes al
saber mas de ti y de lo que puedes hacer?”.

e Cierrala conversacion manifestando que todos lo han hecho muy

bien y que seguirdn mejorando conforme practiquen.

e Dirigelos a los servicios higiénicos y ayudalos a que hagan su

correcto lavado de manos, sin desperdiciar el agua.
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e Despide a los estudiantes animandolos a practicar en casa todo
lo aprendido el dia de hoy.

e ;/Qué avances tuvieron mis estudiantes?
REFLEXIONES | e ;Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

SOBRE EL * ;Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?
APRENDIZAJE e ;Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cuéles
no?

<] L
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SESION DE APRENDIZAJE

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa
: 40 “A”

1.2. Grado y seccion
1.3. Area

1.4. Docente

1.5. Fecha

: “Gustavo Castro Pantoja”

: Personal Social

: Eva Ayala Pareja
: 03/08/2018

I1.ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE: Juego con el dado de las emociones.
I1l.  PROPOSITO: En este juego los nifios expresen sus emociones a través de juego.
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENO
v Expresa las emociones que siente en las

diferentes situaciones que vive.
. Autorregula  sus v' Manifiesta la causa que origina alguna de

Afirma su . sus emociones.
identidad €maociones ] y v" Hace uso de las palabras como medio
comportamientos. para manifestar una emocion y actda de
acuerdo a las normas de convivencia
establecidas en la sesion.

V.SECUENCIA DIDACTICA DE ACTIVIDADES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS Y/O ACTIVIDADES DIDACTICAS

INICIO

La profesora da la bienvenida a los nifios y para cantar juntos la cancion “si te sientes
muy feliz” y luego pregunta a los nifios para que expresen libremente sus respuestas.
¢Cbémo se sienten hoy?, ;Por qué?, ;todos lo sentimos lo mismo que otros?

Para ayudar a los otros nifios a expresar e identificar sus emociones se colocan las
tarjetas de emociones, luego se pregunta a los nifios:

¢Como te sentiste durante la semana que no viniste a la escuela?, ¢Por qué?, ;Qué ha
pasado durante esta semana?, ¢Por qué no hemos tenido la clase esta semana?, ;Coémo
te sentiste al ver a otros compafieros ir a la escuela?

La profesora conversa sobre los acontecimientos recientes en nuestro pais y
repregunta a los nifios: ;Como crees que se han sentido otras personas? (los nifios
expresan sus respuestas en forma individual).

La profesora en base a sus respuestas de los nifios, enfatiza sobre las emociones que
manifestaron cada uno de los nifios y les pregunta ¢saben qué es el dado de
emociones?, ,COmo creen que sera ese juego?, ¢Les gustaria jugar con el dado de las
emociones?

'DESARROLLO

La profesora motiva a los nifios a formar un cirulo de forma voluntaria y libre lanzan
los dados, para luego expresar que emocion le toco y representar de forma gestual y
espontanea.

Motiva de forma oportuna la participacién espontanea de los nifios, luego, se sientan
en asamblea, la profesora y los nifios conversan sobre el juego realizado:

¢Les gusto el juego realizado?, ¢Por qué?, ;Qué emocién no les agrado y por qué?
Ambos empiezan a interactuar.

Luego la profesora pide a los nifios que de forma libre expresen a través de un dibujo
0 pintura la forma como se sienten el dia de hoy.
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CIERRE Los nifios realizan una oracion de agradecimiento a Dios por los beneficios del diay

L) entonan una cancion. (cancidn libre)
£
= @

¢ Qué avances tuvieron mis estudiantes?
REFLEXIONES | , ¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
SOBRE EL « ;Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?
APRENDIZAJE ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cuéles no?

V° B° DIRECTOR

PROFESORA DE AULA
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Presentacion de cancion

CANCION: “SI TE SIENTES MUY FELIZ”

Si te sientes muy feliz aplaude asi ............... (APLAUSOS)
Si te sientes muy feliz aplaude asi ............... (APLAUSOS)
Si te sientes muy feliz tu rostro no podra mentir.

Si te sientes muy feliz aplaude asi ............... (APLAUSOS)
Si te sientes muy feliz salta asi ............... (SALTOS)

Si te sientes muy feliz salta asi ............... (SALTOS)

Si te sientes muy feliz tu rostro no podra mentir.

Si te sientes muy feliz salta asi ............... (SALTOS)
APLAUDE ASI, GRITA ASI, MUEVETE ASI, LLORA ASI, RIE ASI,
Si te sientes muy feliz aplaude asi ............... (APLAUSOS)
Si te sientes muy feliz aplaude asi ............... (APLAUSOS)
Si te sientes muy feliz tu rostro no podra mentir.

