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Resumen

La investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion entre los juegos ludicos y
habilidades sociales de los nifios de 3 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 012

Augusto Pérez Aranibar Ugel 03 Lima 2018.

La metodologia empleada para la elaboracion del estudio cuenta con un tipo de
método Hipotético- Deductivo, el tipo de investigacion que se aplicara sera basica. El
nivel de investigacion que se aplicara serd Descriptiva Correlacional. El disefio adecuado
para esta investigacion es de tipo No experimental Ex post-facto de corte transversal. La
poblacion y muestra estuvo conformada por 79 estudiantes de la Institucion Educativa
Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar Ugel 03 Lima 2018; como instrumentos se utilizé
lista de cotejo para recoger informacion sobre las variables estudiadas, asimismo se obtuvo
como el p-valor 0.00 < a 0.05 entonces se rechaza la hipotesis nula. Por lo tanto, existe
evidencia estadistica que nos permite decir que hay relacion o asociacion significativa
lineal, directa y moderada entre los juegos ludicos y las habilidades sociales
consiguiéndose un coeficiente de correlacion de Spearman de 0.367 correlacion positiva

baja.

Palabras clave: Juego ludico, habilidades sociales, aprendizaje significativo,

estrategia didéctica, dindmica, lenguaje.
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Abstract

The objective of the research is to determine the relationship between recreational games
and social skills of children of 3 years of the Initial Educational Institution N © 012
Augusto Pérez Aranibar Ugel 03 Lima 2018.

The methodology used for the preparation of the study has a type of Hypothetical-
Deductive method, the type of research that will be applied will be basic. The level of
research that will be applied will be Correlational Descriptive. The appropriate design for
this investigation is of the non-experimental type Ex post-facto cross-sectional. The
population and sample consisted of 79 students of the Initial Educational Institution N° 012
Augusto Pérez Aranibar Ugel 03  Lima 2018; As instruments, a checklist was used to
collect information on the variables studied, a value of p = 0.001 <a 0.05 was also
obtained, so the null hypothesis is rejected. Therefore, it is determined that there is a
significant, direct linear relationship or association between playful games and social

skills, achieving a Spearman correlation coefficient of 0.367 low positive correlation.

Key words: Play, playfulness, social skills, meaningful learning, didactic strategy,

dynamics, language.



Xii

Introduccion

El juego ludico en la actualidad y la sociedad ha cambiado mucho ya que hoy en dia, ya
no se ve que los nifios jueguen o estén en contacto con materiales que los lleven a jugar
libremente. Lamentablemente al contrario vemos muchos nifos desde muy temprana edad
acompanados de equipos tecnoldgicos como celulares, tablets, laptop, etc. Los juegos
tradicionales han dejado de ser importantes e innovador para ellos y los padres contribuyen
a eso porque prefieren que su hijo este en casa, que no juegue, que este sentado y no se
pare, no corra, no salte, no grite permanezca tranquilo porque para los padres es favorable

que este asi para que ellos puedan hacer sus cosas tranquilamente.

El hogar es el seno significativo de la familia es la formacion fundamental de los
hijos se encuentren resguardados y protegidos en el que se pueden desarrollarse de la
mejor manera por dedicar un ambiente conveniente que les permita su crecimiento y su
desarrollo integral.

Por ende es importante que los padres fomenten, el juego en sus hijos puedan
compartir e interactuar un contacto especial de padre a hijo, beneficiara su estado
emocional, su aspecto motor; el desarrollo psicomotor para que alcance su maduracion y

seguridad en sus movimientos.

La presente investigacion consta de cinco capitulos. En el primer capitulo se
consideran la descripcion del problema y delimitacion del problema, formulacion del
problema, problema general y especificos, justificacion social, cientifica y metodolégica,
Objetivo general y especifico, los antecedentes nacionales e internacionales, marco
conceptual. Hipotesis generales y especificos, operacionalizacion de las variables. En el
segundo capitulo se sefiala la metodologia de investigacion, tipo de investigacion, nivel de
investigacion, disefio de investigacion, poblacion y muestra, técnicas y/o instrumentos de
recoleccion de datos, procedimientos de la investigacion, técnicas y analisis de datos,
aspectos éticos de la investigacion. En el tercer capitulo se exponen los resultados de la
investigacion con sus respectivas tablas y graficos. En el cuarto capitulo se exponen la
discusion de los resultados de la investigacion. En el quinto capitulo, se exponen las
conclusiones. En el sexto capitulo se consideran las recomendaciones del caso, las

referencias bibliograficas y los anexos.



CAPITULO 1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA



1.1.  Descripcion de la realidad problematica
La Institucion Educativa Inicial N° 012, Augusto Pérez Aranibar, esta constituida por 11
salones; estd ubicada en la provincia de lima del distrito de Pueblo Libre y pertenece a la

Unidad de Gestion Educativa Local 03.

Se puede observar que el desarrollo de las habilidades sociales de los infantes
cuando inician su etapa escolar, presentan dificultades al socializar con sus pares,
mostrando actitudes inadecuadas que no favorece la relacion en su entorno, estas actitudes
de no compartir los materiales del aula, la poca tolerancia en los tiempos de espera para
jugar con un juguete , esperar su turno para subir a los juegos de su interés, poca atencion y
concentracion al realizar actividades especificas , no respeta los acuerdos del aula todo
esto aunado a las dificultades que presentan en la solucion de conflictos muchas veces

reflejados en actos de agresividad, genera un clima tenso en el aula.

Por otra parte esta problematica se ahonda por que las docentes en muchas
ocasiones no cuentan con estrategias para ayudar a sus nifios a desarrollar sus habilidades
sociales, cifi¢éndose solamente a corregir en forma verbal o impartiendo correctivos como
el tiempo fuera, separandolos de sus compafieros por breves momentos, etc. Sin embargo
estas acciones muchas veces no tienen el efecto deseado y por lo tanto el clima del aula se

ve afectado y un desinterés en el nifio.

Uno de los principios fundamentales se debe a que los nifios de 3 afios que salen
del seno materno hacia la escuela son por naturaleza propia egocéntricos solo piensa que
todo lo que esta su alrededor es para ellos, no sabe compartir en forma grupal y siempre
quiere trabajar individualmente y no es empatico con los demés. En algunos hogares, la
familia no dialogan con sus hijos lo importancia que son los valores porque piensan que

son muy pequeilos para asumir con autonomia una conducta adecuada.

Piaget nos manifiesta que el niflo esta en la etapa del egocentrismo, se refiere a una
actitud voluble en relacion a las reglas que rigen el comportamiento del nifio de acuerdo
a la etapa del crecimiento a sus necesidades, deseos e intereses del nifio.

El desarrollo socio- emocional de los nifios es una problema cuando no es abordada con

pertinencia y en el momento adecuado, afectando que se adapte con facilidad y



convenientemente a las nuevas experiencias de su vida escolar, por ejemplo al trabajar en
grupos tendra dificultades en respetar los acuerdos de convivencia en el aula establecidos,
esperar su turno para hablar, no gritar, respetar a sus compatfieros, etc. Ante esta coyuntura
se propone desarrollar el valor de los juegos ludicos que permita a los nifios desarrollar
sus habilidades sociales, ya que sabemos que ellos aprenden sobre el mundo que los

rodea a través del juego y puedan socializarse con sus compafieros.

Frederick Frobel define que el juego permite el desarrollo en la nifiez, porque es

en si mismo la mas libre expresion de lo que habita en el alma del nifio.

El juego es significativo porque es una accién innata en el hombre y de valiosa
importancia en la etapa de la infancia. Permite a los nifios conocerse, aceptarse y
expresandose libremente a través del juego en diferentes situaciones, exponiendo
conductas adecuadas e inadecuadas en diferentes tiempos, desenvuelve su personalidad en
su entorno, manifiesta diferentes estilos emociones positivos y negativos entre ellos se
menciona alegria, tristeza, ira, miedo, etc.

El acuerdo de los Derechos de los nifios y nifias en su articulo 31 nos dice Los
estados partes reconocen el derecho del nifio al descanso y esparcimiento, al juego y a las
actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente en la vida cultural y en
las artes.

Los juegos ludicos proponen desarrollar las habilidades sociales de los estudiantes
y beneficie el trabajo de las docentes de educacion inicial para que ellas puedan afianzar

estas habilidades es una tarea dificil pero no imposible de realizar.

1.2. Delimitacion del Problema
1.2.1. Delimitacion temporal:

El estudio alcanzo entre los meses de Febrero a Junio del 2018

1.2.1. Delimitacion espacial:
Institucion Educativa Inicial N°012 “Augusto Pérez Aranibar Ugel 03 ~ Lima
2018~



1.2.3.

Delimitacion conceptual:
El juego representa parte de la inteligencia del nifio, porque incorpora la
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa evolutiva del

individuo.

1.3. Formulacion del Problema

1.3.1. Problema General.

(En qué medida los juegos ludicos se relaciona con las habilidades sociales de los
nifios de 3 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar

Ugel 03_ Lima 20182

1.3.2. Problemas Especificos.

1.4.
1.4.1.

(En qué medida los juegos ludicos se relaciona con el fortalecimiento personal de
los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez

Aranibar Ugel 03 Lima 2018?

(En qué medida los juegos ludicos se relaciona con la convivencia democratica de
los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez

Aranibar Ugel 03 Lima 2018?

(En qué medida los juegos ludicos se relaciona con la resolucion de conflictos
interpersonales de los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 012

Augusto Pérez Aranibar Ugel 03 Lima 2018?

Justificacion

Justificacion Social

La investigacion tiene una relevancia social porque consentira ayudar a los
estudiantes a mejorar sus habilidades sociales esto representa que la investigacion
pretenda tener a futuro ciudadanos incluidos socialmente con las normas de

convivencia teniendo en cuenta que estamos en una sociedad violenta.



1.4.2. Justificacion Teorica

La presente investigacion tiene una importancia por su concepcidon y al respecto
Jean Piaget, nos dice que el juego forma parte de la inteligencia del niflo, porque representa
la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva, estando
por ello importante brindar espacios en donde los nifios y nifias tengan la oportunidad de
interrelacionarse e interactuar con sus pares, momentos en los cuales puedan obtener roles

que les permitira alcanzar el mundo que los rodea.

Segun el autor Zapata (1998), revela que el juego infantil es un instrumento de
conocimientos por el cual es un medio de expresion, socializacion, regulador y
compensador de la afectividad, es decir es el principal intermedio de organizacion

desarrollo y afirmacion de la personalidad.

El nifio a través del juego consigue fortalecer su autoestima y autoconocimiento ya
que le permite liberar sus emociones, miedos, aspiraciones y frustraciones a través de
diversas actividades ludicas que le ayudaran a aceptar sus limitaciones y fortalecer sus
habilidades. Las habilidades sociales son un conjunto de comportamientos eficaces en las
relaciones interpersonales, estas conductas son aprendidas y facilita la correlacion con
otros, mejora la comunicacion emocional y la resolucion de conflictos permitiéndoles
vivir en armonia. Hoy en dia a una problematica social que llega a niveles alarmantes
podemos observar que se han incrementado los asaltos, crimenes, alta tasa de violencia

doméstica y a nivel escolar los casos de Bullying han llegado a cobrar victimas.

Toda esta problematica social nos lleva a reflexionar acerca de la necesidad de
empezar a trabajar en el progreso de habilidades sociales de los estudiantes inician su
etapa escolar ya que sabemos que en los cinco primeros afos de vida se marcan rasgos
importantes que luego van a permitirle a la persona poder manejarse adecuadamente en la

sociedad.

En la investigacion pretende dar a conocer el desarrollo de las habilidades sociales
en los mas pequefios considerando que el ser humano se desarrolle en el campo

intelectual de igual forma en el socio afectivo por ende le brindard las herramientas



necesarias para afrontar los desafios que la sociedad le impondra en el futuro, asi mismo
lograra asumir una postura adecuada frente a conflictos y situaciones adversas alcanzando

manejar estos conflictos con asertividad y empatia.

Para abordar el aprendizaje utilizaremos el juego ludico ya que este medio permitira
a los nifios y nifas a través de actividades fisicas, grupales e individuales, la interaccion
con sus compaieros compartiendo tiempo, espacio crear relacionar una amistad,
incrementando la posibilidad de controlar sus emociones y comprender y escuchar lo que

puede ocurrir con su compafero o compaiiera.

1.4.3. Justificacion Metodolégica

Se construird, validard y someterd a prueba de confiabilidad dos instrumentos de
recoleccion de datos. Nuestros nifios y nifias que inician su etapa escolar a la edad de tres
afios son en su mayoria egocéntricos y poco sociables ya que su entorno cercano es su
familia existiendo muchas veces poco contacto con otros nifios de su edad; con el fin de
fortalecer sus habilidades sociales y juegos ludicos que nos permita ampliar este aspecto
tan importante para el desarrollo integral de los nifios y nifias. Nuestra investigacion tiene
un aporte metodoldgico ya que propondréd a las docentes de educacion inicial estrategias
que les permitan manejar con mayor eficacia los episodios de agresividad, violencia o
conflicto durante el espacio en el que se encuentra el nifio en la escuela, permitiéndole a la

docente asumir un clima de aula adecuado.

A través de esta investigacion se pretende mejorar las habilidades sociales de los
estudiantes, reducir las conductas inadecuadas, aumentar su autoestima y adaptacion al

aula favoreciendo el comportamiento asertivo.

La investigacion contribuird a nivel institucional con el aspecto de la innovacion
pedagbgica ya que aportard una nueva estrategia en el trabajo con los nifios asi mismo
fortalecera el clima de aula, favoreciendo de esta manera el aprendizaje y la socializacion
de los nifios.

El resultado de esta investigacion consentird aportar en el ambito educativo con

instrumentos, estrategias dirigidos a los estudiantes de la Institucién Educativa Inicial N°



012 Augusto Pérez Aranibar Ugel 03 Lima 2018., a fin colaborar acciones que permita

fortalecer las habilidades sociales para la mejora de la situacion social actual.

1.5.
1.5.1.

1.5.2.

Objetivos
Objetivo general
Determinar la relacion entre los juegos ludicos y habilidades sociales de los nifios

de 3 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar Ugel

03 Lima 2018.

Objetivos especificos

Determinar la relacion entre los juegos ludicos y el fortalecimiento personal de
los nifios de 3 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez

Aranibar Ugel 03 Lima 2018.

Determinar la relacion entre los juegos ludicos y la convivencia democratica de los
nifos de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez

Aranibar Ugel 03 Lima 2018.

Determinar la relacion entre los juegos ludicos y la resolucion de conflictos
interpersonales de los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial

Augusto Pérez Aranibar Ugel 03 Lima 2018.



CAPITULO 11
MARCO TEORICO



2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes Nacionales

Camacho, L. (2016), en su tesis El juego cooperativo como promotor de habilidades
sociales en nifias de 5 arios, de la Universidad Catolica del Pert Lima. El objetivo fue
vincular el juego cooperativo con el desarrollo de habilidades sociales necesarias para la
edad de 5 anos. La muestra estaba compuesta por 16 nifias de 5 afios de edad de una
institucion educativa privada de Lima. La investigacion fue de tipo descriptivo, la
investigacion se aplico la técnica de la lista de cotejo. Se arribo a la conclusion: Los juegos
cooperativos promovidos en el aula establecen una alternativa para renovar las habilidades
sociales entre el grupo de alumnas, iniciando un clima adecuado en el aula. Asi mismo
Camacho recomienda que los juegos cooperativos puedan ser incluidos en los sectores
dentro del aula para mejorar mas la convivencia y respetando los acuerdos establecidos.
Estos deben contar con los espacios adecuados, materiales educativos y la induccion

innovadora del docente.

Huamén, R. (2015), en su tesis Aplicacion de un programa de juegos ludicos para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 anos en la Institucion
Educativa N° 82318 de Calluan, distrito de cahachi, Provincia de Cajabamba de la
Universidad Catélica los Angeles Chimbote para optar el grado de Licenciada en
Educacion Inicial, en su investigacion el juego es una actividad espontanea, voluntaria y
libremente elegida. Esta investigacion tuvo como objetivo general determinar la influencia
de la aplicacion del programa de juegos ludicos basado en el enfoque colaborativo para
mejorar el aprendizaje en el 4rea de matematica en los nifios de 5 afios en la Institucion
Educativa N° 82318 de calluan, distrito de cahachi, provincia de Cajabamba 2015.En su
investigacion fue descriptiva e inferencial para la interpretacion de las variables de
acuerdo a los objetivos de la investigacion. El tipo de investigacion es cuantitativa, porque
se recogen y analizan datos cuantitativos o numéricos sobre variables y estudia la
asociacion o relacion entre dichas variables.