Si te sientes muy feliz aplaude asi ............... (APLAUSOS)
| - vl
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SESION DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa

. “Gustavo Castro Pantoja”

1.2. Grado y seccion  : 4° “A”

1.3. Area : Personal Social
1.4. Docente : Eva Ayala Pareja
1.5. Fecha : 17/08/2018

II. ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE: Reconocemos y expresamos nuestras emociones

PROPOSITO: En esta sesion, los nifios y las nifias aprenderan a identificar sus

emociones para asi saber como reaccionar ante diferentes circunstancias cotidianas.
I1l. APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

DESEMPENO

Construye su identidad.

Autorregula sus emociones en
interaccion con sus compafieros,
con apoyo del docente, al aplicar
estrategias bésicas de
autorregulacion.

Expresa conocimiento sobre si mismo:
sus caracteristicas fisicas, emociones y
potencialidades, que le permiten actuar
con seguridad y confianza en diversas
situaciones de relacion con su familia,
escuela y comunidad.

IV. SECUENCIA DIDACTICA DE ACTIVIDADES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS Y/O ACTIVIDADES DIDACTICAS

INICIO

v"Recuerda junto con los estudiantes las actividades realizadas en

la sesion anterior. Preguntales si consideran que trabajar en
equipo es importante.

Propicia un dialogo sobre la importancia de trabajar en equipo
y la necesidad de mejorar algunas actitudes para compartir en
armonia. Menciona que en todo momento las personas
enfrentamos diferentes situaciones, por ello es necesario que
fortalezcamos nuestra personalidad y aprendamos a controlar
nuestras emociones.

Comunica el propésito de la sesion: hoy aprenderan a reconocer
y expresar las emociones (alegria, enojo, tristeza, etc.) que
sienten en diversas situaciones.

Establece junto con los estudiantes las normas de convivencia
que pondran en practica en esta sesion. Procura que sean las
relacionadas con el respeto hacia los demas y con la atencion
que se debe mostrar cuando los comparieros participan.

'DESARROLLO

Invita a los estudiantes a sentarse formando un circulo, de tal
manera que todos puedan verse y escucharse.
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» Comenta que esta es una sesion relacionada con los afectos, por
lo que necesitaras su colaboracion a través del respeto y el
silencio en determinados momentos.

» Indica que realizaran una dindmica denominada “Me ha llegado
un mensaje”. Esta consiste en decir dicha frase con diferentes
expresiones, de acuerdo al estado de animo. Pide que la digan
contentos, por ejemplo, “;Me ha llegado un mensaje!”, luego
de manera triste, enojados y con miedo, siempre con la
expresion facial y corporal correspondiente. Puedes repetir las
emociones a modo de juego con los estudiantes.

> El objetivo es que los estudiantes puedan identificar las
emociones a través de las expresiones del cuerpo o la voz.

» Sefiala que nuestro cuerpo y nuestra voz transmiten las
emociones que sentimos en determinado momento o situacion.

» Pega en la pizarra las cuatro imagenes de los rostros con las
emociones (alegria, tristeza, miedo y enojo) y pide a los
estudiantes que las observen.

» Pregunta: ;qué expresan esos rostros? Anota debajo de cada
imagen las emociones que ellos mencionen. Luego, revisen
juntos las listas y formula estas interrogantes: ¢todos han
sentido alguna vez las emaociones que han mencionado?, ;como
nos ponemos cuando sentimos alguna de estas emociones?

» Sefalando las imagenes en la pizarra, pregunta a los nifios y a
las nifias: ¢de qué otra forma se puede saber si sentimos una
emocion u otra?, ;podremos saberlo sin mirar a las personas?

» Conversa con todos sobre las ideas que tienen acerca de las
emociones. Esctchalos y luego expresa tus ideas.

Nuestras emociones pueden
ser expresadas con diversos grados de
intensidad. Es posible que un mismo
estimulo generé diferentes reacciones
en distintas personas.

» Concluida la conversacion sobre las emociones, logra que cada
estudiante descubra las suyas y lo que siente al expresarlas.
Realiza las siguientes preguntas: ;qué creen que hace que
sintamos emociones?, ¢;en qué momentos aparecen las
emociones? (sefiala las cuatro emociones que estan en la
pizarra).

» Permite que todos expresen las razones de sus emociones a
través de situaciones o acciones que las producen. Por ejemplo:
“Si mama se enoja y nos castiga, a unos nos puede producir
pena, a otra molestia y quizas a algunos miedos”

» Pide a los estudiantes que ubiquen la pagina 14 del libro
Personal Social 2 e identifiquen qué emociones se manifiestan
en las imagenes. Luego, cada uno deberd responder lo
solicitado en la parte inferior.
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Pregunta a los nifios y a las nifas: ¢pudieron recordar
situaciones en que sintieron alguna emocion?, ;creen que €s
facil expresar nuestras emociones?

Promueve un espacio para socializar y que cada uno comparta
sus respuestas con los demés. Recuerda las normas de
convivencia referidas a escucharse con respeto.

Refuerza y consensua con los estudiantes que es Util para
nosotros y para las demas personas expresar nuestras
emociones, pues asi podemos entender como nos sentimos y
mejorar la convivencia.

Agradece la participacién de todos en la reflexion.

CIERRE

?

Ll
‘._ {
b |

E e

V|V

Finaliza la sesion pidiendo que respondan: ¢qué aprendieron
hoy?, ¢por qué es importante saber reconocer las emociones
que sentimos?; ¢les gustd hablar de las emociones?, ¢por que?

REFLEXIONES
SOBRE EL
APRENDIZAJE

VVYVYY

¢ Qué avances tuvieron mis estudiantes?

¢ Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢ Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y
cuéles no?

V° B° DIRECTOR

PROFESORA DE AULA
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SESION DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa . “Gustavo Castro Pantoja”
1.2. Grado y seccién  : 4° “A”

1.3. Area
1.4. Docente
1.5. Fecha

: Personal Social
: Eva Ayala Pareja
: 07/09/2018

II. ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE: vivenciando nuestras emociones.

I1l. PROPOSITO: En este juego los nifios expresan su emocion vivida a través de juego.
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENO
Autorregula sus
emociones en interaccién con Reconoce sus
Construye su ~ . .
. . sus comparieros, con apoyo del | emociones y la funcion que
identidad . . . S
docente, al aplicar estrategias | cumplen a través de dinamicas.
basicas de autorregulacion.

V.SECUENCIA DIDACTICA DE ACTIVIDADES:

MOMENTOS ESTRATEGIAS Y/O ACTIVIDADES DIDACTICAS

Iniciamos con las dindmicas: parejas encontradas.

Para empezar, vamos a repartir entre los nifios tarjetas con distintas emociones (alegria, tristeza,
INICIO miedo, colera, aversién, entre otros). Otros nifios de la clase tendran la misma emocién en su

tarjeta. Los nifios tendran que expresar la emocion que le ha tocado mediante gestos, y, demas,
encontrar a la compafiera que tenga la misma emocién. Al encontrarse, expresaran la emocion
juntos. Para finalizar, formamos un circulo y hablaremos de como nos hemos sentido.

Luego, se formula las siguientes preguntas: ¢Creen ustedes que las emociones influyen en sus
relaciones interpersonales?, ; De qué manera se da?, ;Las emociones son positivas 0 negativas?
Se solicita a los nifios que mencionen el tema a trabajar y se comunica el propésito de la sesion.

DESARROLLO

Lectura: el tren de las emociones recorre distintos pueblos separados por grandes montanas: el
de la alegria, la tristeza, la rabia y el miedo. Los nifios del pueblo de la alegria se dan cuenta de
que los pueblos estan teniendo problemas con el clima. De lejos ven como caen truenos y
reldmpagos en el pueblo de la rabia, como esta nublado y lloviendo en el pueblo de la tristeza y
como se llena de huracanes el pueblo del miedo. Entonces deciden mandar al chofer de un
antiguo tren a repartir pécimas que le pueblo de la alegria produce a los otros pueblos. ;Qué
pasara cuando Jaime, el chofer, comience a repartir las pocimas?, ¢ Los recibiran con alegria los
otros pueblos?

Luego, participan en la dindmica “el tren de las emociones”. Evocan alguna situaciéon donde
vivenciaron alguna emocion.
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CIERRE La profesora refuerza lo trabajado sefialando la importancia de reconocer nuestras emociones y
L ] la funcion que cumplen determinadas situaciones para saber como actuar.
£ :tii Terminamos aplicando algunas técnicas para controlar las emociones.
o o

¢ Qué avances tuvieron mis estudiantes?

REFLEXIONES | o ;Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

SOBRE EL | o ;Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?
APRENDIZAJE | ;Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cuales no?

V° B° DIRECTOR PROFESORA DE AULA
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SESION DE APRENDIZAJE

. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa : “Gustavo Castro Pantoja”

1.2. Grado y seccion
1.3. Area

1.4. Docente :
1.5. Fecha :

40 “A”

: Personal Social
Eva Ayala Pareja
14/09/2018

II.ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE: Reconocemos nuestros talentos y de los demas.