El diseno de estudio que se utilizd en el presente trabajo es cuasi -experimental.
Leon, O. & Montero, 1. (1997). Son aquellos disefios formulados para establecer algun tipo
de asociacion entre dos o mas variables. Tomo como muestra 26 nifios de 5 afios en la LL.LE
N° 82318 de calluan, distrito de Cahachi, Provincia de Cajabamba 2015. Aplico como

instrumento las técnicas de recoleccion de datos, son las distintas formas de obtener
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informacion, los instrumentos son los medios materiales que se emplean para recoger y
almacenar la informacion. Llega a la conclusion corresponde a la aplicacion del programa
juegos ludicos, mejora el aprendizaje en el drea de Matematica en los nifios de 5 afios en la
Institucion Educativa N° 82318 de calluan, distrito de cahachi, provincia de Cajabamba

2015.

Ayala, L. (2018), en su tesis Juego ludico y actividad matematica en estudiantes de
la Institucion Educativa Inicial N ° 669 Satipo 2018 de la Universidad Nacional catélica
Los Angeles Chimbote para optar el grado de Licenciada en Educacion Inicial, en su
investigacion el juego ayuda para el desarrollo de las habilidades emocionales a través del
placer que los nifios experimental y los sentimientos que tiene al jugar. Su objetivo general
determinar la relacion que existe entre juego y actividad matematica en estudiantes de la
Institucion Educativa Inicial N © 669 Satipo 2018. En su investigacion fue aplicada del
nivel correlacionar, los métodos empleados fueron: el método cientifico, descriptivo y
estadistico. La poblacion estuvo conformado 104 estudiantes entre niflas y niflos de 3
afios , 4 anos y 5 afios en la Institucion Educativa Inicial N ° 669 Satipo 2018 , y una
muestra de 19 estudiantes de 5 afios de edad . Aplico como instrumento escala tipo Likert.
El recojo de informacién y la técnica de la observacion se ha llegado a las siguientes
conclusiones que ambas variables se relacionan de manera positiva con una intensidad
perfecta, se determin6 que los juego ludico influyen en la actividad matematica de los

estudiantes en un 81.7%.

Avila , F. (2015), en su tesis Programa de juegos lidicos basado en el enfoque
colaborativo para mejorar el aprendizaje en el area de matemdtica en los nifios de 5 anos
de la Institucion Educativa Inicial N° 821246 La Masma Cachachi-Cajabamba 2015 de
la Universidad Catélica Los Angeles Chimbote para optar el grado de Licenciada en
Educaciéon Inicial, en su investigacion tuvo como objetivo general determinar la
influencia de la aplicacion del programa de juegos ludicos basado en el enfoque
colaborativo en el aprendizaje en el 4area matemadtica en los niflos de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 821246 la Masma Cachachi- Cajabamba 2015.

En su investigacion se utilizo descriptiva e inferencial para la interpretacion de las
variables, de acuerdo a los objetos de la investigacion. La poblacion esta conformada por

los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 821246 la Masma Cachachi-
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Cajabamba 2015, con un total 52 nifios. La muestra estd conformada por 9 mujeres y
hombres 8 con un total de 17, aplico como instrumento pruebas de entrada o pre-test y
pruebas de salida o post-test. Fabian llega a la conclusion de los resultados Haciendo el
analisis comparativo entre la aplicacion de los instrumentos de evaluacion. En el Pre - test
los nifios su nivel de logro es bajo y en el Pos-Test lograron desarrollar lar las capacidades

propuestas llegando a obtener en su totalidad un nivel A.

Ortecho,J. (2011), en su tesis Programa de juegos cooperativos para mejorar el
desarrollo social de los nifios de 4 arnos del jardin de nifios 207 Alfredo Pinillos
Goicochea de la ciudad de Trujillo de la Universidad EAP de Trujillo, tuvieron como
objetivo de investigacion determinar en qué medida el programa de juegos cooperativos
mejora el desarrollo social de los nifios de 4 afios de edad, para realizar dicha investigacion
tomaron como unidad de andlisis dos secciones de la institucidn ya menciona, la seccion
amarilla contaba con 18 alumnos y el aula verde contaba también con 18 alumnos. Se
asigno al aula verde como grupo control y al aula amarilla como grupo experimental. La
muestra del presente trabajo estuvo conformada por 18 nifios, siendo 1lvarones y 7
mujeres. El instrumento utilizado fue una Lista de cotejo que se utilizd6 como pre y post
test en la investigacion constd de 12 items, cada uno de ellos asumieron valores de 1 a 3
puntos nunca (1 punto) casi siempre (2 puntos) y siempre (3 puntos) con un valor nominal
de alto (con valor de 23 a 36 puntos),medio (con un valor de 13 a 22 puntos) y bajo (con
un valor menor de 13 puntos) esta lista estuvo orientada a medir el desarrollo social y fue
construida por las investigadoras. Este instrumento de evaluacion fue validado a través de
Juicio de Expertos por docentes de la especialidad de la Escuela Profesional de Educacion
Inicial de la UNT. Se utiliz6 el disefio Cuasi-Experimental con grupo experimental y grupo
control con pre y post test. Luego de realizar la investigacion se arribd a la siguiente
conclusion: el programa de juegos cooperativos ha permitido mejorar significativamente el
desarrollo social en nifios de 4 afios del J.N. 207 Alfredo Pinillos Goicochea de la ciudad

de Trujillo en el afio 2011 con un nivel de significancia de 5.18 segln la prueba T Student.

Coronel,R. (2008), en su tesis Influencia del programa Aprendamos a ser mejores
personas en el fortalecimiento de las habilidades sociales de los nifios y nifias del 5°
grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Ramon Castilla Marquezado de

la ciudad de Trujillo de la Universidad César Vallejo, escuela internacional de post grado,
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tuvieron como objetivo determinar la influencia del programa propuesto en el
fortalecimiento de las habilidades sociales de los nifios y nifias de la institucion educativa
mencionada. Para la realizacion de la presente investigacion se tuvo una muestra de 60
nifios y nifas de 5° grado, se organizdé un grupo de control de 30 nifios y un grupo
experimental de 30 estudiantes. El disefio del presente estudio se ubica dentro del
paradigma cuantitativo de tipo evaluativo-aplicativo, de disefio cuasi experimental. Los
instrumentos disenados para la investigacion fueron: la encuesta, cuestionario (pre test y
post test) aplicado a los nifios y nifias y una guia de observacion de las habilidades sociales
de los estudiantes. Las conclusiones a las que se arribd luego de la ejecucion de la
investigacion fue que los niflos y nifias mejoraron sus habilidades sociales luego de la
aplicacion del programa asi mismo se elevo su nivel de competencia social que esta en
funcion a su capacidad social para hacer frente a la agresion, planificar sus acciones y

manejar sus sentimientos.

2.1.2. Antecedentes Internacionales

Lépez, J. (2015), en su tesis Diserio de estrategias ludicas dirigidas a los docentes
para el fortalecimiento del aprendizaje de los nitios y nifias de la escuela nacional de
educacion inicial Presbitero Juan Santiago Guasco. Valle de la pascua, estado Guarico de
la Universidad latinoamericana y del Caribe Venezuela. Tesis de maestria. Nos manifiesta
que la investigacion tiene como finalidad proponer estrategias ludicas dirigidas a los
docentes. Fortaleciendo el juego y el aprendizaje de los infantes a fin de desarrollar sus
capacidades cognitivas, comunicativas, sociales. Investigacion de campo, tipo descriptivo.

La poblacion estuvo formada por veinticuatro docentes que laboran en la
institucion educativa Presbitero Juan Santiago Guasco. Se utiliz6 como instrumento un
cuestionario contentivo de veintiin items de acuerdo a la escala de Likert, con tres
alternativas de respuestas: siempre, a veces, nunca; el mismo que fue validado por
expertos; la confiabilidad se determiné a través del andlisis estadistico Alfa de Cronbach.
La investigacion arribo a la conclusion de que el docente debe proponer estrategias de
aprendizaje y orientar en su ejecucion las actividades ludicas ya que estas permitiran a los
estudiantes formar sus capacidades fisicas e intelectuales y es asi mismo un elemento
dinamizador del grupo, los induce al autoconocimiento, a su vez, plantear y resolver
problemas de convivencia y desarrollo. Las recomendaciones alcanzadas son que los

docentes deben tener en cuenta a las estrategias ludicas en educacidon inicial como un
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importante recurso para convertir el proceso de aprendizaje en un momento agradable y
participativo, pero para ello deben estar de acuerdo a la practica pedagogica del docente e
incluidos en el plan de clase de manera que proporcione una mayor interaccion entre los

contenidos y el aprendizaje.

Mesache, R. (2016), en su tesis La estimulacion temprana como factor principal en
el desarrollo de habilidades sociales en los nifios y nifias de 0 a 3 arios del Centro Integral
del Buen Vivir, Gotitas de Dulzura de la Universidad Nacional de Chimborazo de Ecuador
para optar el grado de Magister en Educacidén, en su investigacion el juego forma parte
fundamental en la existencia de los nifios y nifias ya que por medio de ello exploran. Su
objetivo general es demostrar como la guia de estimulacion temprana desarrolla
habilidades sociales en los nifios y nifas de 0 a 3 afios.

En su investigacion fue descriptiva y explicativa porque permitié descubrir un
fenomeno o un problema en un tiempo y espacio determinado y la existencia de relacion de
variables. El método es deductivo porque la determinacion de conceptos y definiciones con
la finalidad de demostrar la importancia que tiene la investigacion.

Tomo como muestra la poblacion en el centro Integral del Buen Vivir Gotitas de
Dulzura que estd formada por 120 nifios, calcular el tamafio de la muestra de una
poblacion de 120 nifios con un nivel de confianza del 95%. Aplico como instrumento la
ficha de observacion. Mesache llega a la conclusion que mejoro la integracion entre los
nifios y nifias por medio de la utilizacion de canciones infantiles lo que le motiva

desenvolverse de manera adecuada en un grupo de personas.

Auceda, T. (2010), en su tesis El Juego desde el punto de vista didactico a nivel de
educacion pre basico de la Universidad Pedagogica Francisco Morazan de Honduras, en
su investigacion describe el valor y el uso del juego desde el punto de vista didactico en
el nivel de Educacion pre basico. Se realizd un estudio cualitativo y cuantitativo, de
caracter descriptivo. Tom6 como muestra 50 docentes de Instituciones publicas y privadas
los que se les aplico un cuestionario y entrevista, teniendo como poblacion a los docentes
que trabajan en Tegucigalpa. Auceda llega a la conclusion de que el juego tiene
importancia para el crecimiento integral del educando, ya que a través de este aprende a

auto dominarse y someter por su propia decision sus impulsos y deseos, incidiendo
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desarrollando su propia personalidad y el desenvolvimiento psiquico, fisico, afectivo y

social con la cual fortalece y descubre su autonomia e identidad social.

Torres (2008), en su investigacion Efectos de un programa basado en el juego y
Jjuguete como mediadores ludicos en la trasmision y adquisicion de valores y actitudes en
el alumnado de 5 anos de la Universidad de Granada de Espafia, La muestra esta
conformada por un grupo de 25, de los cuales son 8§ nifios y 17 nifias del Barrio de los
marinos de Almuiiécar en Granad Espafia. Se utilizO como herramienta principal
instrumentos de cuestionarios para los padres de familia, madres y alumnos. La
metodologia es cuantitativas y cualitativas .llega a la conclusion que escuela infantil tiene
un indice importante por lo cual consideran como estrategias un taller de juguetes libres en
los sectores, el juego que realiza cada nifio y nifia estimule el desarrollo de la
psicomotricidad fina y gruesa, en lo cognitivo, social, afectivo, acciones, habilidades,

destrezas y actitudes refuerzan sus autonomia en los estudiantes.

Gutiérrez, C. (2008), en su tesis Estrategias para mejorar las habilidades sociales
en nifios y ninas del parvulario del colegio Montessori British School de la Universidad de
la Sabana Instituto de posgrados y Especializacion en pedagogia e investigacion de la
Facultad de educacion de Bogotd, realizdé una investigacion acerca del desarrollo de
estrategias para mejorar las habilidades sociales en los nifos y nifias de la institucion ya
mencionada. El objetivo descripcion de la actividad y aspectos a tener en cuenta en la
evaluacion y se expresa como Estrategias para la busqueda de solucion al problema. La
muestra fueron 12 nifios y nifas de un aula de la Institucion Educativa. Como
instrumentos se utilizd6 una lista de chequeo tiendo en cuenta aspectos de conductas
sociales, que se buscaban fortalecer en los estudiantes; y el diario de campo, utilizado

durante todo el transcurso de observacion.

La presente investigacion llega conclusion que las estrategias que utilizaron fueron
muy didacticas como que los estudiantes aprendan a escuchar, tener habitos de seguir
instrucciones, expresar sus emociones y demostrando sus valores son herramientas
efectivas en la solucion del problema planteado para el desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios permitiendo que entre ellos interactien de una manera mas adecuada

con las personas que estan a su alrededor y amplien una mejor autoestima.
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Se consider6 importante sugerir que los docentes deben estar en constante
capacitaciones, talleres, diplomados, etc. Y puedan estar activos ante cualquier problema
que se pueda generar en el aula por ende se convierte en un buscador de estrategias para

mejorar y fortalecer en sus alumnos.

2.2. Bases tedricos o cientificas
2.2.1. El juego
2.2.1.1. Origen y definiciones del juego

Salas, J. (2012) manifiesta que debemos brindar espacios y materiales donde el nifio

pueda jugar y desarrollar sus habilidades (p.86)

Por lo tanto todas las sociedades historicamente le han dado una significancia
especial al juego de acuerdo a sus costumbres, tradiciones, educacion y religion, sin
embargo es imposible determinar el momento exacto en el que surgi6 el juego. Es asi que
se sabe que en para cada pueblo de épocas pasadas el juego tenia diversa significancia.
Para los griegos el juego significaba las acciones propias de los nifios, lo que hoy decimos
nifierias. Los hebreos le atribuian un significado de broma o risa y para los romanos era
jolgorio y alegria

Davila (1993) menciona que el juego es una actividad muy importante para el ser
humano, pues contribuye con su desarrollo fisico, emocional y social. Con el juego se
desarrollan habilidades motrices y de pensamiento, se aprende a reconocer reglas y a

valorar la importancia del trabajo en grupo.

El juego es una actividad inherente al ser humano; por lo tanto ha estado presente a
lo largo de la historia de la humanidad con diversas modalidades pero siempre
entreteniendo al hombre, especialmente al nifio, dado que el juego es una actividad
fundamental en la etapa de la nifiez porque otorga multiples beneficios para el desarrollo
integral. Por ello diversos pedagogos e investigadores han dado prioridad al estudio del

juego porque influye en gran medida en la vida del hombre.

Desde la antigiiedad filésofos como Platon y Aristdteles resaltaban la

influencia del juego en el desarrollo del nifio. Dewey, J. (2004) sostiene que
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ambos filésofos valoran la importancia del aprender jugando y consideraron
al juego como un medio para ir introduciendo a los nifios en la vida adulta.
Platon defiende el juego y el ejercicio fisico como fuentes de placer porque

educan el conocimiento de la naturaleza humana (p.170)

La teoria Eutropeliana de Aristoteles que significa la virtud del juego, ubica esta
actividad en el medio de entre el espiritu de la relajacion ludica y el exceso en la seriedad.
Plantea la idea de que los nifios menores de cinco afios para evitar la inactividad corporal
deben realizar movimientos que son proporcionados por varios sistemas y a través del

juego.

Bajo el predominio del cristianismo, los juegos fueron perdiendo su valor, ya que se
les consideraba profanos e inmorales, desprovistos de significado e importancia. En el
siglo XIV los humanistas de la época advirtieron la importancia del juego, es asi que los

colegios jesuitas fueron los primeros en recuperarlos.

Entre los siglos XVIII y XIX Juan Jacobo Rousseau y Giovanni Pestalozzi
sefialaron que para el buen desarrollo del nifio se debe tener en cuenta sus intereses y el

juego como parte del desarrollo de los sentidos y la inteligencia.

Segun Froebel, F. (1998) considera que la educacion mas eficiente es aquella que

proporciona a los nifios actividades de auto-expresion y participacion social (p. 7)

También es favorecer el desarrollo integral del nifio y la nifia con la finalidad de

formar seres humanos auténomos, con valores, creativos, seguros de si mismos.

Zapata, O. (1998) en su libro Aprender jugando en la educacion primaria: didéctica
de la psicologia genética manifiesta que el juego cumple un rol esencial en el desarrollo de
la personalidad como lo investigd6 H. Wallon y es de suma importancia para el desarrollo

de la inteligencia como lo demostro Piaget (p.15)

Por ende la educacion de hoy el nifio debe aprender jugando ya que expresa sus

emociones y el placer por aprender.
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Piaget, J. (1946) Considera que “el juego forma parte de la inteligencia del nifio,
porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa

evolutiva del individuo™ (p.30)

Vigotsky, L. (1966) Senala que:

Gracias a la interaccion con otros nifios se logra adquirir papeles o roles que
son complementarios para su desarrollo social. El juego cumple un rol muy
importante en el desarrollo social ya que a través de esta actividad los nifios
realizan representaciones del mundo y aprenden a comunicarse con sus

pares aceptando las normas que la sociedad plantea (p.146)

En la actualidad existen autores como Ortega, R. (1999) nos dice que el

juego infantil constituye una plataforma de encuentro de los actores con el
mundo, con los otros y consigo mismo y que por tanto, es una ocasion de
aprendizaje y de comunicacion. El niflo, al jugar, va tener una relacion con
las otras personas que le permitird crear redes marcadas por la

espontaneidad y dara una dindmica de comunicacion coherente (p.4)

Por lo tanto, cuando el nifio juega va aprender ya que va a comunicarse y crear
lazos con las demas personas que integran su mundo, a la vez va a poder fortalecer su

lenguaje debido a que tendra que comunicar sus pensamientos e ideas.