1. PROPOSITO:

Los nifios aprenderan a reconocer sus talentos y de los demas,

estableciendo los acuerdos; levantar la mano opinar y participar en el grupo
IV.APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENO
Convwg Y participa Interactlia con las personas. Comparte actividades sobre sus talentos y da a conocer
democraticamente en " , o

. . Construye y asume acuerdos y | a sus compafieros tratdndolos con amabilidad y respeto.
la busqueda del bien : - L
coman normas. Describe las caracteristicas de los nifios talentosos.

V. SECUENCIA DIDACTICA DE ACTIVIDADES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS Y/O ACTIVIDADES DIDACTICAS

o Recogemos los saberes previos de nuestros nifios, formula algunas

INICIO preguntas a los nifios para que recuerden lo trabajado en la sesion
anterior: ;de hablamos?, (Qué actividades realizamos?,
¢aprendimos cosas nuevas?, ¢n0s comprometemos a mejorar?,
¢Por qué resultara importante el aprendizaje aprendido?

DESARROLLO | © Realiza una dindmica “e rompecabezas”. Para ello, entrega cada

nifio una pieza (cada rompecabezas estara por 10 piezas 0 mas,
dependiendo del nimero de integrantes en cada grupo que se forme
posteriormente).
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o Es necesario que entregues piezas de colores diferentes a algunos
nifios, para que luego puedan reunirse rapidamente con los d su
color. Indica a los estudiantes que escriban en la pieza que han
recibido tres o fortalezas que tienen para trabajar en equipo
(pueden ser cualidades, habilidades, algo que hacen bien o algo
positivo que pueden aportar). Brindales el tiempo adecuado para
que piensen y escriban sus talentos o fortalezas. Luego, verifica
que todos hayan escrito.

o Cuando hayan logrado armarlo, pide que lean las fortalezas que
cada uno puede aportar al trabajar en equipo y vean si hay
coincidencias con los otros integrantes.

o Pega un papelote en la pizarra y anota los talentos que los
secretarios lean. En caso de que se repitan, registra con palotes,
como si fuera una tabla de frecuencia.

o Concluido el registro, pregunta: ¢ Tenian idea de cuanto talento
tenemos en el salén?, ;Lo usamos cuando trabajamos, juagamos o
realizamos diversas actividades en equipo?

o Comenta con los nifios que la dinamica “rompecabezas” también
les permite reconocer que, pese a que las piezas son diferentes,
todas resultan importantes, ya que contribuyen a lograr el objetivo
de armar el juego. Si faltase una pieza, ya no estaria completo.
Indica que cada pieza es importante y aporta de la forma que
puede, asi como cada uno de ellos es importante en el aula con sus
caracteristicas y particularidades.

o Refuerza la idea de que cada uno posee un talento especial e
invitalos a leer el cuento “el mono Coto”. Consulta si lo han leido
o si lo conocen. Plantea algunas preguntas que despierten su interés
en la lectura: ¢ Qué cualidades tendra el mono Coto?, ¢ De qué crees
que tratara el cuento?, ¢para qué vamos a leer?

o Inicia la lectura y realiza un alto cuando aparezca la tortuguita
Taricaya. En ese momento, pregunta: ¢ Cual era el talento del jabali
y del caiman?, ;/Qué creen que pasara con la tortuguita?, ;creen
que ella podra conseguir lo que le pida el mono Coto?, (Como lo
podra hacer?

o Continua la lectura hasta el final y comenta sobre el talento y la
habilidad de la tortuga.

o Pide a los nifios que se ubiquen formando un circulo, pues van a
realizar una ‘“cadena de talentos”, esta consiste en decirle al
compafiero o a la compafiera que estd a su derecha, un talento
especial que han observado en él o en ella. Por ejemplo: “eres
bueno corriendo, en las carreras nadie te alcanza” ...” tiene talento
para dibujar, lo haces muy bien y no te demoras, etc.”
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o Cuando hayan terminado, indica que miren hacia su izquierda y
agradezcan las palabras de su compafiero o compariera.

CIERRE o Dialogamos sobre la meta cognicion: ¢ Qué hemos aprendido hoy
. . , . e . ,
P 4 ® dia? ¢Cdémo aprendimos? ¢ Qué dificultades hemos tenido? ;Cémo
lo superamos?
=

"}L [
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SESION DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa

1.2. Grado y seccidn
1.3. Area

1.4. Docente

1.5. Fecha

: 40 “A”
: Personal Social
: Eva Ayala Pareja
: 28/09/2018

. “Gustavo Castro Pantoja”

Il. ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE: Compartimos nuestros juegos.

111.PROPOSITO:

“Hoy presentaremos los juegos o actividades para integrarnos y divertimos juntos”

IV.APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIAS CAPACIDAD DESEMPENO
» Se relaciona con las nifias y
v’ Autorregula sus nifios con igualdad y respeto,

Construye su
identidad

emociones en interaccion
con sus comparfieros, con
apoyo del docente, al
aplicar estrategias basicas
de autorregulacion.

v Vive tu sexualidad de
manera integral y

reconoce que puede desarrollar
diversidades habilidades a
partir de las experiencias
vividas y realiza actividades
que le permiten fortalecer sus
relaciones de amistad.

> Participa en juegos y otras

responsable de acuerdo a actividades de la vida cotidiana
su etapa de desarrollo y sin haber distinciones de
madurez. género.

V. SECUENCIA DIDACTICA DE ACTIVIDADES:

MOMENTOS ESTRATEGIAS Y/O ACTIVIDADES DIDACTICAS

+ Saluda amablemente a los estudiantes. Luego, recuerden juntos lo
que hicieron en la sesion anterior y qué quedaron que iban hacer en
esta; es decir, la presentacion de los juegos preparados.

+»+ Preguntales lo siguiente: “; Recuerdan cudles son las condiciones o

criterios que debian cumplir los juegos o actividades propuestas?”’
INICIO

@ » Podran participar todos los compafieros del salén.
S5 » Se puede adaptar para que todos se diviertan.

» Es sencillo de comprender y jugar.

Preguntales si creen que todos los juegos que han traido cumpliran con
los criterios anteriores.
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Comunica el proposito de la sesion: “Hoy presentaremos los juegos o
actividades para integrarnos y divertirnos juntos”, y decidiremos
cudles son los que cumplen con los criterios propuestos, es decir,
cuéales de estos juegos nos permitiran integrarnos, para poder jugar
todos.

%+ A continuacién, organiza a los estudiantes para presentar los juegos,
segun lo definido en la sesién anterior:

GRUPO ACTIVIDAD O JUEGO PLANTEADO
GRUPO1
GRUPO2
GRUPO3

% Recuérdales que se deben plantear actividades ladicas con
adaptaciones o modificaciones propuestas por el grupo, con la
finalidad de que todos participemos y nos divirtamos. En grupo
clase

% Cada grupo de estudiantes se alista y prepara el material antes de
empezar la presentacion.

% Explicales que durante el juego es muy posible que nos

'DESARROLLO emogio_nemos mucho, pero que es importante cuida~r nuestros

; movimientos y palabras, para no lastimar a otros comparieros.

% Los estudiantes que elaboraron el papelote para presentar el juego
lo explican y dirigen, con ayuda del mismo.

% Los que no presentan el juego, participan en este siguiendo las
instrucciones, y lo analizan para ver si cumple con los criterios
establecidos.

% Al finalizar cada juego, se abre un espacio de conversacion en el
que se expresa si les gusto y si se entendio el juego. Preglntales lo
siguiente: ¢pudieron jugar todos?, ¢se sintieron bien con el juego?,
¢jugaron las nifias y los nifios?, ¢qué les parecié el juego?, ;qué
mejoras propondrian para que todos se sientan a gusto con el juego?

% Todos los estudiantes conversan sobre cuales son los juegos que
cumplen con los criterios dados, y toman decisiones sobre aquello
que se debe mejorar en cada juego.

% Entre todos, acuerdan en qué lugar del salén se colocaran o
guardaran los papelotes de los juegos para que se puedan volver a
jugar en otro momento (recreo, momentos de integracion, visita a
otros nifios y nifas, etc.).

¢ Propicia el dialogo entre los estudiantes sobre como les fue con los
juegos: ¢se sintieron a gusto?, ¢todos hemos participado?, ;hemos
mostrado un trato respetuoso con nuestros compafieros y
compafieras?, ¢cudles de los juegos presentados deberiamos

. ACIERRE mejorar para que se puedan jugar en otro momento o compartir con

f'e otros nifos y nifias?, ¢se cumplié el propdsito de la sesion:

o i “presentar juegos o actividades para integrarnos y divertirnos
juntos”.

*

% Reconoce y menciona los aspectos positivos del trabajo realizado,
ademas de los logros y los avances observados en el aspecto ligado
a la integracion entre pares.
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REFLEXIONES
SOBRE EL
APRENDIZAJE

v ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?

v ;Queé dificultades tuvieron mis estudiantes?

v’ ¢ Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

v’ ¢ Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cuales no?