Por otro lado Zapata, O. (1989) indica que:

Al juego infantil como un medio de expresion, un instrumento de
conocimiento, factor de socializacion, regulador y compensador de la
afectividad, un efectivo instrumento de desarrollo de las estructuras del
movimiento es decir, es el medio esencial de organizacion, desarrollo y

afirmacion de la personalidad (p.47).
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Al realizar esta actividad es necesario el uso de destrezas mentales y fisicas que
ayudaran a desarrollar habilidades y destrezas teniendo como tnico protagonista de estas al
mismo nifo. Esto significa que el juego es el instrumento principal donde el nifio

desarrolla habilidades y destrezas por ende interactua con sus companeros.

Camacho, M. (2009) en su tesis “El juego cooperativo como promotor de

habilidades sociales en los nifios de 5 anos”

Nos manifiesta que Blatori, da informacion de algunas capacidades,

conocimientos, actitudes y habilidades que se desarrollan mediante los juegos estos son los

siguientes:

a) Favorecer la movilidad; es decir, ayuda a mejorar la parte motora del nifio.
b) Estimular la comunicacion, es un refuerzo de la adquisicion del lenguaje.
c) Ayuda al desarrollo de la comunicacion.

d) Facilita la adquisicion de nuevos conocimientos.

e) Fomenta la diversion individual y grupal.

f) Desarrolla la l6gica y el sentido comun, favoreciendo en la

g) resolucion de problemas venideros.

h) Proporciona experiencias nuevas.

1) Ayuda a explorar potencialidad y limitaciones.

1) Ayuda a la aceptacion de jerarquias y trabajo en equipo.

k) Fomenta la confianza y la aceptacion.

1) Desarrolla habilidades manuales, motricidad fina.

m) Establece valores.

n) Ayuda al desarrollo fisico y mental.

0) Fomenta el respeto a las demds personas.

P) Aprender a resolver problemas o dificultades y a buscar alternativas de solucion.
qQ) Estimula la aceptacion de normas.

Las habilidades mencionadas son algunas de las razones por las cuales el juego
cumple un papel fundamental en la vida de los nifios ya que es la forma natural, innata y

divertida en la que aprende el nifio.
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2.2.1.2. Teorias del juego

El juego tiene diversas teorias que tratan de explicar su origen en la vida del
hombre es asi que a mediados del siglo XIX y principios del siglo XX surgen diversas
teorias.

A continuacién se explican cuatro teorias dispuestas por Moreno, A. (2002) en

su libro Aprendizaje a través del juego. (p.66).

Teoria del excedente energético:
Spencer,H. (1855) a mitad del siglo XIX propone esta teoria, mencionando que el
juego surge como consecuencia de que el hombre posee un exceso de energia en su cuerpo

y necesita focalizarlo; como consecuencia de esa energia surge el juego.

Spencer, H. apoya su tesis con la idea de que la infancia y la nifiez son etapas en las
que el nifio no posee mayor responsabilidad: incluso su rol social no es el de cumplir con
un trabajo para sobre vivir dado que sus necesidades se encuentran cubiertas por sus

padres, adultos y sociedad.

También el nifio consume su excedente de energia a través del juego, siendo esta

actividad primordial frente a sus tiempos libres.

Teoria del pre ejercicio

Grooss, K. (1901) propone que la nifiez es una etapa en la que el nifio se prepara
mediante ciertas situaciones, juego de roles y practica ciertas funciones determinadas. Por
lo tanto el juego actia como un mecanismo de estimulacion del aprendizaje y del
desarrollo de los individuos. Por lo tanto el juego actia como un mecanismo de
estimulacion del juego.

Para Ortega, R. (1999) “el papel del juego en esta teoria es de caracter fundamental

ya que influye en el desarrollo dptimo y psicomotor del nifio” (p.5)

En esta teoria menciona el gran interés que los demas seres humanos tienen al

observar el inicio de los primeros juegos del nifio, los cuales demuestran la interaccion
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social. Al principio el adulto es quien dirige el juego, pero en poco tiempo se invierten los
papeles y es el nifio el que sorprende al adulto participando en un momento ya sea con

objetos o con seres humanos el juego en este periodo discurre en el aqui y ahora.

Teoria de la recapitulacion
Propuesta por Hall, S. (1904) la cual adopta una postura biogenética, proponiendo
que el juego es producto de un comportamiento ontogenético que recoge aspectos

fundamentales del desarrollo genético.

Teoria de la relajacion

Esta teoria estd respaldada mediante la tesis de Lazarus. Esto se reflejaba en el
interés por los juegos, las canciones infantiles, los cuentos de hadas y la terminacion de las
lecciones antes de que los nifios mostrasen signos de cansancio.

Para Lazarus, el juego es una actividad que sirve para descansar, para relajarse y
para restablecer energias consumidas en las actividades serias o ttiles, en un momento de

decaimiento o fatiga.

Lazarus, cred la teoria del descanso promoviendo el juego como una actividad
dedicada al descanso, el cual se caracteriza por ser activo donde la alternancia del trabajo
serio e intensivo con el juego, puede favorecer el restablecimiento de las fuerzas y del
sistema nervioso central (el juego aplicado a los adultos). Para Lazarus el juego no produce
gasto de energia sino al contrario aparece como compensacion y relajacion de la fatiga
producida por realizar otras actividades. El juego estd directamente relacionado con el
tiempo libre, un espacio de no trabajo dedicado al descanso, a la diversion y a la

satisfaccion de necesidades humanas.

Posteriormente Piaget le da una atribucion mas cognitiva a los juegos, que relaciona
directamente el juego con la génesis de la inteligencia. En consecuencia habrd un juego
caracteristico de la etapa sensorio-motriz hasta llegar al predominante de las operaciones

concretas y formales.
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El juego esta regulado, desde el punto de vista de los mecanismos que conducen a
la adaptacion, por la asimilacion es decir, a través del juego el nifio adapta la realidad y los
hechos a sus posibilidades y esquemas de conocimiento. El nifio repite y reproduce
diversas acciones teniendo en cuenta las imagenes, los simbolos y las acciones que le

resultan familiares y conocidas.

2.2.1.3. Caracteristicas del juego
Las siguientes caracteristicas no permitirdn la diferenciacion de conductas y

comportamientos que son parte del juego.

Campos, R. (2008) en su tesis “El juego como estrategia pedagdgica una situacion

de interaccion educativa”, manifiesta que al juego presenta las siguientes caracteristicas:

Ausencia de finalidad (producto)

El juego es fin en si mismo. Esto es para que un comportamiento sea juego debe
estar orientado principalmente a la consecucion de placer y no a otros objetivos. Las
actividades se centran en el proceso, en el desarrollo de la accion y de la actividad y nunca

en el producto o resultado de la misma.

Juguetes-objetos no imprescindibles

Esta caracteristica nos sefiala que la presencia de un objeto como parte de un juego
no es vital para que el desarrollo del juego se realice. Ortega menciona los juguetes son
elementos complementarios de apoyo, que condicionan la actividad pero en ningun caso la
determinan. En este sentido Martinez Criado afirma que en realidad no nos deberiamos
preocupar excesivamente, un nifilo que quiere jugar siempre encontrara un tema de juego.

Ahora bien si se proporciona un objeto de juego al nifio o nifia éste debe ser de

complejidad moderada que potencien su creatividad e imaginacion.

Al respecto Delval, J. (1994. p. 30) senala “los juguetes en algunos casos, pueden
interferir con la funcion ludica del juego debido bien a que su nivel de complejidad excede

las competencias del nifio o porque no llegue a las mismas”.
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Libertad y arbitrariedad

El juego es una experiencia de libertad y arbitrariedad, ya que la caracteristica
psicoldgica principal del juego es que se produce sobre un fondo psiquico general
caracterizado por la libertad de eleccion. A través del juego, los niflos y nifias salen del
presente de la situacién concreta y se sitilan y prueban otras situaciones, otros roles, otros
personajes, con una movilidad y una libertad que la realidad de la vida cotidiana no les
permite.

Diferentes grados de estructuracion

El juego posee reglas propias y la estructuracion de un juego estara dada por el
nivel de complejidad de las reglas que lo determinan. Las actividades de juego pueden ser
estructuralmente simples como, por ejemplo, montar en bicicleta o mas complejas como

jugar al futbol.

Ficcion

La ficcion es considerada como elemento constitutivo del juego. Se puede afirmar
que jugar es hacer el “como si” de la realidad, teniendo al mismo tiempo conciencia de esa
ficcion. Por ello, cualquier actividad puede ser convertida en juego (saltar, tirar una piedra)
y cuanto mas pequefio es el nifio, mayor es su tendencia a convertir cada actividad en
juego, pero lo que caracteriza al juego no es la actividad en si misma, sino la actitud del

sujeto frente a esa actividad.

Efecto catartico

Esta caracteristica se refiere a que el nifio/a puede, a través del juego, resolver
algunos de sus conflictos personales, es decir, el juego es una via de escape de las
tensiones que generan en el nifio algunos acontecimientos de la vida real. Desde un
enfoque psicoanalitico el juego es un escenario en el que el nifilo puede organizar y
secuenciar los acontecimientos que le provocan malestar de forma que sean mas

manejables y que le resulten mas placenteros.

Seriedad
Para el nifio el juego es una actividad seria. En el nifio, el juego es una actividad
seria porque en ella pone en juego todos los recursos y capacidades de su personalidad. En

el juego, los jugadores ponen a prueba sus cualidades y habilidades personales y sociales,
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absorbiéndolos y comprometiéndolos en toda su globalidad (nivel corporal, intelectual,

afectivo).

Placer

Las actividades ludicas proporcionan al individuo placer y diversion. Cabe sefialar
que el juego es una actividad fuente de placer, divertida, que generalmente suscita
excitacion.

No agotamiento fisico y psicoldgico

Otra de las caracteristicas que distingue el juego es que el tiempo que esta actividad
implica suele ser mayor al involucrado en otras actividades.

Al respecto Martinez, G. (1998, p. 90) sefiala que “los nifios mantienen durante
intervalos prolongados de tiempo su actividad ludica, o al menos lo hacen durante mas
tiempo que cualquier otra actividad, ya que el juego es practicamente incompatible con los

estados de agotamiento fisico y psicoldgico”.

Espacio y tiempo

El juego tiene un espacio y un tiempo determinado “lugar sagrado”.

Caracter innato

Otra de las cualidades que diferencian al juego de otras actividades es aquella
referida al caracter innato de las conductas que lo componen, asi el juego surge de la
tendencia innata que tiene todo organismo a ser activo, explorador e imitador. El juego es
siempre expresion y descubrimiento de si mismo y del mundo. El juego es la primera
expresion del nifio, la mas pura y espontanea luego entonces la mas natural.

El juego es una actividad que implica accidn y participacion, ya que jugar es hacer
y siempre implica participacion activa del jugador, movilizdndole a la accion. La
activacion ludica tiene motivaciones intrinsecas. Por ello, si entra el utilitarismo o se

convierte en un medio para conseguir un fin, pierde la atraccion y el caracter del juego.

2.2.1.4. Clasificacion del Juego
Segun Moreno, A. (2002) el juego puede clasificarse en 5 tipos si se toma en

cuenta el siguiente criterio:
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Juego funcional o de accion

Esta caracteristica de juego aparece alrededor de los dos primeros afos de vida y
antes que aparezca la capacidad de representacion y el pensamiento simbolico.

El nifio poco a poco, va realizando actividades que se perfilan dentro de las
caracteristicas del juego funcional, en las que el nifio realiza actividades sobre su propio
cuerpo, como la de objetos y dejard de simbolizar al juego. Estas actividades de juego
carecen de normas internas y se realizan mas por placer.

Los 9 primeros meses el nifio experimenta con su propio cuerpo, explora
sensaciones; por ejemplo, mete los dedos a la boca, luego la mano, explora sus
movimientos psicomotrices y poco a poco va incorporando objetos a sus movimientos,
lanza objetos, atrapa, golpea, juega con cajas y figuras; las ubica en un espacio

determinado.

Delval, J. (1994, p. 45) indica que “el juego funcional, a pesar de ser el tipo de
juego predominante en los primeros 2 anos de vida no desaparece después de esta edad,
diferentes formas de juego funcional se van presentando en la vida del nifio hasta llegar a

la vida adulta”.

Juego de construccion
Durante este periodo surgen diversas manifestaciones de juego de construccion.

Cuando Moreno, A. (2002) hace referencia:

Al juego de construccion, entiende que toda actividad conlleva a la
manipulacion de objetos con la intencion de crear algo, algo que solo se crea
en el imaginario del nifio, quien redisefia, proyecta, crea, cambia y utiliza
una serie de recursos intencionales para que su imaginario se logre proyectar

en un instrumento concreto (p. 45)

Por lo tanto este tipo de juego se mantiene a lo largo del desarrollo del ser humano
y que no es especifico de una edad determinada, apreciando las primeras manifestaciones,
aunque no sea estrictamente casos puros de juego de construccion en el periodo

sensomotor, ya que el nifio en esa etapa carece de la capacidad representativa.
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Juego simbdlico
El juego simbolico para Huizinga, J. (1972) “Es una manera de asimilar la cultura,
de conocer la realidad del mundo que nos rodea y en la que el nifio tiene que aprender a

vivir” (p.8)

Moreno, A. (2002) “partir de los 2 afios surge por parte del nifio la emergente
capacidad por representar una nueva manera de jugar, denominado juego simbdlico,

representacional o socio dramatico” (p.57)

Este juego es predominante en el estadio pre operacional Piaget, J. (1946) y se
constituye en la actividad més frecuente del nifio entre los 2 y 7 afios; durante esta etapa
predominan los procesos de asimilacién y acomodacion y es mediante el juego, que los
nifios manifiestan comportamientos que ya forman parte de su repertorio haciendo uso de
estos para modificar su realidad. El juego simbolico, puede ser de cardcter social o
individual, asi como de distintos niveles de complejidad. Por otro lado evoluciona de
formas simples en las que el nifo utiliza objetos e incluso su propio cuerpo para simular

alguin aspecto de la realidad.

En el juego simbolico el nifio realiza actividades simuladas e imaginativas, pruebas
y ensayos. Para Garvey (1985) el juego es un tipo particular de comportamiento

simulativo, parecido al comportamiento serio, pero realizado fuera de contexto.

El juego, en su esencia, proporciona placer. Es una fuente de placer y un medio de
expresion, experimentacion y creatividad. Se habla de juego simbdlico como necesidad

bioldgica.

Juego de reglas

Se inicia a partir de los 7 afnos en donde el juego es eminentemente social en las
que comparte la tarea con otro grupo de nifios. Los nifios comparten un mismo espacio de
juego, mismos materiales e instrumentos y las reglas y normas aparecen con el fin de que
cada participante conozca, asuma y respete los parametros y limitaciones del juego. En

todos los tipos de juego mencionados en esta tesis, se exigen un entramado de normas, mas
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o menos complejo, en donde los nifios llegan a negociar las normas, acatan mutuamente las
reglas que guiaran la actividad de juego del nifio.
Como sefiala Ortega, R. (1992) “los juegos de reglas pueden representar

variaciones en cuanto a su componente fisico o social” (p.34)

Entre los 2 y 5 afios el nifio recibe las reglas del exterior, no coordina sus
actividades con el resto de participantes, no hay ganadores ni perdedores, se trabaja con la

frase “todos ganan”.

Es importante mencionar que también el juego de reglas esta sometido por reglas de
convivencia insertadas por los tutores o los mismos alumnos, como cédigos de respeto por
el otro con el fin de convivir en un clima de aula 6ptimo. Estas tienen muchas ventajas para
el desarrollo del nifio le da una idea del concepto de clasificacion y orden, ademas ayudan
a que el nifio se integre en el proceso de socializacion, ya que muchos de estos juegos
suelen ser colectivos y necesariamente debera comunicarse y expresarse con sus
compafieros. El nifio ya estd mas enfocado con la realidad, es capaz de comunicar sus ideas
y pensamientos con los miembros de su familia y pares, de manera que en el juego van
involucrando estos factores haciéndolos mas colectivos y con menos libertades. Entonces,
es ahi donde surgen las reglas y ciertas obligaciones que deben cumplir. Parte de su
adaptacion social es estar sujeto a ciertas reglas para asi compartir el mundo con los demads,
dejando los juegos de la infancia un poco atras. Cambia el concepto del juego en si, para
comenzar a socializar con sus compafieros y de esta manera crecer jugando. Sus juegos se
convierten en pequeias organizaciones en conjunto basadas en reglas para facilitar el orden
y convivencia, como viene siendo desde la antigiiedad. A su vez comprende un deseo de
desarrollar un objetivo especifico que el nifio tiene que cumplir y hasta para sentir placer y

alegria.

Segun Piaget, J. (1946) estos juegos dan inicio con las pautas que cada nifio se
propone, como habitos o responsabilidades. Por lo general, estas en un comienzo son
imitadas o aprendidas de los adultos, sin embargo, poco a poco iran surgiendo normas de
convivencia del mismo grupo, que més adelante seran predisposiciones para la identidad.
Por medio de estas reglas establecidas el nifio aprende a socializar y a respetar ciertas

pautas para lograr un fin o interés.
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Juego cooperativo

Se trata de los tipos de juego mas complejo desde el punto de vista social. El nifio
juega con otros nifios pero de modo altamente organizado, se reparten labores, roles y
tareas en funcion a los objetivos a conseguir. El juego cooperativo se apoya del juego de
reglas, que el nifio va adquiriendo de acuerdo a la evolucioén de su juego y su madurez
social y afectiva. Los juegos cooperativos son propuestas que buscan disminuir las
manifestaciones de agresividad en los juegos, promoviendo actitudes de sensibilizacion,
cooperacion, comunicaciéon y solidaridad. Facilitan el encuentro con los otros y el
acercamiento a la naturaleza. Buscan la participacion de todos, predominando los objetivos
colectivos sobre las metas individuales. Las personas juegan con otros y no contra los

otros; juegan para superar desafios u obstaculos y no para superar a los otros.

Dada las peculiaridades de los distintos tipos de juego, es facil intuir que todos ellos
no aparecen en todas las etapas del ciclo vital y que cada nifio hace uso de los distintos

juegos en distintas etapas y estas varian de acuerdo al ritmo de madurez de cada nifio.

El ser humano puede asumir distintos comportamientos: tiene la posibilidad de
enriquecer o de destruir, no solo a si mismo, sino también al ambiente en el que se
encuentra; puede ser agresivo o no; puede ser competitivo o solidario, sin dejar de ser
competente. El comportamiento es producto de los valores que socialmente recibimos por
hacer o no ciertas cosas, somos producto de un proceso de socializacion en el cual se nos
ensefa a valorar comportamientos constructivos o destructivos. Los juegos pueden tener

caracteristicas coherentes con el trabajo en grupos y el desarrollo del ser humano.

Juegos que no plantean “ganar” o “perder”: la propuesta plantea la participacion de
todos para alcanzar un objetivo comun; la estructura asegura que todos jueguen juntos, sin
la presion que genera la competencia para alcanzar un resultado; al no existir la
preocupacion por ganar o perder, el interés se centra en la participacion. Desde el punto de
vista educativo, el interés se centra en el proceso y no en el resultado. La propuesta se
logra, porque el proceso como elemento central de atencion, permite contemplar los
tiempos individuales y colectivos para que las metas se cumplan con el aporte de todos.

Los juegos no deben promover la eliminacion de participantes: el disefio del juego

busca la incorporacion de todos. La busqueda del resultado tiende a la eliminacion de los
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mas débiles, los mas lentos, los mas torpes, los menos “aptos”, los menos inteligentes, los
menos “vivos”, etc. La eliminacion se acompaiia del rechazo y la desvalorizacion; el juego
tiene que buscar incluir y no excluir.

Una caracteristica propia del juego cooperativo es que su juego es organizado en el
cual el grupo de participantes se reparten funciones y roles para asi lograr los objetivos a
conseguir.

Por otra parte consideraremos también la metodologia del Juego libre en los
sectores, ya que al ser una estrategia que se utiliza en forma permanente en las aulas de

educacion inicial. La hora de juego libre en los sectores.

Minedu. (2009) Es una actividad espontanea y personal que nace del mundo
interior del nifo y lo compromete, ya que es su propia creacion, es de naturaleza no literal,
esto quiere decir que se ubica en el tipo de las experiencias llamadas “como si”, por
ejemplo la nifa juega con la mufieca “como si” fuera su hija. Esta metodologia permite al
nifio relacionarse con su entorno en forma autéonoma, desarrollando su autoestima y su
relacion con los otros. La actividad cuenta con una secuencia metodologica la cual permite

una organizacion y compromiso de parte de los nifios. La secuencia es la siguiente:

a)  Planificacion: Momento en el que los nifios y la docente toman acuerdos acerca de
la actividad que se va a desarrollar, los nifios tiene la posibilidad de expresar sus

sentimientos e intereses.

b)  Organizacion: Los nifios se distribuyen libremente por los sectores del salon,
pueden agruparse en grupos de 3 o 4 nifios, o algunas veces juegan solos. Los nifios
desarrollan su juego en forma auténoma, esto significa que ellos deciden qué

juguetes usa, como los usan y con quién quieren jugar.

c) Ejecucion o desarrollo: Cuando los nifios se han instalado en algun sector del juego
empiezan a desarrollar su idea. Se dan también las negociaciones con otros nifos con

respecto a qué jugar o qué juguetes quieren usar.

d) Orden: En el momento en que terminan de jugar, los nifios deben guardar los

juguetes y hacer orden en el aula. Guardar los juguetes tiene un significado
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emocional y social muy importante: es guardar también sus experiencias y concluir

con una experiencia interna significativa hasta la siguiente vez.

e) Socializacion: Todos sentados en semicirculo, verbalizan y cuentan a todo el grupo a
qué jugaron, quienes jugaron y cémo se sintieron y qué paso en el transcurso del

juego.

f)  Representacion: la educadora brinda a la oportunidad a los nifios de expresar
mediante el dibujo, pintura o modelado lo que jugaron. Este paso no es necesario

realizarlo diariamente.

Por ende hoy en dia el juego es muy significativo en los nifios porque desarrolla su
autoestima y se relaciona con sus compafieros, se le ensefia los acuerdos del aula que es
muy fundamental en el nifio antes de jugar, el nifio debe aprender jugando ya que expresa

sus emociones y el placer por aprender.

2.2.1.5. Importancia del juego

El juego forma parte del comportamiento humano y de la cultura de cada sociedad,
comunmente al juego se le asocia con diversion, satisfaccion. Pero su trascendencia es
mucho mayor, ya que a través del juego se transmiten valores, normas de conducta, se
resuelven conflictos, educan a sus miembros jovenes y desarrollan muchas facetas de su
personalidad. El juego es la actividad fundamental del nifio, puesto que necesita jugar para
aprender, asimilar y conquistar todo lo que le rodea, formar su personalidad, evadirse o
sortear los obstaculos que el mundo de tos adultos le plantea, conocerse a si mismo, y para

procurarse placer y entretenimiento.
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2.2.2. Habilidades sociales
2.2.2.1. Definicion y origen de habilidades sociales

La historia de la conceptualizacion del término habilidades sociales tuvo mayor
difusion a mediados de los anos 70; Sin embargo, hasta la actualidad se sigue investigando

y re direccionando el concepto y las conductas que involucran a este término.

A Salter,A.(2002) se le atribuyen los primeros conceptos sobre habilidades sociales,
haciendo uso de este término en su libro Condition Reflex Therapy (1949), donde describe

seis técnicas que promueven y aumentan el nivel de expresividad de las personas.

a) La expresion verbal de las emociones.

b) La expresion facial de las emociones.

c) El empleo deliberado de la primera persona al hablar.

d) Al estar de acuerdo cuando se reciben cumplidos o alabanzas.
e) El expresar desacuerdo.

f) La improvisacion y actuacion espontaneas.

Las seis técnicas anteriormente mencionadas reflejan que, para Salter, la
modificacion de conducta se basa principalmente en el trabajo de las emociones, estas
expresadas en todas las dimensiones que el ser humanos puede lograr expresar, tales como

gestuales y verbales.

Posteriormente Wolpe, utiliza las investigaciones sefialadas por Salter. Es Wolpe
(1958), quien utiliza por primera vez la terminologia conducta asertiva, la cual
posteriormente seria reemplazada por el término habilidades sociales. Wolpe definio la
conducta asertiva no s6lo como una conducta agresiva sino como la expresion de todo tipo
de sentimientos de amistad, carifio y otros distintos de ansiedad. Estos fueron los
comienzos de la investigacion en habilidades sociales dentro del campo de terapias de

conducta.

Estudiosos insertan el término “habilidad social” a partir de los afios 60 y 70 se

empieza utilizar las diferentes denominaciones como libertad emocional, Lazarus, (1971),
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Eficacia personal Liberman y otros, (1975), Structers learning therapy Goldstein, (1976)
Social skills training Tower y otros (1976).

Paralelamente, crece el interés por los aprendizajes sociales, surgiendo la teoria del
aprendizaje social. Segin el enfoque de Bandura proponiendo la regulacion del
comportamiento humano a partir de los estimulos externos que recibe el nifio a lo largo de

su desarrollo.

Combs y Slaby, (1977, p. 50) definen las habilidades sociales como la capacidad de
interactuar con los demdas en un contexto social dado de un modo determinado que es
aceptarlo y valorado socialmente, y al mismo tiempo personalmente beneficioso,

mutuamente beneficioso para los demas.

Alberti y Emmons, (1978, p. 2) “la habilidad social es una conducta que permite a
una persona actuar segin sus propios intereses para poder defenderse sin ansiedad ni
agresividad. Las personas deben de expresar comodamente sentimientos honestos o ejercer

los derechos personales, sin negar los derechos de los demas”.

Para esta investigacion, es indispensable mencionar a Tower, J. (1984) quien
esclarecié que no puede haber un criterio absoluto ni universal para la conceptualizacion
de habilidades sociales, ya que los contextos y realidad varian. Asimismo, menciona que
todos al reconocer y conocer a las habilidades sociales de manera intuitiva. Esta accion es
suficiente para reconocer que cada individuo desea desempefiarse en el contexto social

haciendo uso de las habilidades sociales que posee.

Las conductas sociales no constituyen a un rasgo determinado, el entorno social la
cultura, la edad, el género, educacion, clase social, ubicacion dentro de un espacio y la
herencia social de un grupo determinado son referencias importantes para el uso y

aprendizajes de las habilidades sociales.

Anaya, A. (1991) “considera que la habilidad social es la capacidad de actuar

coherentemente con el rol que los demés esperan de uno” (p78)
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Para Aron, A. y Milicic, N. (2000, p. 45) “las habilidades sociales son aquellos
comportamientos ya mas concretos y especificos que se dan en un contexto interpersonal y
tienen como fin interpretar y orientar la relacién a fin de llevar a cabo una interaccion

provechosa”.
Dadas las caracteristicas del mundo actual las demandas y exigencias sociales, la
complejidad y la gran densidad de relaciones que los sujetos entablan, las habilidades

sociales son de una importancia fundamental.

Los tres atributos basicos de las habilidades sociales son:

a. Flexibilidad: al contexto, a la situacion, a los sujetos.

b. La apertura: es la capacidad para manifestarse a los demds y a la vez a ser
receptivo.

c. La polaridad: es la capacidad para relacionarse entre cordialidad y la asertividad.

Caballo ,V. (2007) considera a la conducta socialmente habilidosa como un
conjunto de conductas emitidas por un individuo en un contexto interpersonal que expresa
los sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o derechos de ese individuo respetandolo

para que pueda solucionar los problemas de manera inmediata y evitar problemas futuros.

Gil, F. (1993) “las habilidades sociales son conductas que se manifiestan en
situaciones interpersonales, estas conductas son aprendidas y por lo tanto pueden ser

ensefiadas” (p.35)

Cifiéndonos a la infancia el trabajo de Greshman (1988) tiene vigencia emplea 3
tipos de definiciones de habilidades sociales que a pesar de haber sido escritas hace mas de
dos décadas siguen vigentes hoy en dia y son utilizadas por muchos autores en

investigaciones recientes Frederick y Morgeson, (2005), knuty Frode (2005).

2.2.2.2. Definicion de aceptacion de los iguales
En estas definiciones se usan indice de aceptaciones de los pares o la popularidad

que posean. Se consideran nifios socialmente habiles los que son aceptados en la escuela o
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por los compaiieros de juegos. El mayor fallo de estas definiciones es que no identifican

los comportamientos especificos que se relacionan con la aceptacion de los iguales.

2.2.2.3. Definicion conductual

Se define como aquellas conductas que aumentan la posibilidad de incrementar el
reforzamiento o disminuye la probabilidad de castigo esto permite la adquisicion de
habilidades sociales especificas y mutuamente satisfactorias. Esta definicion tiene la
ventaja de que se pueda identificar, especificar y operacionalizar los antecedentes y las
consecuencias de los comportamientos sociales particulares con fines de evaluacion e
intervencion.
2.2.2.4. Definicion de validacion social

Segtin esta definicion las habilidades sociales son aquellos comportamientos que en
determinados situaciones vaticinan resultados sociales para el nifio como son aceptacion,

popularidad, etc.

Estas definiciones nos permitirdn conocer los aspectos concretos de relacion
interpersonal, la capacidad de relacionarse con sus pares y poder adecuarse a distintos

sociales.

Coronel M., Marquez A., Reto S., en su Tesis Influencia del Programa
Aprendamos a ser Mejores Personas en el fortalecimiento de las Habilidades sociales de

los nifios del 5° de primaria 2009 refieren la definiciéon de Michelson. L (1983)

a)  Las Habilidades sociales se adquieren, principalmente a través del aprendizaje (por
ejemplo mediante la observacion, la imitacion, el ensayo y la informacion)

b) Las habilidades sociales incluyen comportamientos verbales y no verbales,
especificos y discretos.

c) Las habilidades sociales suponen iniciativas y respuestas efectivas y apropiadas.

d) Las habilidades sociales acrecientan el reforzamiento social (por ejemplo, las
respuestas positivas del propio medio social.)

e) Las habilidades sociales son reciprocas por naturaleza y suponen una

correspondencia efectiva y apropiada.



34

f)  La practica de las habilidades sociales esta influida por las caracteristicas del medio
(Por ejemplo especificidad situacional) factores como edad, sexo y el status del
receptor, afectan la conducta social del sujeto.

g)  Los déficits y excesos de la conducta social pueden ser especificados y objetivados a

fin de intervenir.

2.2.2.5. Términos asociados a las habilidades sociales

A lo largo del estudio de las habilidades sociales, hay términos que han sido
asociados al término mencionado es por eso que para fines de esta investigacion se ha
considerado oportuno mencionar los siguientes conceptos, los cuales tienen relacion

directa con la conceptualizacion del término habilidades sociales.

2.2.2.6. Fortalecimiento personal auto concepto y autoestima
El auto concepto es el conjunto de percepciones o referencias que el sujeto tiene de
si mismo; el conjunto de caracteristicas, atributos, cualidades y deficiencias, capacidades y
limites, valores y relaciones que el sujeto conoce como descriptivos de si y que percibe
como datos de su identidad.
Hamachek, D. (1981) citado por Machargo, J. (1991, p. 24) “Es el conjunto de
conocimientos y actitudes que tenemos sobre nosotros mismos; son las percepciones que el
individuo tiene referidas a si mismo y las caracteristicas o atributos que usamos para

describirnos”.

Se entiende que es fundamentalmente una apreciacion descriptiva y tiene un matiz

cognitivo.

La autoestima es la evaluacion que hace el individuo de si mismo y que tiende a
mantenerse; expresa una actitud de aprobacion o rechazo y hasta qué punto el sujeto se
considera capaz, significativo, exitoso y valioso (Coopersmith, 1967). Es la valoracion,
positiva o negativa, que uno hace de si mismo. Es la valoraciéon que hacemos del auto
concepto. Es el aspecto afectivo, evaluativo y enjuiciador del conocimiento de si mismo.
Se entiende que es el resultado de la discrepancia entre la percepcion que cada uno tiene de

si mismo y el ideal, lo que le gustaria ser, la discrepancia produce una baja autoestima.
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2.2.2.7. Convivencia democratica

MINEDU - Rutas de Aprendizaje. (2013) fasciculo 1 Desarrollo Personal, Social y

Emocional define que Aprender a convivir en democracia requiere un clima de libertad y

respeto entre todos nifios y adultos, que facilite el ejercicio autdbnomo de derechos y

deberes como por ejemplo:

c o @

i

Expresar sus propias opiniones.

Recibir buen trato

Cumplir con las responsabilidades que cada uno tiene.
Construir y cumplir los acuerdos.

Respetar a cada uno de sus compaiieros.

Usar el didlogo para expresar aquello que le molesta o le fastidia

Los nifios aprenden a convivir con sus compaiieros de aula cuando comienzan a

conocerlos para aceptarlos tal como son.

Aprender a convivir también exige aceptar y respetar las diferencias. El Aula es un

espacio donde los nifios se encontrardn con otros nifios que tienen los mismos derechos y

son diferentes. Muchas veces no estaran de acuerdo en todo, para ello se sugiere:

a)
b)

c)

d)

Tratar a los nifios con respeto y promover que ellos se respeten entre si.

Establecer con participacion de los nifios, normas de convivencia que regulen el
comportamiento de todos.

Estar atentos y destacar las conductas colaborativas de los nifios, que buscan el bien
de otro y se presentan con frecuencia en el aula.