V° B° DIRECTOR
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SESION DE PRENDIZAJE

l. DATOS INFORMAT

IVOS:

1.1. Institucién Educativa
1.2. Grado y seccion :
1.3. Area ;
1.4. Docente :
1.5. Fecha :

. “Gustavo Castro Pantoja”

40 “A”

Personal Social
Eva Ayala Pareja
06/10/2018

I1.ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE: Describimos nuestras emociones.

I1l. PROPOSITO: Describen sus emociones en situaciones cotidianas y escuchan la de sus

compafieros, para conocerse mejor.

IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

DESEMPENO

Afirma su
identidad

Autorregula  sus
emociones y
comportamientos.

v' Expresa las emociones que siente en
las diferentes situaciones que vive.

v/ Manifiesta la causa que origina
alguna de sus emociones.

v' Hace uso de las palabras como medio
para manifestar una emocion y actla
de acuerdo a las normas de
convivencia establecidas en la sesion.

v Identifica emociones y sentimientos
propios y de sus comparfieros.

V.SECUENCIA DIDACTI

CA DE ACTIVIDADES:

MOMENTOS ESTRATEGIAS Y/O ACTIVIDADES DIDACTICAS
» Dialogamos sobre la sesion anterior: caracteristicas, cualidades y
habilidades que nos hacen diferentes y unicos.
INICIO

»>Se les presenta algunas imagenes de nifios expresando sus
emociones, observan las acciones

> Responden a las siguientes preguntas ¢(Qué observas? ¢En qué
situaciones te has sentido como ellos?, ;Cémo actuaste?, ;Cémo se
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sienten cuando alguien les insulta?, ;Cémo se sintieron cuando
sacaron una buena nota?, ;qué otras emociones tenemos y sentimos?
> Se les comunica el propdsito de la sesion: hoy describirdn sus
emociones y escucharan las de sus comparieros, para conocerse
mejor.
> Proponen sus normas de convivencia que pondran en préctica
durante esta sesion.

'DESARROLLO

> En parejas leen la situacion planteada en la pag.22 del texto de
personal social 3°. Responden a las siguientes preguntas: ;Como se
siente Matias en cada situacion?, ;Qué emocion le genera cada
situacién?, (Como reacciona frente a cada situacién?, ¢(En qué
situaciones manifiestan esas emociones?, (Qué sientes cuando te
emocionas?, ¢Existen unas emociones solo para nifias y otras para
ninos?

» Participan mediante una lluvia de ideas.

» La monitora o monitor organiza las indicaciones dadas por la docente

» Leen en silencio y comentan la pag. 50 cuadernos de autoaprendizaje.

> ldentifican y escriben las emociones que representa cada una de las
expresiones de los personajes (actividad 4 pag. 50)

» De manera individual, sefialan situaciones en las que han sentido
emociones como las de los personajes (actividad 5 pag. 50)

» Socializan su actividad.

> Responden a las siguientes preguntas: ¢Como expresamos nuestras
emociones?, ¢Qué son las emociones?, ¢(En toda situacion
expresamos las mismas emociones?, ¢ Como afectan mis emociones
amiy alos deméas?

» Elaboramos las conclusiones de la sesion.

> Dialogamos mediante las siguientes preguntas: ¢Qué emocion es la
mas frecuente entre los compafieros de tu aula?, ;Como se sintieron
al expresar sus emociones?, ¢Por qué?, ;Cdémo reaccionamos frente
a cada situacion?, ;Nuestras reacciones son buenas o malas?, ;Sera
importante conocer nuestras emociones?, ;,Por qué?

» Elaboran un cartel sobre las emociones.

» Elaboran compromisos que permitan regular sus emociones y
fortalecer la convivencia con sus compafieros.

CIERRE

» Ubicados en media luna, recuerdan las actividades que realizaron
para describir sus emociones.

> Responden a las siguientes preguntas: ¢ Qué les ayudo a hablar sobre
sus emociones?, ¢ Tuvieron dificultad para describir sus emociones?,
¢como lo superaron?

» Evallan el cumplimiento de las normas, respondiendo las siguientes
preguntas: ¢Cumplimos nuestros acuerdos? ¢En qué fallamos?
¢Como lo podemos superar?
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e ;Qué avances tuvieron mis estudiantes?