Promover que los nifios resuelvan sus conflictos interpersonales mediante el
dialogo.

A involucrar a sus padres en las actividades del jardin infantil, como una manera de

conocer mejor a los nifios y crear un ambiente familia.
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2.2.2.8. Resolucion de conflictos
Los conflictos son parte de nuestra vida y una gran fuente de aprendizaje. Tener
conflictos significa estar vivo, y lo saludable es aprender a manejarlos, principalmente

porque algunos son inevitables.

Como menciona Martinez, G. (1997):

Lo que si es evitable son las consecuencias negativas , todos tenemos
recursos internos e innatos que nos dotan de capacidad para abordarlos, el
ser humano sobrevive gracias a ellos si bien es cierto que las estrategias
utiles se aprenden, es necesario una practica constante que contribuya a

abordar los conflictos de manera adecuada (p.65)

Si miras en tu entorno quizas veas que los adultos con los que has crecido tampoco
tienen estas habilidades siendo por eso probable que no hayas tenido un modelo adecuado
que te sirva. Las consecuencias de esto pueden ser: que no sepas abordar las dificultades
que surgen en las relaciones personales, y que debido a esto te de miedo dar tus opiniones

o evites discutir o por otro lado no sepas dar tu opinién sin imponerla., etc.

2.2.2.9. Proceso de adquisicion de las habilidades sociales

Sin quitar importancia a los factores genéticos y hereditarios que intervienen en la
configuracion del caracter y la personalidad de los individuos, lo elemental en el
comportamiento humano viene dado por el ambiente que lo rodea, ya que este le
proporciona la mayor parte de los aprendizajes quiere decir que las conductas sociales y

por lo tanto las habilidades sociales se aprenden.

Las habilidades sociales se desarrollan y potencian a través del proceso de
maduracion y a través de la experiencia vivencial de proceso de aprendizaje para el
desarrollo de habilidades sociales, el individuo cuenta con mecanismos de aprendizaje

como:
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Aprendizaje por experiencia directa

Las conductas interpersonales estdn en funcion de las consecuencias (reforzantes o
aversivas) aplicadas por el entorno después de cada comportamiento social.

Si cuando un nifio sonrie a su padre, éste le gratifica, esta conducta tendera a
repetirse y entrard con el tiempo a formar parte del repertorio de conductas del nifio. Si el
padre ignora la conducta, ésta se extinguira y si por el contrario el padre le castiga (por e;j.
Le grita), la conducta tenderd a extinguirse y no solo esto, sino que ademds apareceran
respuestas de ansiedad condicionada que seguramente interferiran con el aprendizaje de

otras nuevas conductas.

Aprendizaje por observacion

El nifio aprende conductas de relacion como resultado de la exposicion ante
modelos significativos. La teoria del aprendizaje social defiende que muchos
comportamientos se aprenden por observacion de otras personas. Por ejemplo, un nifo
observa que su hermano es castigado cuando utiliza un tono de voz desagradable para
hacer peticiones; aprendera a no imitar esa conducta. Marta observa que la profesora elogia
a su compaifiera de mesa porque en el recreo ha ayudado a un nifio; Marta tratara de imitar
esa conducta. Los modelos a los que el nifio y la nifia se ven expuestos son muy variados a
lo largo del desarrollo y entre ellos estdn hermanos, primos, vecinos, amigos, padres,
profesores y adultos en general. También son muy importantes, y hemos de tener en cuenta

su influjo, los modelos simbolicos (television principalmente).

Aprendizaje verbal o institucional

El sujeto aprende a través de lo que se le dice. Es una forma no directa de
aprendizaje. En el ambito familiar, esta instruccion es informal, pero en el ambito escolar
suele ser sistematica y directa. Un ejemplo es cuando los padres incitan al nifio a bajar el
tono de voz, a pedir las cosas por favor o cuando le explican y dan instrucciones directas

de como afrontar la solucioén de un conflicto que tiene con una amiga.

Aprendizaje por feedback interpersonal
El feedback interpersonal es la explicitacion por parte de los interactuares y los

observadores de como ha sido nuestro comportamiento; la otra persona nos comunica su
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reaccion ante nuestra conducta. Esto ayuda a la correccion del mismo sin necesidad de
ensayos. Si un nifio estd pegando a otro y su madre pone cara de enfado, seguramente el
nifio cesara de hacer eso. Si estoy hablando con una amiga y se le empieza a abrir la boca,
seguramente interpretaré que se esta aburriendo y cambiaré mi conducta. Asi concebido, el
feedback puede entenderse como reforzamiento social (o su ausencia) administrado

contingentemente por la otra persona durante la interaccion.

A continuaciéon se mencionard la teoria del aprendizaje social, la cual considero
importante para complementar de forma adecuada los requerimientos teoricos del presente

estudio.

2.2.2.10. Teoria del aprendizaje social

Esta teoria ha sido estudiada durante décadas, se han realizado diversas
investigaciones hechos por cientificos, psicologos, educadores, quienes han establecido y
teorizado las diferentes maneras de aprender. Uno de ellos es el aprendizaje social, el cual
tiene dos aspectos de estudio importantes. El primero es la imitacion de modelos , el cual
se refiere a que las personas humanas aprendemos a hablar, a jugar , a cantar, a hablar, a
usar ciertas herramientas y a comportarnos de manera apropiada en varias situaciones
sociales , en su mayor tiempo imitando a otros. En algunas ocasiones aprendemos
dependiendo de las situaciones en las cuales nos encontramos, por ejemplo una fiesta, en
una misa, en un concierto etc. Al parecer aprendemos sin mucho esfuerzo, aprendemos a

actuar con un modelo determinado dentro de un contexto social.

El segundo aspecto estudiado y desarrollado por la teoria del aprendizaje social, es
el aprendizaje vicario, el cual refiere que no solo se puede aprender imitando lo que hacen
otras personas, sino también observando cdmo son afectadas por acontecimientos en sus
vidas. Es aqui donde se abarca el uso de las relaciones interpersonales y las emociones que
las acompafian. Es necesario mencionar al hombre como ser social, desde que nace esta en
constante actividad frente a un contexto social que viene hacer su familia luego la escuela
y por naturaleza esta actividad est4 basada en el juego.

Segiin Vigotsky, L. (1924), fundador “de la teoria socio cultural sefiala que el
juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo demés. Naturaleza, origen y

fondo del juego son fenémenos de tipo social”.
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Vygotsky, L. Establece que el juego es una actividad social, en la cual gracias a la
cooperacion con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son complementarios al
propio. Estas actividades permiten al infante adquirir habilidades sociales dentro de su
contexto estas habilidades , son entendidas y expresadas como conductas que favorecen
su convivencia y la resolucion de conflictos dentro de un contexto determinado, esta
resolucion debe ser pacifica y Optima, utilizando los recursos de saber escuchar, expresar
mediante palabras y acciones las diferentes posiciones, respetar las opiniones de los demas,
respetarlos sentimientos, saber pedir perdon, saber escuchar y sobretodo saber actuar. Por
otro lado, existen conductas no tan favorables al uso de las habilidades sociales como los
insultos, amenazas, generalizaciones y aptitudes de rechazo. Existen pequefios recorridos
frente al estudio social de la primera infancia, lo que hace incluir la importancia del
desarrollo de habilidades sociales: también entendidas por muchos autores como
capacidades que nos permiten manejar y vivir de manera eficaz y productiva a lo largo de
nuestra vida, generando relaciones con las personas de nuestro propio entorno y contexto

social.

Camacho, L. (2009) “en su tesis el juego cooperativo como promotor de
habilidades sociales en los nifios de 5 afos refiere que todo nifio es esencialmente un ser
asociable”

Cada uno de ellos posee ciertas caracteristicas, que son innatas y representativas de
la etapa infantil, el primer aspecto es el término denominado egocentrismo, una
caracteristica natural, la cual impide comprender al grupo de pares como unidad superior a
la suya, lo cual dificulta una verdadera integracion grupal. Su relacion con los demas es de

manera individual.

A pesar de todo en este periodo, se da un comienzo de respeto de las normas y

reglas de funcionamiento del grupo, aunque en general no se someten a ellas estrictamente.

Aparece también una mejora en las conductas de autobnomas Como se desprende de
los estudios de Piaget (1959). A partir de los 5 aflos comienza la etapa de socializacion
plena del sujeto. A lo largo de ella, comprende que ha de adaptarse a una unidad superior

de su propio yo. Esa unidad tiene unas necesidades de funcionamiento autonomo y es algo
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mas que la agregacion mecanica de variossujetos, teniendo un significado propio.
Asimismo, asimila que sus actividades y funcionamiento se regiran por unas normas o
reglas que deben ser aceptadas y puestas en practica en toda su amplitud. Esto permite

poner en funcionamiento actividades organizadas por reglas grupales como los juegos.

La competicion es otro fenomeno que comienza con esta edad y es una
consecuencia de la actividad cognitiva de evaluacion, por lo que mide y compara. Sin
embargo, no es una competicion a imagen adulta, es menos compleja y sin tantas
contaminaciones culturales y emocionales. En otra vertiente, podemos decir que mejora la

comunicacion gracias al avance del lenguaje y por el aumento de la interaccion grupal.

También es la fase de comienzo de una moral auténoma. Aparece la idea del deber
moral y un sistema de valores. Por otro lado existe una caracteristica marcada de
predileccion por las compafiias del mismo sexo y un fuerte antagonismo por los miembros
del sexo opuesto. En cuanto a estas compaiiias, suelen” ser afines en edad, ddndose la

existencia del lider.

Para Vigotsky, L. la cooperacion social se realiza mediante instrumentos
herramientas, signos y es mediante la progresiva interiorizacion de estos instrumentos de
relacion como se construye la conciencia que a partir de ese momento, regula las otras

funciones psiquicas.

El pensamiento de Vigotsky, L. apuesta por el desarrollo cultural del nifio, el cual
refuerza la tesis presentando y afianzando que toda funcion de aprendizaje social de nifios
aparece dos veces; la primera, a nivel social manifestado en su grupo de pares dentro del
aula o fuera de ella y mas tarde a nivel individual, manifestandose dentro del mismo nifio y

0 en aspectos intra psicologicos.

Proponia que el desarrollo cognoscitivo depende en gran medida de las relaciones
con las personas que estan presentes en el mundo del nifio, y las herramientas que la
cultura le brinda para apoyar su pensamiento. Los nifios adquieren sus conocimientos,

ideas, actitudes y valores a partir de su trato con los demds. No aprenden de la exploracion
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solitaria del mundo, sino al “apropiarse” o “tomar para si”’ las formas de actuar y pensar

que su cultura ofrece (Kozulin y Presseisen, 1995).

Lopez (2009) senala que debemos tener en cuenta esta actividad lidica como un
medio pedagdgico, que junto con otras actividades o disciplinas artisticas, ayudan a

enriquecer la personalidad creadora, social, emocional, motriz e intelectual del nifio/a.

El juego es un elemento transmisor y dinamizador de costumbres y conductas
sociales y puede ser un elemento esencial para preparar de manera integral a los y las

jovenes para la vida y en particular para el desarrollo de las habilidades sociales.

2.2.2.11. Teoria Ecolégica del Desarrollo Humano
Siendo Necesario entender como influye el entorno familiar y escolar del nifio en
el desarrollo de sus habilidades sociales y la construccion de su personalidad a lo largo del

dia a dia.

Lagonell, T. (2006) en su libro la Escuela desde una Perspectiva Ecologica senala
“que tanto la familia como la escuela ejercen influencia sobre el desarrollo del nifio/a y del
alumno/a. Ambos, por tanto, no pueden separarse del contexto histérico y sociocultural que

los involucra.

Uno y otro proporcionan un clima afectivo, de permanencia, de seguridad, de
intercambio de valores, creencias, conductas y deben proporcionar a los niflos y nifias

cierta estabilidad. Los dos, por tanto constituyen dos sistemas interrelacionados.

Por lo tanto el planteamiento es sustentado por la teoria de Bronfenbrenner, U.
(1987, p. 26) Enfoque Ecologico del Desarrollo Humano en la escuela, con la idea de
comprender cdmo ambos sistemas deben estar en un juego mutuo de equilibrio,
conocimiento y comprension para impulsar el desarrollo del individuo comun que

comparten: el alumno (a) / nifio (a).

Esta teoria del desarrollo humano en la cual el individuo es considerado producto

de un conjunto de interacciones entre sus miembros quienes a su vez se organizan en
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sistemas. Familia. La escuela constituyen contextos importantes para impulsar el desarrollo
de los individuos bajo su influencia, los cuales a su vez se encuentran subordinados a un
juego de interacciones que guardan relacion con los aspectos afectivos, con vivenciales,

sociales y politicos del entorno donde se vive.

Segun ésta propuesta psicoldgica, la comprension del desarrollo humano exige algo
mas que la observacion directa de la conducta de una o més personas en el mismo lugar,
sino que requiere del examen de sistemas multiples de interaccion que no se limitan a un

solo entorno.

El Enfoque ecologico establece una propuesta que amplia la vision del ser humano,
da cuenta de la multiplicidad de factores que inciden en su desarrollo y de como entre estos
se genera una compleja interaccion que permite comprender el desarrollo del mismo. Su
proponente Bronfenbrenner, U. (1987), introduce el concepto de ambiente ecoldgico y lo
define como aquel donde transcurre el desarrollo del individuo y en el cual ocurren una
serie de hechos que lo afectan. Es asi como a partir de este planteamiento, la escuela se
perfilaria como uno de los principales contextos en los cuales se promueve el cambio

evolutivo de nuestros nifios y nifas.

2.2.2.12. Conceptos fundamentales del Enfoque ecoldgico del desarrollo humano

Las nociones fundamentales en las que estdn basados sus postulados, estin dadas
por los conceptos de ambiente o entorno ecoldgico, microsistema, mesosistema,

exosistema, macrosistema y las diadas del desarrollo.

El ambiente ecologico constituye el contexto en el cual ocurre el dia a dia de la vida
de las personas; es el entorno donde se participa de manera activa y protagonica, se ejerce
un rol, se establecen interacciones afectivas y de comunicacion con los otros, y se ejecutan
actividades que permiten en intercambio de oportunidades y experiencias necesarias para

avanzar en el desarrollo evolutivo.

La definicion tedrica de cada uno de estos entornos, permitird comprender mas

claramente la anterior afirmacion Bronfenbrenner, U. (1987)
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Microsistema: es entendido como un conjunto de patrones de actividades, roles y
relaciones interpersonales que la persona en desarrollo experimenta en un entorno

determinado con caracteristicas fisicas y materiales particulares.

Mesosistema: comprende las interrelaciones de dos o mas entornos en los que la
persona en desarrollo participa activamente y se amplia o forma cuando dicha persona
entra en un nuevo entorno. En tal sentido el mesosistema puede ser entendido como un

sistema de microsistemas.

Exosistema: hace referencia a uno mas entornos que no incluyen a la persona en
desarrollo como participante activo, pero en los cuales se producen hechos que afectan a la

persona en desarrollo o que se ven afectados por lo que ocurre en ese entorno.

Macrosistema: se refiere a la correspondencia en forma y contenido de los
sistemas de menor orden (micro, meso y exo) que existen o podrian existir a nivel de
subcultura o la cultura en su totalidad, junto con cualquier sistema de creencia o ideologias

que sustenten estas correspondencias.

La capacidad de un entorno para funcionar de manera eficaz como contexto para el
desarrollo depende de la existencia y naturaleza de las interconexiones sociales con otros
entornos, lo que incluye la participacién conjunta, la comunicacion e informaciéon entre

ellos.

Por su parte constituyen un patrén de relacion donde se establece una vinculacion
estrecha entre dos o mas personas que se haya en un proceso de interaccion permanente.
Las diadas o sistemas de dos personas minimo, constituyen un concepto clave para la
teoria, se estructuran basicamente en el microsistema; las mismas son especialmente
convenientes y necesarias para el desarrollo y ejercen una poderosa influencia en la

motivacion para el aprendizaje.
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De esta manera, las relaciones que se estructuran dentro del microsistema se logran
a través de diadas las cuales son consideradas centrales para el desarrollo de los individuos

que participan en un mismo entorno.

Segun Bronfenbrenner, U. (1987), en estas diadas madre, hijo, maestro, alumno se
presenta la actividad conjunta; las mismas constituyen un contexto critico para el
desarrollo ya que promueven en el nifio o nifia la adquisicion de habilidades como

producto de la interaccion y estimulan la evolucion de un concepto de interdependencia.

2.3.  Marco conceptual

Juego lidicos: son un conjunto de actividades muy importantes que esta presente a
lo largo de su vida porque permite multiples beneficios para el desarrollo socio afectivo y

emocional por ende en su desarrollo integral en los nifios.

Habilidades sociales: es la conducta de emociones expresadas demostrando

amistad, carifio, rechazo, ansiedad, etc. Se demuestra reflejado ante los demas.

Aprendizaje significativo: segin Ausubel es una nueva informaciéon que expresa
conectandose con un concepto de nuevas ideas relevante en la mente por ende se refleja

nuevos conocimientos y experiencias.

Estrategia didactica: es un método y/o técnicas de actividades del cual la docente
tiene herramientas de aprendizaje y ensefianzas al fin de lograr una sesion productiva e

innovadora con sus alumnos.

Planificacion en el aula: la docente en primer acto se proyecta con su sesion de
aprendizaje luego se organiza con sus materiales didacticos, demostrando motivacion en

los nifios constituye un trabajo estructurado de seguridad y confianza.



CAPITULO III
HIPOTESIS



3.1.

3.2.1.

3.3.

46

Hipotesis general
Los juegos ludicos se relacionan significativamente con las habilidades sociales de
los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez

Aranibar Ugel 03 Lima 2018.

Hipotesis especificas

HI Los juegos ludicos se relaciona significativamente con el fortalecimiento
personal de los nifos de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 012

Augusto Pérez Aranibar Ugel 03 Lima 2018.

H2  Los juegos ludicos se relaciona significativamente con la convivencia
democrética de los nifios de 3 afos de la Institucion Educativa Inicial N°

012 Augusto Pérez Aranibar Ugel 03 Lima 2018.

H3  Los juegos ludicos se relaciona significativamente con la resolucion de
conflictos interpersonales de los nifios de la Institucion Educativa Inicial N°

012 Augusto Pérez Aranibar Ugel 03 Lima 2018.

Variables. Operacionalizacion de las variables

Definicion conceptual de juego ludico
Rosario Ortega, nos dice que el juego infantil forma una plataforma de encuentro de
los actores con el mundo, con los otros y consigo mismo y que por tanto, es un

momento de aprendizaje y de comunicacion.

Definicion operacional
Los juegos son actividades que permiten al nifio comprender el mundo que lo rodea
a relacionarse con sus pares Yy autorregular su comportamiento a través del

cumplimiento de reglas dadas por el grupo del cual forma parte.
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Definicion conceptual de habilidades sociales

Inés Monjas, especifica las habilidades sociales como las conductas necesarias para
interactuar y relacionarse con los iguales y con los adultos en forma efectiva y

mutuamente satisfactorio.

Definicion operacional

Las habilidades sociales son conductas y actitudes que permitiran al nifio

fortalecer su estima personal, solucionar conflictos y aprender a vivir en armonia

en ambiente democratico.



CAPITULO IV

METODOLOGIA
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4.1. Método de investigacion

Se empled el método hipotético — deductivo, porque esta investigacion se trabajo
través de procedimientos sistematicos que nos permitidé plantear hipdtesis por ende
conclusiones y resultados.

Desarrolla una teoria empezando por formular sus puntos de partida o hipotesis
basicas y deduciendo después consecuencias con la ayuda de las subyacentes teorias

formales (Bunge, 2000, p 198).

4.2. Tipo de investigacion
El tipo de investigacion fue bdasica cuyo propdsito es generar conocimiento nuevo

sobre un hecho o un objeto (Bunge, 1971).

4.3. Nivel de investigacion

El nivel que se realizd es de tipo Descriptiva Correlacional. También es el mas
usado en la educacion, describe el problema y el grado de relacion existente entre dos
variables de interés en una misma muestra de sujetos o el grado de relacion existente entre
dos eventos observados.

El proposito es describir las variables y analizar su incidencia e interrelacion. Cuyo

disefio es el siguiente. (Hernandez et al 2005).

4.4. Diseiio de investigacion

En la presente Investigacion fue de tipo No experimental de corte transversal
porque la recoleccion de los datos se realizd en un solo momento, puesto que no se
manipulo ninguna variable independiente para producir un efecto esperado en una o mas
variables dependientes.

El disefio de investigacion no experimental es aquel que se realiza sin manipular
deliberadamente las variables, observandose los fendmenos tal y como se dan en su

contexto natural, para después analizarlo. (Herndndez, Fernandez y Baptista, 2006, p.189).



50

X:Juegos Ludicos
(v, ] }

Y: Habilidades Sociales }
V2

Figura 1.Diagrama del diserio correlacional

Doénde:

M = Representa la muestra de estudio
V1 = Juego ludico

V 2 = Habilidades sociales

r = Indica el grado de relacion entre ambas variables.

4.5. Poblacion y muestra
4.5.1. Poblacion

La poblacién estuvo dada por los nifios y nifias de 3 afios matriculados en el
presente afio escolar en las Institucion Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar
Ugel 03 Lima 2018.

Y es como sigue: constituido por 79 nifios y nifias de 3 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar Ugel 03 Lima 2018.

Segun Oseda (2008, p. 120) “La poblacién es el conjunto de individuos que
comparten por los menos una caracteristicas, sea una ciudadania comun, la calidad de ser
miembros de una asociacion voluntaria o de una raza, la matriculada en una misma

universidad, o similares”.
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Tabla 3
Distribucion de la Poblacion de la I.LE.I. N° 012 Augusto Pérez Aranibar

Grados Secciones Hombres Mujeres Total
Tres Conejitos 10 10 20
Tres Gatitos 7 11 18
Tres Abejitas 8 13 21
Tres Caracolitos 9 11 20
Total 34 45 79

Fuente: Nomina de matricula de los estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N° 012

Augusto Pérez Aranibar Ugel 03 Lima 2018.

4.5.2. Muestra censal

Esta muestra es censal porque la conformacion de la muestra estard previamente
determinada a la investigacion a realizar, es decir, no se influird en su conformacion,
asimismo la muestra se considera censal porque se selecciona al 100% de la poblacion al
considerarla un nimero manejable de sujetos. En este sentido Ramirez (1997) establece
que la muestra censal es aquella donde todas las unidades de investigacion son

consideradas como muestra (p.77).

Fue una muestra no probabilistica y se realizé como muestra toda la poblacion, esta
constituida por 79 de nifios y nifas de la Institucion Educativa Inicial N°© 012 Augusto

Pérez Aranibar Ugel 03 Lima 2018.

La muestra es un subgrupo de la poblacion de interés sobre el cual se recolectan
datos, y que tiene que definirse o delimitarse de antemano con precision, este deberd ser

representativo de dicha poblacion (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010, p. 173).
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4.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
4.6.2. Técnicas

Fue de tipo observacion: Se eligiéo como técnica de recoleccion de datos ya que nos
permitié tener una vision de la conducta de los estudiantes durante el desarrollo de los

juegos, de este modo se obtuvo resultados importantes para nuestra investigacion.

Al respecto Hernandez nos dice que la observacion es una técnica natural en
cuanto no interviene sobre el objeto de investigacion, éste puede ser percibido en su
ambiente natural y en sus formas de comportamiento independiente de cualquier

participacion externa.

4.6.3. Instrumentos de recoleccion de datos

Los instrumentos que se utilizd6 en la presente investigacion fueron Lista de
Cotejo de los Juegos Ludicos, construida por la investigadora, se permiti6 trabajar las tres
dimensiones planteadas para la medicién de los indicadores. Teniendo como numero de
total de items 22 y los niveles y rangos (1 inicio, 2 proceso, 3 logrado).

El instrumento se someti6 a la validacién de jueces expertos que le dieron

validacion para su respectiva aplicacion.

Descripcion Lista de Cotejo

Fue instrumento elaborado que permiti6 identificar las actividades cotidianas,
comportamiento con respeto a actitudes, habilidades, destrezas desde su interés. Esta
conformado por 22 items y tres dimensiones cuyo objetivo fue determinar que si existe
relacion en los juegos ludicos y las habilidades sociales, los niveles y rangos (1 inicio,

2 proceso, 3 logrado).

Descripcion Lista de Cotejo

El instrumento que se aplico fue sobre las habilidades sociales en las que se
consigna las tres dimensiones a trabajar asi como también las habilidades para cada una de
las dimensiones y los indicadores por cada una de las habilidades teniendo como numero

total de items 36 y los niveles y rangos (1 inicio, 2 proceso, 3 logrado).
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Validez de los instrumentos de recoleccion de datos

La validez se refiere al grado en que un instrumento realmente mide la variable que

pretende medir (Hernandez, 2010, p.201).

Tabla 6

Validez de contenido por juicio de experto del Juego ludico

Expertos Grado académico Cargo Universidad Puntaje
Mufioz Sanchez Magister Docente Upla 100%
D.
Martinez Rojas Dra. en Educacion Docente Upla 60%
Martinez Rojas Magister Docente Upla 60%
Tabla 7

Validez de contenido por juicio de experto de Habilidades Sociales

Expertos Grado académico Cargo Universidad Puntaje
Muiioz Sanchez D. Magister Docente Upla 100%
Martinez Rojas Dra en Educacion Docente Upla 60%

Senepo Gonzales A Magister Docente Upla 60%

4.7.  Técnicas de procesamientos y analisis de datos

Se empled el procedimiento de la recoleccion de datos que se efectud las
siguientes acciones primero con la carta emitida por la Universidad, se solicitd el permiso
correspondiente de la Directora de la Institucion Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez
Aranibar Ugel 03 Lima 2018.

Después se realizd reuniones con los padres de familia para explicar el trabajo a
realizarse con sus menores hijos, se utilizd una carta de consentimiento informado que
avale la participacion de los nifios. Se ejecut6 la aplicacion del instrumentos de la listas de

cotejo juegos ludicos y habilidades sociales.
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Para el procesamiento de datos se utilizd el paquete SPSS 21. Para la estadistica
descriptiva se utilizd frecuencias absolutas en porcentaje mediante tablas y graficos de
sectores y de barras.

Se utilizo6 la prueba estadistica no paramétrica de correlacion de Spearman.

4.8. Aspectos éticos de la investigacion
Se pidi6 autorizacion a los padres de familia para que sus menores hijos participen
en la investigacion Juegos Ludicos y Habilidades Sociales de los nifios de 3 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar Ugel 03  Lima 2018.



CAPITULO V
RESULTADOS
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5.1. Descripcion de resultados

5.1.1. Variable 1: Juego ludicos

Tabla 8

Niveles de juego ludicos

Niveles Frecuencia Porcentajes
Excelente (45-66) 77 97.5
Regular (23-44) 2 2.5
Deficiente (1-22) 0 0.0
Total 79 100.0

Fuente: Resultados de items 1 al 22
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Figura 2. Porcentajes del nivel de juego ludicos.

Interpretacion:
De la tabla y figura 1 se observa que nivel de juego ludicos de los estudiantes observados
alcanzé un nivel de excelencia del 97.5%; un nivel regular del 2.5%; y el nivel deficiente

0%.



57

A. Dimension: Juego libre en los sectores.

Tabla 9

Nivel de juego libre en los sectores

Niveles Frecuencia Porcentajes
Excelente (27-39) 77 97.5
Regular (14-26) 2 2.5
Deficiente (1-13) 0 0.0
Total 79 100.0

Fuente: Resultados de items 1 al 13
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Figura 3. Porcentajes del nivel de los juego libres en los sectores.

Interpretacion:
De la tabla y figura 2 se observa que nivel de juego libre en sectores de los estudiantes
observados alcanzo un nivel de excelencia del 97.5%; un nivel regular del 2.5%; y el nivel

deficiente 0%.



B. Dimension: Juegos cooperativos.

Tabla 10

Niveles de juegos cooperativos
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Niveles

Frecuencia

Porcentajes

Excelente (12-17)
Regular (6-11)
Deficiente (1-6)
Total

71
8
0

79

89.9
10.1
0.0

100.0

Fuente: Resultados de items 14 al 18
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Figura 4. Porcentajes del nivel de juegos colaborativos.

Interpretacion:

De la tabla y figura 3 se observa que el niveles de juegos colaborativos de los estudiantes

observados alcanzé un nivel de excelencia del 89.9%; un nivel regular del 10.1%; y el

nivel deficiente 0.0%.
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C. Dimension: Juego sujetos a reglas.

Tabla 11.

Niveles de juego sujetos a reglas

Niveles Frecuencia Porcentajes
Excelente (9-12) 74 93.7
Regular (5-8) 5 6.3
Deficiente (1-4) 0 0.0
Total 79 100.0

Fuente: Resultados de items 19 al 22
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Figura 5. Porcentaje del nivel de juegos sujetos a reglas.

Interpretacion:
De la tabla y figura 4 se observa que niveles de juegos sujetos a reglas de los estudiantes
observados alcanzé un nivel de excelencia del 93.7%; un nivel regular del 6.3%; y el nivel

deficiente 0.0%.
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3.1.2. Variable 2: Habilidades sociales.

Tabla 12

Niveles de habilidades sociales

Niveles Frecuencia Porcentajes
Excelente (73-108) 71 89.9
Regular (37-72) 8 10.1
Deficiente (1-36) 0 0.0
Total 79 100.0

Fuente: Resultados de items 1 al 36
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Figura 6. Porcentajes del nivel de las habilidades sociales.

Interpretacion:

De la tabla y figura 5 se observa que el nivel de habilidades sociales de los estudiantes
observados alcanz6 un nivel de excelencia del 89.9%; un nivel regular del 10.1%; y el
nivel deficiente 0%.

A. Dimension: Fortalecimiento personal.



Tabla 13

Nivel de fortalecimiento personal
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Niveles

Frecuencia

Porcentajes

Excelente (31-45)
Regular (16-30)
Deficiente (1-15)
Total

73
6
0

79

92.4
7.6
0.0

100.0

Fuente: Resultados de items 1 al 15.
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Figura 7. Porcentajes del nivel de fortalecimiento personal.

Interpretacion:

Deficiente

De la tabla y figura 6 se observa que el nivel de fortalecimiento personal de los estudiantes

observados alcanzé un nivel de excelencia del 92.4%; un nivel regular del 7.6%; y el nivel

deficiente 0%.

B. Dimension: Convivencia democrdtica.
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Tabla 14

Nivel de convivencia democratica

Niveles Frecuencia Porcentajes
Excelente (16-22) 61 77.2
Regular (9-16) 18 22.8
Deficiente (1-8) 0 0.0
Total 79 100.0

Fuente: Resultados de items 16 al 32
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Figura 8. Porcentaje del nivel de convivencia democratica.

Interpretacion:
De la tabla y figura 7 se observa que el nivel de convivencia democratica de los estudiantes
observados alcanzé un nivel de excelencia del 77.2%; un nivel regular del 22.8%; y el

nivel deficiente 0%.

C. Dimension: Resolucion de conflictos interpersonales.
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Tabla 15

Resolucion de conflictos interpersonales

Niveles Frecuencia Porcentajes
Excelente (9-12) 60 75.9
Regular (5-8) 17 21.5
Deficiente (1-4) 2 2.5
Total 79 100.0

Fuente: Resultados de items 33 al 36.

80.0

70.0

60.0

50.0

40.0

30.0

20.0
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Figura 9. Porcentajes del nivel de resolucion de conflictos interpersonales.

Interpretacion:
De la tabla y figura 8 se observa que el nivel de resolucion de conflictos interpersonales
de los estudiantes observados alcanz6 un nivel de excelencia del 75.9%; un nivel regular

del 21.5%; y el nivel deficiente 2.5%.

5.2. Contrastacion de hipodtesis
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5.2.1. Prueba de hipotesis general

1. Formulacion de la hipdtesis.

H.:  Los juegos ludicos se relacionan significativamente con las habilidades
sociales de los nifios de tres afios de la Institucion Educativa Inicial N°

012 Augusto Pérez Aranibar de la Ugel 03, Lima 2018.

H,: Los juegos Iudicos no se relacionan significativamente con las
habilidades sociales de los nifios de tres afos de la Institucion Educativa

Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar de la Ugel 03, Lima 2018.

2. Eleccion del nivel de significancia tedrica.
a=0.05
3. Formulacion de la regla o criterio de decision.
Si p-valor (Sig. bilateral) < 0.05 entonces se rechaza la hipotesis nula.

Si p-valor (Sig. bilateral)) >0.05 entonces no se rechaza la hipotesis nula.

4. Calculo de valores criticos para la prueba estadistica.
Tabla 16.

Prueba de la hipotesis general

Juegos ludicos

Coeficiente de correlacion ,367
Habilidades
Rho de Spearman ‘ Sig. (bilateral) ,001
sociales
N 79
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Figura 10. Diagrama de dispersion juegos ludicos vs habilidades sociales.

5. Formulacion de la conclusion.
Como el p-valor (0.001) < a (0.05) entonces se rechaza la hipotesis nula. Por lo
tanto, existe evidencia estadistica que nos permite decir que hay relacién o
asociacion significativa lineal, directa y moderada entre los juegos ludicos y
habilidades sociales consiguiéndose un coeficiente de correlacion de Spearman

de 0.367.
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5.2.2. Prueba de hipotesis especifica 1

1.

H.:

Formulacién de la hipotesis

Los juegos ludicos se relacionan significativamente con el fortalecimiento
personal de los nifios de tres afos de la Institucion Educativa Inicial N° 012

Augusto Pérez Aranibar de la Ugel 03, Lima 2018.

Los juegos Iludicos no se relacionan significativamente con el
fortalecimiento personal de los nifios de tres afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar de la Ugel 03, Lima 2018.

2. Eleccion del nivel de significancia teodrica.

a=0.05

3. Formulacion de la regla o criterio de decision.

Si p-valor (Sig. bilateral) < 0.05 entonces se rechaza la hipotesis nula.