REELEXIONES e /Qué dificultades tuvieron mis estudiantes®

SOBRE EL o~ o - -
APRENDIZAJE e ;Que aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

e ;Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cuéles no?
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SESION DE PRENDIZAJE

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa
1.2. Grado y seccion
1.3. Area

1.4. Docente

1.5. Fecha

: “Gustavo Castro Pantoja”
: 40 “A”

: Personal Social

: Eva Ayala Pareja
: 13/10/2018

I1.ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE: Jugamos para divertirnos y aprender

I1l. PROPOSITO: trabajaremos sobre nuestro derecho a la recreacion, a jugar, a disfrutar.

Pregunta a los estudiantes: ¢ les gusta jugar?, Cuando jugamos nos sentimos bien?, ;Creen

que cuando jugamos aprendemos algo?
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

DESEMPENO

Afirma su
identidad

Autorregula  sus

emociones y
comportamientos.
Vive tu

sexualidad de manera
integral y responsable de
acuerdo a su etapa de
desarrollo y madurez.

Expresa las emociones que
siente  en las diferentes
situaciones que vive.

Participa en juegos y otras
actividades de la vida cotidiana
sin haber distinciones de género.
Hace uso de las palabras como
medio para manifestar una
emocion y actla de acuerdo a las
normas de convivencia
establecidas en la sesion.
Identifica emociones y
sentimientos propios y de sus
comparieros.

V.SECUENCIA DIDACTICA DE ACTIVIDADES:

MOMENTOS ESTRATEGIAS Y/O ACTIVIDADES DIDACTICAS
v Recuerda con los nifios la sesion anterior, en la que observaron dos
pequefias historietas.
INICIO v" Preglntales: ¢qué derechos recuerdan que trabajaban esas

historietas?, ¢recuerdan de qué temas hablamos? Espera sus
respuestas y presta atencion a las cosas que recuerdan. Preguntales:
¢qué han conversado con la familia sobre el buen trato y el respeto
en casa?, ¢han quedado en algunos acuerdos? Escucha las

respuestas de los nifios.
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Recalca la idea de que es importante dar y recibir un buen trato,
tanto en la escuela como en la familia. Ello nos ayuda a sentirnos
bien y en armonia.

Conversa con los nifios que en la escuela no solo aprendemos las
lecciones, sino también a convivir y superar las dificultades entre
todos. Muchas veces aprendemos a través de algo que a todos nos
gusta, que es jugar.

Comunica el propoésito de la sesion: trabajaremos sobre nuestro
derecho a la recreacion, a jugar, a disfrutar. Pregunta a los
estudiantes: ¢les gusta jugar?, (Cudndo jugamos nos sentimos
bien?, ;creen que cuando jugamos aprendemos algo?

Conversa con los nifios y nifias sobre las normas de convivencia y
reflexionen si las tienen presentes y estdn cumpliéndolas. Elijan una
de ellas para seguirla en la sesion.

Como van a realizar un juego, seria adecuado que elijan alguno
sobre el cuidado del cuerpo. Si lo crees conveniente, puedes
incorporar una norma para esta sesion en especial, por ejemplo:
“respetar los turnos y los cambios de roles”, “cuidar nuestro cuerpo
y el de los compaifieros de juego”, etc.

Recuérdales que las normas de convivencia son necesarias e
importantes para llevarnos mejor entre todos.

DESARROLLO

Inicia la sesién diciéndoles a los nifios que vamos a jugar en el
patio. Preguntales si han jugado alguna vez Pez, pescador, red y
sardinas.

Antes de salir del aula explicales el juego, las reglas estan en el
recuadro. Diles que cuando salgan se colocaran en circulo y haran
un ensayo antes de jugar.

Juego Pez, pescador, red y sardinas

Los participantes estan por todo el espacio destinado
para el juego. El animador dira las consignas y los nifios iran
cumpliendo lo solicitado.

+ Pez. Todos los participantes deberan nadar solos en cualquier
direccion.

+ Pescador. Deberan colocarse en parejas, donde uno de ellos
hara de banquito para sentarse y otro pescara sentandose
encima.

+ Red. Todos deberan cogerse de la mano, formando una gran
red.

+ Sardinas. Todos deberan apifiarse lo mas que puedan. El
animador ira cambiando las consignas indistintamente en
cada momento, para que los nifios estén atentos a los
cambios.
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Salgan al patio y da las consignas para que los nifios jueguen,
respetando las reglas.
Cuando hayan terminado de jugar pideles que regresen al aula y se
sienten para iniciar la conversacion sobre lo sucedido en el juego.
Puedes ayudarte en el didlogo con las siguientes preguntas: ¢quién
gan6?, ¢nos divertimos todos?, ;como nos sentimos en el
juego?,¢todos los juegos nos hacen sentirnos bien?, ¢cuando nos
sentimos bien y cuando no? Explora si alguno de los estudiantes se
ha sentido mal por haber sido dejado de lado, o porque lo
empujaron, etc.
Luego pega en la pizarra imégenes de nifios trabajando y
preguntales: ;creen que todos los nifios tienen derecho a jugar?, ¢se
cumple este derecho para todos?
Hazles ver a los estudiantes que todos los nifios y no solo algunos,
tienen derecho a jugar de manera cotidiana en la escuela y en el
barrio. Sin embargo, hay muchas situaciones en las que los nifios
no juegan, por ejemplo, cuando a muy temprana edad ya tienen que
trabajar.
Pideles que se junten en parejas y lean la historia de Rocio (anexo
1). Luego que conversen a partir de las siguientes preguntas:

- ¢(Quién es Rocio?, ¢por qué no puede ir a jugar?

- ¢ Qué te parece lo que le han dicho sus padres?, ¢podrian
llegar a otra solucion? - ; Conocen otras situaciones donde los nifios
no pueden jugar?

Pregunta a los nifios qué opinan de la situacion de Rocio y de qué
manera se podria solucionar. Deja que den ideas, seguramente
plantearan que no pierda su tiempo de juego, pero también diran
que puede ayudar un tiempo a su familia.

Indaga si conocen otras situaciones donde los nifios no juegan por
otros motivos.

Pregunta a los estudiantes: ¢juegan todos los dias?, ;como se
sienten cuando juegan?, ;Cuando juegan con otros compafieros,
tienen algunos cuidados?, ¢sabemos respetar las reglas?
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Conversa con los nifios sobre el tema de los deberes y
responsabilidades en el juego: hay momentos y espacios para jugar,
tanto en el colegio como en casa. También es importante el respeto
a las reglas del juego y el cuidado propio y de los demas en el juego.
Reafirma a los nifios que tienen derecho a jugar, pero que también
hay responsabilidades que vamos a anotar en un papelote para
recordarlas.

Diles a los nifios que vas a dejar el papelote colgado en la pared
para recordar los deberes en el juego.

Conversa con los nifios sobre los momentos y espacios para jugar.
Explicales que en el colegio las horas de juego libre son los recreos,
que se realizan en el patio. También en clase se puede organizar un
juego, pero hay que seguir las indicaciones para que todo salga bien.
En casa pueden jugar luego de hacer la tarea y en los espacios
adecuados, dependiendo el juego.

Explicales que vamos a poner en practica nuestro derecho a jugar y
para ello van a anotar en una tira de papel de color de 30 cm X 8
cm el juego colectivo que les guste jugar.

Coloca todas las tiras sobre la pizarra y junta las que se repiten.
Diles a los nifios que cada dia en el recreo, 0 unos momentos antes
de la salida, jugaran cada uno de los juegos sefialados.

Recuerda siempre repasar las reglas antes de empezar el juego y
establecer los roles y cambios para que no tomen por sorpresa a los
nifnos.

Al terminar, es muy provechoso conversar sobre lo que sucedid en
el juego vy si hay situaciones que solucionar. Explora con los nifios
las cosas que salieron del juego: ¢qué funciond y qué no funcioné?,
¢como podemos hacer para que mejore la siguiente vez que
jugamos?

Antes de jugar, establecer siempre como consigna: “Cuidar su
cuerpo y el de sus amigos”.

Cuando terminen de llenar la autoevaluacion diles que elijan uno de
los deberes que mas les cueste cumplir en el juego y que consideran
que deben mejorar.

Elaboran un compromiso que colocaran en un lugar visible, bajo el
titulo “Mi compromiso”.

Entrega a cada estudiante una ficha (anexo 1) para que redacte su
compromiso personal de como conducirse en el juego para mejorar
sus actitudes y aportar a que las relaciones entre todos sean mejores.
Pidele a cada uno que lea lo que escribid, asi toda el aula lo ayudara
en la regulacién y cumplimiento de su compromiso.
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CIERRE
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> Para terminar, realiza las siguientes preguntas: ¢como se sintieron
en la sesion?, ¢les gustaron los juegos?, respetaron e
intercambiaron roles?, ¢ cuidaron su cuerpo y el de sus amigos en el
juego?, ¢qué derecho es el que hemos trabajado en esta sesion?

> Finaliza la sesion pidiendo que te digan: ¢qué aprendieron hoy?,
¢por qué es importante jugar?, ;como se estd cumpliendo este
derecho en el colegio?, ¢y en casa?

REFLEXIONES
SOBRE EL
APRENDIZAJE

e ;Qué avances tuvieron mis estudiantes?
e /Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

e ;Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

e ;Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cuéles no?
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