Si p-valor (Sig. bilateral)) >0.05 entonces no se rechaza la hipdtesis nula.

4. Caélculo de valores criticos para la prueba estadistica.

Tabla 17.

Prueba de la hipotesis especifica 1

Fortalecimiento
personal
Coeficiente de
,249
Rho de Juegos correlacion
Spearman Ludicos Sig. (bilateral) ,027

N 79
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Figura 11. Diagrama de dispersion juegos ludicos vs fortalecimiento personal.

5. Formulacion de la conclusion.

Como el p-valor (0.03) < a(0.05) entonces se rechaza la hipdtesis nula. Por lo

tanto, existe evidencia estadistica que nos permite decir que hay relacion o

asociacion significativa lineal, directa y baja entre los juegos ludicos y el

fortalecimiento personal consiguiéndose un coeficiente de correlacion de

Spearman de 0.249.
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5.2.3. Prueba de hipotesis especifica 2

1. Formulacion de la hipotesis

H.:  Los juegos ludicos se relacionan significativamente con la convivencia
democratica de los nifios de tres afios de la Institucion Educativa Inicial

N° 012 Augusto Pérez Aranibar de la Ugel 03, Lima 2018.

H,:  Los juegos Iludicos no se relacionan significativamente con la
convivencia democratica de los nifios de tres afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar de la Ugel 03, Lima
2018.

2. Eleccion del nivel de significancia teorica.

a=0.05

3. Formulacion de la regla o criterio de decision.

Si p-valor (Sig. bilateral) < 0.05 entonces se rechaza la hipotesis nula.

Si p-valor (Sig. bilateral)) >0.05 entonces no se rechaza la hipotesis nula.

4. Caélculo de valores criticos para la prueba estadistica.

Tabla 18.
Prueba de la hipotesis especifica 2

Convivencia
democréatica
Coeficiente de
' ,386
Rho de Juegos correlacion
Spearman Ludicos Sig. (bilateral) ,000

N 79




69

RZ Lineal = 0,132
no0q © o o
25 0 .._____._.-._...
] L
8 e
.}'ﬁ' -
[ -
o o
o e
E -
20,0 i o o] o
2 -
c e
o -
=
-
| =
=]
O
15,07
1009 © o
T | T T I
10,0 150 200 250 30,0

Juegos ladicos

Figura 12. Diagrama de dispersion juegos ludicos vs convivencia democratico.

5. Formulacién de la conclusion.

Como el p-valor (0.00) < a(0.05) entonces se rechaza la hipotesis nula. Por lo tanto,
existe evidencia estadistica que nos permite decir que hay relacion o asociacion
significativa lineal, directa y moderada entre los juegos ludicos y la convivencia

democratica consiguiéndose un coeficiente de correlacion de Spearman de 0.386.



70

5.2.4. Prueba de hipoétesis especifica 3

1. Formulacion de la hipotesis

H.: Los juegos ludicos se relacionan significativamente con la resolucion
de conflictos interpersonales de los nifios de tres afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar de la Ugel 03, Lima
2018.

H.: Los juegos ludicos no se relacionan significativamente con la
resolucion de conflictos interpersonales de los nifios de tres afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar de la

Ugel 03, Lima 2018.

2. Eleccion del nivel de significancia teodrica.

a=0.05

3. Formulacion de la regla o criterio de decision.

Si p-valor (Sig. bilateral) < 0.05 entonces se rechaza la hipotesis nula.

Si p-valor (Sig. bilateral)) >0.05 entonces no se rechaza la hipdtesis nula.

4. Caélculo de valores criticos para la prueba estadistica.

Tabla 19.

Prueba de la hipotesis especifica 3

Resolucion de conflictos

interpersonales
Coeficiente de
311
Rho de Juegos correlacion
Spearman ludicos Sig. (bilateral) ,005

N 79
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Figura 13. Diagrama de dispersion juegos ludicos vs resolucion de conflictos personales.

5. Formulacién de la conclusion.
Como el p-valor (0.00) > a(0.05) entonces se rechaza la hipotesis nula. Por lo
tanto, existe evidencia estadistica que nos permite decir que hay relacion o
asociacion significativa lineal, directa y moderada entre los juegos ludicos y la
resolucion de conflictos interpersonales consiguiéndose un coeficiente de

correlacion de Spearman de 0.311.
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ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

A partir de los hallazgos encontrados, aceptamos la hipdtesis general que establece
que existe relacion significativamente de los juegos ludicos con las habilidades sociales de
los nifios de tres afios de la Institucion Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar

Ugel 03 Lima 2018.

Estos resultados guardan relacién con lo que sostiene Auceda, T. (2010) quien

afirma que el juego tiene importancia para el desarrollo integral del educando.

Zapata, O. (2012), afirma que el juego ludico cumple un rol esencial en el

desarrollo de la personalidad y es fundamental para el desarrollo de la inteligencia.

Gutiérrez, C. (2008) quien afirma las habilidades sociales permite que los nifios
interactiien de una forma més adecuada con las personas que los rodean y desarrollen una

mejor autoestima.

Se discrepa con el resultado del autor Zapata, O. (2012) quien afirma que el juego
ludico cumple un rol esencial en la personalidad y la inteligencia. No solo eso el juego
trasmite en el nifo la sensacion la emocion en querer jugar trasmitir todo lo que €l desea
hacer que enriquece a cada nifio o nifia en desarrollar su potencialidad en la motricidad
fina y gruesa en el aspecto cognitivo construye su propia identidad a la hora del juego, en
el aspecto social se relaciona con los niflos que estdn a su alrededor en ese momento se

propicio la construccion de vinculos y se debe tratar con empatia y tolerancia.

Hipdtesis especifica 1. Se ha confirmado la eleccion de la hipotesis especifica los
juegos ludicos se relacionan significativamente con el fortalecimiento personal de los
nifios de tres afios de la Institucion Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar

Ugel 03 Lima 2018.
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Se coincide con el autor Camacho, L. (2012) quien afirma los juegos ludicos
promovidos en el aula constituyen una alternativa para mejorar las habilidades sociales

donde los nifos se socializan promoviendo un clima adecuado en el aula.

Ortega, R. (2008), afirma que el juego infantil constituye una relacién de encuentro
con los nifios con el mundo y consigo mismo, el fortalecimiento personalmente tiene
autoconocimiento en donde cada uno acepta sus debilidades y fortalezas, cualidades
haciendo que la autoestima se vea beneficiada y por ende es un aprendizaje y la

comunicacion con otro grupo de nifos.

Hipotesis especifica 2. Se ha confirmado la eleccion de la hipdtesis especifica los
juegos ludicos se relacionan significativamente con la convivencia democratica de los
nifios de tres afios de la Institucion Educativa Inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar
Ugel 03 Lima 2018. Se coincide con el autor Salas (2012), manifiesta que debemos
brindar espacios y materiales donde el nifio pueda jugar y desarrollar sus habilidades
sociales con el objetivo el cooperar al interactuar en espacios de juego con los otros
companeros.

Se coincide con el autor Moreno, M. (2002) quien afirma que los juegos ludicos
conlleva a la manipulacion de objetos con la intencidn de crear algo, algo que solo se crea
en la imaginacion del nifio, quien redisefia, proyecta, crea, cambia y utiliza una serie de
recursos intencionales para que su imaginacion se logre proyectar en un instrumento
concreto. Incorpora la convivencia democratica en los nifios en su expresion creativa y

corporal asimismo los nifios cooperan e interactiian entre ello.

Hipotesis Especifica 3. Se ha confirmado la eleccion de la hipdtesis especifica los
juegos ludicos se relacionan significativamente con la resolucion de conflictos
interpersonales de los niflos de tres afios de la Institucion Educativa Inicial N° 012

Augusto Pérez Aranibar Ugel 03 Lima 2018.
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Se coincide con el Salter (1949), afirma la modificacion de conducta se basa
principalmente en el trabajo de las emociones, estdn expresadas en todas las dimensiones
que el ser humano puede lograr expresar, tales como gestuales y verbales. EIl Aula es un
espacio donde los nifios se encontrardn con otros nifios que tienen los mismos derechos y
son diferentes. Haciendo con ellos un compromiso en el aula los acuerdos de convivencia.
Por ende se tiene que muchas veces no estaran de acuerdo en todo, para ello se le enseia
el respeto y promover que ellos se respeten entre si establecer con la participacion de los

ninos.

A partir de 2019, el Curriculo Nacional de la Educacion Bésica (CNEB) aprobado
por RM. N° 281-2016-MINEDU indica que la evaluacion es un proceso sistematico en el
que se recoge y valora informacion relevante acerca del nivel de desarrollo de las
competencias en cada estudiante, con el fin de contribuir oportunamente a mejorar su

aprendizaje.
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CONCLUSIONES

Primera: Hay relacion o asociacion significativa lineal, directa o moderada entre los juegos

y habilidades sociales. (p =0, 001, r = 0,367).

Segunda: Hay relacion o asociacion significativa lineal, directa y baja entre los juegos

ludicos y el fortalecimiento personal. (p =0, 027, r = 0,249).

Tercera: Hay relacion o asociacion significativa lineal, directa y moderada entre los juegos

ludicos y la convivencia democratica. (p = 0, 000, r = 0,386).

Cuarta: Hay relacion o asociacion significativa lineal, directa y moderada entre los juegos

ludicos y la resolucion de conflictos interpersonales. (p =0, 005, r=0,311).
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RECOMENDACIONES

Se deberia implementar un taller de juegos ludicos dos horas en el aula para

mejorar las habilidades sociales.

Se deberia implementar un proyecto de los juegos cooperativos, podrian estar
incluidos en los sectores dentro del aula ya que el nifio estaria logrando un mejor
desarrollo en las habilidades sociales promoviendo un plan de mejora a través del

juego.

Se sugiere hacer una reunién con los padres de familia permitiéndoles
detalladamente conocer la importancia de los juegos ludicos. por ende tengan

conocimiento y conciencia qué importancia y significativo es para su hijo el juego.

Las docentes de inicial deberian de utilizar estrategias didacticas dentro del aula,
fomentando la relaciébn y conexion entre docente y alumno para una mejor
interaccion y convivencia en el momento libremente que desea expresarse el nifio y

que eso se vuelva habito en ellos para que desarrollen sus habilidades sociales.
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Anexo 1. Matriz de consistencia
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TITULO: “Juegos ludicos y habilidades sociales de los nifios de 3 afios de la institucién educativa inicial N° 012 Augusto Pérez Aranibar Ugel 03  Lima 2018”.

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

Problema General
(En qué medida los juegos
Iudicos se relaciona con las

habilidades sociales de los
nitlos de 3 afios de la
Instituciéon Educativa Inicial
N° 012 Augusto Pérez
Aranibar Ugel 03 Lima
2018?

Problema Especifico

(En qué medida los juegos
Iudicos se relaciona con el
fortalecimiento personal  de
los nifos de 3 afios de la
Institucion Educativa Inicial

N° 012 Augusto Pérez
Aranibar Ugel 03 Lima
2018?

(En qué medida los juegos
Iudicos se relaciona con la
convivencia democratica de

los nifos de 3 afios de la
Institucion Educativa Inicial
N° 012 Augusto Pérez
Aranibar  Ugel 03 Lima
2018?

(En qué medida los juegos
Iudicos se relaciona con la
resolucion  de  conflictos
interpersonales de los nifios de
3 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 012
Augusto Pérez Aranibar Ugel
03 Lima 2018?

Objetivo general

Determinar la relacion entre los
juegos ludicos y habilidades
sociales de los nifios de 3 afios de
la Institucion Educativa Inicial
N° 012 Augusto Pérez Aranibar
Ugel 03 Lima 2018.

Objetivo especificos

Determinar la relacién entre los
juegos ludicos y el
fortalecimiento personal de los
nifios de 3 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 012
Augusto Pérez Aranibar Ugel
03_Lima 2018.

Determinar la relacion entre los
juegos ludicos y la convivencia
democratica de los nifios de 3
afios de la Instituciéon Educativa
Inicial N° 012 Augusto Pérez
Aranibar Ugel 03 Lima 2018.

Determinar la relacion entre los
juegos ludicos y la resolucion de
conflictos interpersonales de los
nifios de 3 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 012
Augusto Pérez Aranibar Ugel
03_Lima 2018.

Hipétesis general

Los juegos ludicos se relacionan
significativamente con las
habilidades sociales de los
nifios de 3 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 012
Augusto Pérez Aranibar Ugel
03_Lima 2018.

Hipotesis especificas (HE)

H1 Los juegos ludicos relaciona
significativamente con el
fortalecimiento personal de los
nifios de 3 afios de la Institucion
Educativa  Inicial N° 012
Augusto Pérez Aranibar Ugel
03_Lima 2018.

H2 Los juegos ludicos se
relaciona significativamente con
la convivencia democratica de
los nifios de 3 afios de la
Institucion Educativa Inicial N°
012 Augusto Pérez Aranibar
Ugel 03 Lima 2018.

H3 Los juegos ladicos se
relaciona significativamente con
la  resolucion de conflictos
interpersonales de los nifios de la
Institucion Educativa Inicial N°
012 Augusto Pérez Aranibar
Ugel 03 Lima 2018.

Variable 1. Juegos lidicos

Dimension Indicador Items
Juego libre en los Autonomia
sectores Relacion entre pares. 1 all2
Autoestima
Pensamiento
simbolico
Juegos cooperativos | Reglas y normas
Responsabilidades en la 13al17
ejecucion del juego.
Juego sujeto a reglas | Respeto al otro
Autorregulacion 18 al 22
Socializacion
Variable 2. Habilidades sociales
Dimension Indicador Items
Autoestima
Fortalecimiento Autonomia 1 al 14
Personal Humor
Conciencia emocional
Asertividad
Convivencia Empatia 15 al 31
democratica Tolerancia y respeto
Cooperacion
Defensa de derechos
Resolucion de Regulacion de la colera
conflictos Resolucion de conflictos 32 al 36
interpersonales
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METODO Y DISENO DE POBLACION Y TECNICAS DE ESTADISTICA A UTILIZAR
IVESTIGACION MUESTRA CENSAL INSTRUMENTOS

Método de Investigacion

Hipotético-Deductivo Poblacion Observacion Estadistico SPSS 21

Tipo

Basica

Diseiio

No experimental de corte
transversal

Nivel

Descriptiva Correlacional

Esta dada por 79 nifios y
nifias de 3 afos matriculados
en el presente afio escolar
LE.I. N ° 012 Augusto Pérez
Aranibar.
Muestra Censal

Seleccione toda de 1la
poblacion.

Lista de cotejo de habilidades
Sociales

Lista de cotejo de los juegos
ladicos.

No paramétrica de Correlacion de Spearman




Anexos 2. Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable Juegos Ludicos

84

Variables Dimensiones Indicadores ftems Niveles y rangos Escala de Medicion
Juegos Juego libre en los sectores Autonomia lals Logrado (3) Ordinal
Ludicos Orden 6
Relacion entre pares. 7al8 Proceso (2)
Autoestima 9alll
Pensamiento simbolico 12 Inicio (1)
Juegos Cooperativos Reglas y normas 13 al 15
Responsabilidades en la 16 al 17
Ejecucion del juego
Juego sujeto a reglas Respeto al otro 18 al 20
Autorregulacion 21
Socializacion 22



85

Tabla 2

Operacionalizacion de la variable Habilidades Sociales

Variables

Dimensiones

Indicadores Items Niveles y rangos Escala de medicion
Habilidades Fortalecimiento Autoestima lals Logrado (3) Ordinal
Sociales Personal Autonomia 6al8
Humor 9alll
Conciencia emocional 12 al 14 Proceso (2)
Convivencia democratica Asertividad 15al 18
Empatia 19 al 20
Tolerancia y respeto 21 al 24 Inicio (1)
Cooperacion 25 al 28
Defensa de derechos 29 al 31
Resolucion de conflictos Regulacion de la colera 32
Interpersonales Resolucion de conflictos 33 al 36
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Anexo 3. Lista de cotejo de habilidades sociales

Observe la conducta de los nifios que se relacionen con sus habilidades sociales. Si el nifio o nifia
que se observa presenta la conducta que se menciona en la Lista de Cotejo, coloca una “X” en la
fila y columna correspondiente a los items.

INICIO PROCESO LOGRADO

1 2 3

DIMENSION : FORTALECIMIENTO PERSONAL

INDICADORES | ITEMS

1.-Cuida su cuerpo en situaciones de riesgo: fuego, agua,
tijeras

2.- Expresa palabras positivas sobre si mismo: “soy bueno”

AUTOESTIMA 3.- Muestra con orgullo sus habilidades: saltar, cantar

4.- Muestra sus productos o logros: dibujos, modelados,
torres.

5.- Sigue intentando dibujar o construir un objeto, a pesar de
varios fracasos

6.- Intenta realizar so6lo actividades que Uinicamente puede
hacerlas con ayuda.

7.- Realiza juegos y tareas seguin sus preferencias: canta,

AUTONOMIA baila.

8.- Realiza acciones que logran hacer los nifios de su edad:
lavarse las manos, ir al bafo, etc.

HUMOR

9.- Hacer reir a los demas con palabras, muecas, movimientos
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corporales, anécdotas, rimas, chistes.

10.- Rie ante situaciones graciosas creadas por otros.

11.- Se rie de sus propios errores: cuando se equivoca en una
tarea o juego.

CONCIENCIA
EMOCIONAL

99 ¢

12.- Nombra sus estados de 4&nimo: “estoy triste”, “estoy

b3 2% ¢

contento”, “tengo miedo”, “siento colera”

13.- Senala las razones de su estado de 4&nimo. “Estoy alegre
porque....”

14.- Se da cuenta que su cuerpo cambia con las emociones
intensas: tiembla por miedo, se pone rigido por colera.

CONVIVIENCIA DEMOCRATICA

ASERTIVIDAD

15.- Expresa libremente lo que gusta lo que le disgusta.

16.- Pregunta sobre sus dudas o cuando algo no sabe hacer.

17.- Elogia a sus compafieros cuando hacen muy bien alguna
tarea.

18.- Recibe con gestos de agrado, los elogios de otros.

EMPATIA

19.- Consuela con palabras, caricias, abrazos a su compaiiero
que sufre

20.- Sonries, dice frases positivas (“eres bueno”), da palmadas
en el hombro a su compaiiero al verlo gozar.

TOLERANCIA
Y RESPETO

21.-Espera su turno para hablar, jugar, formar fila, recibir sus
alimentos.

22.- Escucha a los demas, incluso cuando expresan opiniones
opuestas.

23.- Pide permiso a su compafiero para coger materiales o
juguetes.

24.- Se dirige a los demas con palabras de cortesia, sin
discriminar a los que son diferentes en edad, habilidades,
condicion social: “por favor” “gracias” “disctulpame”

COOPERACION

25.- Ayuda a su compaifiero cuando éste lo necesita.

26.- Se deja ayudar por otro/a nifio/a cuando tiene dificultad
para realizar algo.

27.- Comparte sus cosas con sus compaferos (presta, invita)
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28.- Participa en tareas de beneficio comun: limpia el aula,
ordena los juguetes.

29.- Reclama con serenidad cuando hacen trampa en el juego.

DEFENSA DE 30.- Reclama sin gritar cuando no le permiten participar o
DERECHOS jugar en un grupo.
31.- Pide a sus compafieros que agarran sus pertenencias sin
su permiso, que NO lo hagan.
RESOLUCION DE CONFLICTOS INTERPERSONALES
32.- Respira profundo y se da un breve tiempo antes de
REGULACION | reaccionar ante agresiones.
DE LA 33.- Responde a una provocacion en forma firme pero si
COLERA agredir (sin gritos, insultos, tirar objetos)
34.- Expresa sus opciones para solucionar un conflicto.
RESOLUCION | 35.- Escucha con atencién los intereses de la otra parte ante un
DE conflicto.
CONFLICTOS

36.- Cede parte de lo que quiere ante el/la compafiero/a, para
solucionar un conflicto.
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LISTA DE COTEJO DE JUEGOS LUDICOS

Observe la conducta de los nifios que se relacionen con el juego ludico. Si el nifio o nifia que se
observa presenta la conducta que se menciona en la Lista de Cotejo, coloca una “X” en la fila y
columna correspondiente a los items.

INICIO PROCESO LOGRADO
1 2 3

DIMENSION : JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES

INDICADORES ITEMS I P | L

1.- Participa con iniciativa en la hora del juego libre.

2.- Reconoce sus intereses, necesidades en el juego.

3.- Explora en el juego libre.

AUTONOMIA
4.- Se relaciona con sus compaifieros.
5.- Realiza actividades cotidianas de exploracion y
juego desde su interés y posibilidades motrices.
6.- Guarda ordenadamente los juguetes que utiliza en la
hora del juego trabajo.
ORDEN 7.- Participa en grupo compartiendo materiales de
RELACION ENTRE | JU°8%"
PARES
8.- Participa en los sectores, respetando normas.
9.- El nifio construye su identidad.
AUTOESTIMA

10.- Se Expresa con seguridad libremente con sus
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compatfieros en el aula.

11.- Demuestra carifio, afecto que lo rodea.

A

PENSAMIENTO
SIMBOLICO 12.- Rizcuerda el nombre de su profesora y de algunos
comparfieros-
JUEGO COOPERATIVOS
13.- Respeta los acuerdos en el aula.
REGLAS Y 14£I-l gf(:nrlparte materiales didacticos o juguetes con sus
NORMAS companeros

15.- Escucha con atencion las explicaciones de la
profesora.

RESPONSABILIDAD 16.- Ordena materiales en el lugar que corresponde.

ES EN LA
EJECUCION DEL 17.- Guarda ordenadamente los materiales y juguetes
JUEGO - : .
que utiliza en la hora del juego trabajo.
JUEGO SUJETO A REGLAS

18.- Utiliza normas de convivencia: (saluda, agradece y
se despide)

RESPETO AL OTRO | 19.- Cuida su cuerpo.
20.- Espera su turno para hablar.
21.- Sigue indicaciones de la profesora para evitar

AUTORREGULACION | situaciones de peligro para prevenir accidentes.

SOCIALIZACION 22.- Participa y disfruta de las actividades sociales:

(cumpleafios, paseos, etc.).

Anexo 4. Certificado de validez
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UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES
FILIAL = LIMA

COORDINACION DE EDUCACION SEMIPRESENCIAL

"o del Didlogo y la. Reconciliactin Hacinal"

Lima, 23 de mayo de 2018.

OFICIO N°0110-2018-CES-UPLA_FILIAL-LIMA

Sefior:

JORGE LUIS PALOMINO VARGAS

Coordinador de la Facultad de Derecho y Ciencias Politicas y fiducacién y Ciencias Humanas

Universidad Peruana Los Andes

Presente.-

ASUNTO: Informe sobre Validacion de instrumentos para

la Tesis para el II Programa de Titulacion
Profesional en Educacion y Ciencias Humanas.

Tengo el agrado de dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y a la vez comunicarle
que se ha realizado la revision pertinente para la validacion del Instrumento de la estudiante:

Estudiante: MENDOZA LUQUE, Santa Jhakelin.

Titulo: “Juegos litdicos y Habilidades sociales de los Nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 012 Augusto Pérez Aranibar Ugel — 03 Lima 2018"

Opinidn de aplicacion: El instrumento es confiable puede ser aplicado.

Evaluacion: Bueno

Promedio Valor: 60 %

Sin otro particular aprovecho la oportunidad para expresarle las muestras de mi especial

consideracion y estima personal.

C.c. Archiva
ASGipsh

<

Atentamente,

PO'GONZALES

) de I Modalidad Semipresencial
— FILIAL LIMA

Av. Cuba N° 579 — Jesiis Maria

Teléfono: 719-8066
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DPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTD DE EVALUACIGMN

DA TS BeMEHOLES

Nambro cel bstrumenin e | Autor del [nsruments l
Eualumchin |

= s s ¥

f'tfl!-wc.::.raa ;{r-f;_u-.t |
e ."m.:‘r; boshcle ruminds  Sou o Jhakelin

| €urgo o lemizucdn dande
b
;Ei:-lhc’ﬁrﬂs{h
Ly e .‘{f\nﬂnﬁl-r

Apaliidos y onires del
Infarmanty

Eoreege e vipale

.-*""-’:'Jﬂi-'if- e

bl aj"uffr! Sanchagad s

TITULD DE LA INVESTIGADIOM: "ILEGOS LLIDSODS ¥ HA KL IDADES SOCIALES DE LOS NISOS DL 3 ARGS DE La |NSTITUICION
EDUICATRG INICIAL %2 D12 AUGLISTE PEREZ ARAMIBAR UGTL 03 _Liba 3018 *

CRITERICS

DEFICIENTE

-0

EEGLLAR

- (1]

i

L pregaitas
wedn pedan ks
en foe cira ¥
e, win
mrlgusidan
L erEgankas
s PR
o b hiptes,
Il wazalles, =
infigscres oo
i

Duganizacidn

L -1
I el ke
Wy redacticns
Nt o
oerts (g wsidez
we palily oy
oo,

BUEYA

a1-E0%
“ @& n

i
[ 1:]

RAUY BUENA
1-80%

ESCELENTE
11000

L BRI
& W | n

] [ L] [)

= W L]

| e esrueira e

afEpala,
Lt ] L
prerenbay e,
Bpae e ah.
webi
comografices <
e welaiies,

| g de
refarencia

I el gy

gt
s apliely e
tEﬂ refest.

Frememis  Alguws
[Preg b
ehbtdoras par:
RN Fi k
o Tmrinacian da
gl P Al

e pregunts v
e By han s
redechacas

kR I
iFmcs  do e
[ U
AR

L2 preguntas nar

e reda ks
cc amedo @
AN
referancia -
ERARTBAN,

lezaaE, iilvel de
infoeracicn

[

.



99

U nimem ar

9% Frogantiy 1o e |
: BN  REA el
Extanslén | o @ =
| NS,
L TR [
dcadaras  mel |
il [l |
ag. o e pregundas mo |
Imsouidas TN |
rEgn  dera ‘l]
_ . mwwetexda, |}
ASPECTOS DE VALIDACION:
.g.-f,ﬂ - - F
DPINEON DE aPLICACION: '-:-"’-K A z"""’?”.‘"l'.fm- sl dSx et g ._'1_({—-'_5. /‘,—--_‘.'__f{_‘;l-/
E '
’ P 0 . :
Lo quclon, 2l nindds ole s iley
y s
PROME CAC N -
4O O &PL ( P o
~
FROMEDIO VALDA, Fgc&-' Al _
| Membres y Apellidos - A T
. o P :
_ﬁfw.a tLWE, e ke g o £ a
Gradd'acadbmico 7 j'{;l ;
Moniadin ¥ a8 77, 4 i |
“lﬂl:ﬁﬂ ! / FIRM =Tt |
s . | 2
Cr) 1/ ¥ P onine_ 0 /721 84
| 1 Aeremeias A s langs




DATOS GENERALES

OFMION DE EXPERTOS DEL INSTAUMENTD OF FYALUACION

| Veegas Lud

¥ mombiros dal Cargo o Insstucin donde Womies del ieslionweniode | Autor del instramento
N Lish, ch edets e |, Hiudor=

= "'J'F‘ff“" "H'Z'j:__l

TITULOGE LA NVESTIGACHON: © JUEGOS LUDICOS V HABILITADES sOUCIALEY DE LOS XI508 DE 3 ARODLTIF 1.4

TRETTTICHS ERUCATIVA INICIAL ¥2612  AlGOS 0 PEREL ARAMIDAR UGEL @3 1TMa 2ol

INDACATWORES

L] L] s

DERICIENTE
O0-20%

 EEEULAR
i1-alrs

m| s | =) n

[ rr-‘-.; intas
esisr medacticas
e B, chirs
PiFa ur
o
Las L LRDIETS
pasdan e uildn
con ks hladbek,
k= warukles, =
Indlicadares ol

L

n | e
wla

poyeis,
s Eejdiilis
han HE
e s sad s

i horsencc cn
E fneal s 3 walidez
| de cantznidy W

| vimias

| Ia sy
IECanas,

| Compuende W |

! ;gadn'mi;-n:-n

dares
|un-qr|rw. "
LIEEBE WS,

TEfE & »

AP BLIENA
61-80%

EXCELENTE
L 200%

el | oap | oa

RN
m|m| =

' &

+ [T resturmento an
E orickle pornus
| B iy el
| Pest-refost,

| Frezenta dgunas
gantsy
oatractorat paca |
el % gy L} |
comtorinac o
AT e s,

I sege, wiivw| v
Infgerag dén

100



101

e B J™ ™™ — T
8 TR ro = |
rmEnhn ¢ eudp
am rplacidn o las i
Extansidn o, o i i
TSR R 1 !
beiilurwy wl \ ‘N
[y T = praarins ma \ !
(Sl e sl it ! i :
dega pan el | | 1 ¥
g e, i | L | |
ASPECTON DE VALIGACIOM:
“ : v
RGN DE A PUEASIGN: e -i.}'if:':J-z’ A LT e i
7 2
FROMEDIO DE APLICACION:

SO0 -

’n_l -f
pRosDIO VAL O X Flecel s -

Nomibres y Apellidos

Fleas M pdece %;- > Basez
Grado académico =

Moy 5= ¢

A
54;;4#&5’/ |

Wenclén

. i R el

o m— 4 - . - It
(&) iy j’ }fz_:&.ﬂ.....ﬁf...a.m ol fon o it Py



DATDS GINERALES

Arrlibas y danig e el

T 08 L% IMUFRT IGACRINE © 4 FG 08 LUDEIDS ¥ bR BILIBAES SOR1A LDE [ 108 pilihivs {1m 2 fies Be LA [STITUH

EMITA TS THICIS)

CPIFIFOH B EXPERTEYS DEL IS EALIRCH 76 Tl A LA 1

s Pyt 2 el dreebvmersesmales el
| Eolwegli
L zii sth cohy s

b ol Sess -lpisg. "‘I*;'«:f

.1'.-'“: i.-dht-‘nhl denia
abrs

..'35%':&4{;5' M.'-"ﬂ’f

M1 012 ALRSUSTO PEREZ RRAMIEAN LGFL 0% _LMAA NS

Cohzearis

Crpeaizeg]on

L diaitie) el

Cadkry

RGN AR nuFds | MUVBLENR, |

UEFVIENTE Tk
[ B nam s !
- =i

iECAnOnAg | P | 8| ¢ [ E T -
+ b lw w6 |m L N BELE L slw » -
I

pregunkos K
| mObEr pedagrE s I
e bmwe chea

mahy it ' t i i

Foderimiedan 1

Iwe  preantza ] 1 I

EoETT  Failan 1 I
1

o kb wodtcsc, |

ts caiables, b | ;
releadhens e i |

Ly i
eteins . |

o et han

I 1
| H
won  redieader
tenlz o= ]
v Browlider
re okl oy :
cit=dc. P
L2 =tueerd o | { [
arten ala !
Corvparddy o
[ELELS S !
IEeode - linrs, 1
ihatss | i i i i
| domcaritizcn e H | 1 |

| risimeineas,

38 N

Fl s wewmerer ap | i |
wliiis  perm) s |
B M Referde w|

S,
Mowrpcng DpLias
rogrsis

| M- o fRirS

i aelr
Ararmmrin de
e dgnnt e,

| =5 pEaEia g
vesctna: har ik
i=daciarize

v iy [

i
izl sacla

Ater il nrrvmemte
.I“;fgn"#é'gﬂ o
. s g

— e e

e

ENCELENIE

BR-L0%
ATE |'T o

s A= ip 1
s o 1 |
prkele

| e peepureas lan 1

Ee I I T -] 3

=zzrda 2l

miarte il

i i L | I
i 5 i

g, el 14

IAksrss wey,

102



103

1 scewern del T 1 -__E.- I : & ___!
o Eragedan nnoes | j l i 1 | x H
weiws s v el el | : I ; i i ‘ 1
. iecon o ke . l i
Eatmeridn il | f i \<‘ ;
denpeimpny g | ' | |
D ldtmacizess e | H ]
e | e ety ee H i i
i [r—T e Sy | | i H X
| A e M | i
| RN - N S ol i ;
BERDE T D AL

¥ _— =g -'."I- .
EIPRISIONA £56 APICALION: |' Cacete ‘Erljf_ﬁ e ok ivalvericand | T syt

__/_’-;_“_r-"'-'-'g,.r,.;;[, ,3_¢.4-.-I' < _._f-i S Lepymed “ﬂ'ill d_""j_,.-.-z-_r‘:f?_._‘-::-‘: & el popelieg,
PR ARLAC O Ak | iF SEr e o -
/ £ p

e T f}f (’5.‘./;.;..@.13,-(

s Ll Jen o Sewmss
B

i

| Graeie Aol o x.'J té 4

I 7 W i
27 Lol - iy

!_ I { L] Ter - { o

| Mnrcde Y - “IRps

| Besliore 3y Aetusrr(Pom d b Futlmeiy  "-RLLST .

e e —— SRR




104

FHEG o BE2 ¥

Anexo 5. La data de procesamiento de datos
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Anexo 6. Consentimiento informado

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 012
“AUGUSTO PEREZ ARANIBAR"
PUEBLO LIBRE

CONSTANCIA

La Directora de la Institucion Educativa Inicial N°® 012 “Augusto Pérez
Aranibar”, que al final suscribe:

HACE CONSTAR LO SIGUIENTE:

Que, en atencidon a la solicitud presentada por la Seforita: SANTA
JHAKELIN MENDOZA LUQUE | identificada con D.N.I. N° 47504730 ,exp.
608-2018, esta Direccion atiende el pedido para la aplicacion del proyecto
de tesis Titulado:

“JUEGOS LUDICOS Y HABILIDADES SOCIALES DE LOS NINOS DE 3
ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 012 “Augusto Pérez

Aranibar’

Se expide la presente constancia a solicitud de la interesada

Pueblo Libre; 22 dejunio del 2018

GAS BAUTISTA
adelalE N° Q12



