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a. TITULO

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA PARA MEJORAR EL AMBITO
DE CONVIVENCIA EN LOS NINOS DE INICIAL Il DE LA ESCUELA 18 DE

NOVIEMBRE DE LA CIUDAD DE LOJA, EN EL PERIODO 2019-2020



b. RESUMEN

La presente investigacion titulada: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA
PARA MEJORAR EL AMBITO DE CONVIVENCIA EN LOS NINOS DE INICIAL Il DE
LA ESCUELA 18 DE NOVIEMBRE DE LA CIUDAD DE LOJA, EN EL PERIODO 2019-
2020, la misma que estuvo enmarcada en determinar si el juego empleado como una estrategia
metodoldgica permitié mejorar la convivencia en los nifios de 4 a 5 afios. Los métodos que
aportaron para el desarrollo de este estudio fueron el cientifico, analitico-sintético,
comparativo y descriptivo. Entre las técnicas e instrumentos utilizados fueron la observacion
directa, encuesta y test de Habilidades sociales de Goldstein adaptado para nifios de 4 y 5
afios. Luego de aplicar la encuesta dirigida a 4 docentes se comprobd que el juego si es
utilizado dentro de su jornada laboral como una actividad de descanso posterior a las horas
clase, sin ningan fin pedagogico establecido. Del mismo modo al aplicar el test a una muestra
de 22 nifios, se evidencid un 64% con dificultades para establecer buenas practicas de
convivencia, dado que pocas veces realizaron actividades que optimicen sus competencias
sociales perjudicando asi su interaccién social. Por lo cual se elabor6 y ejecuté una guia de
juegos denominada “convivir de forma divertida”, y a través de los resultados obtenidos del
post test se logré un progreso en los grupos de habilidades evaluadas, disminuyendo el
problema a un 54%, considerando que el juego es un elemento esencial para mejorar la
convivencia de los nifios.

PALABRAS CLAVE: convivencia, estrategia, juego, metodoldgica, nifios.



ABSTRACT

The present investigation entitled: THE USE OF GAMES AS A METHODOLOGICAL
STRATEGY TO IMPROVE THE SPHERE OF COEXISTENCE AMONG CHILDREN OF
PRE-SCHOOL LEVEL AT 18 DE NOVIEMBRE SCHOOL IN LOJA CITY IN THE
PERIOD 2019-2020, had the purpose to determine if games used as a methodological strategy
allowed to improve the coexistence among children from 4 to 5 years old. The methods that
contributed to the development of this study were the scientific, analytical-synthetic,
comparative and descriptive. Among the techniques and instruments used were the direct
observation, survey and Goldstein's Social Skills test adapted for 4 and 5 year old children.
After applying the survey addressed to 4 teachers, it was found that games are used by
teachers within their working hours as a rest activity for students after class hours, without
any established pedagogical purpose. In the same way, when applying the test to a sample of
22 children, 64% of them had difficulties in establishing good coexistence practices, given that
they seldom carried out activities that optimize their social skills, thus damaging their social
interaction. For this reason, a game guide called "Living Together In A Fun Way" was
developed and applied to the children, and through the results obtained from the post-test,
progress was achieved in the groups of evaluated skills, reducing the problem to 54%, and
concluding in this way, that the play of games is an essential element to improve the
coexistence among children.

KEY WORDS: coexistence, strategy, game, methodological, children.



c. INTRODUCCION

La convivencia es la accion principal de los seres vivos, misma que permite mantener un
sinnumero de relaciones interpersonales a lo largo de la vida, actualmente dicha coexistencia
se ve influenciada por factores negativos ya sean estos ambientales, culturales, escolares y
familiares; en el nifio tiene repercusiones negativas dado que por medio de la imitacion de
patrones conductuales erroneos afectan el desarrollo de sus habilidades sociales y por ende su

interaccion con el entorno.

Para algunos en la infancia resultan normales los ataques de agresividad, peleas y
desacuerdos entre los nifios pero a medida que van creciendo este tipo de conductas van
persistiendo generando conflictos entre iguales, ejerciendo una desestabilizacion en la
sociedad. Una mala convivencia tanto escolar, familiar y social afecta de manera directa al
nifio limitandolo a realizar sus actividades diarias, ocasionandole desinterés escolar por una

mala relacién con la docente, y competitividad con sus compafieros.

Con el objeto de mejorar el problema de la mala convivencia, surgié la necesidad de
plantear el tema de investigacion: El juego como estrategia metodologica para mejorar el
ambito de convivencia en los nifios de inicial 11 de la Escuela 18 de Noviembre, considerando
que el juego es una actividad ladica que permite a los nifios la experimentacion directa con el
medio y sobre todo una interaccion social con las demés personas que son participes de él,
permite seguir reglas y al considerarlo como una estrategia metodologica en la escuela

contribuye al mejoramiento de la convivencia del nifio con sus pares, estimulando como tal el



desarrollo de sus habilidades sociales para una buena interaccién dentro de su contexto

cotidiano.

Los objetivos especificos que se cumplieron a lo largo de la investigacion fueron:
Diagnosticar el nivel de convivencia escolar de los nifios de 4 a 5 afios a través del test de
Habilidades sociales de Goldstein adaptado para su edad. Elaborar y ejecutar una propuesta
alternativa basada en actividades ludicas y vivenciales para relacionarse adecuadamente con el
medio social. Valorar y comprobar la efectividad de las actividades planteadas en la propuesta

para el mejoramiento de la convivencia en los nifios de nivel inicial.

Para fundamentar este trabajo investigativo, se realizd la revision de literatura estructurada
en tres variables: la convivencia que abordan temas como: definicion, ambitos de convivencia,
la familia el primer lugar de convivencia, el sistema educativo como espacio de convivencia,
causas de una mala convivencia, los medios de comunicacion un factor influyente en la
convivencia del nifio, influencia de una sociedad permisiva en la convivencia diaria del nifio,
como trabajar la convivencia en nifios de nivel inicial, influencia del juego en la convivencia

de los nifos.

Respecto al juego se abarcan temas como: definicién, teorias, importancia, importancia del
juego en el desarrollo del nifio de 4-5 afios de edad, el juego y su enfoque en cada dimension,
las cuales son: afectiva-emocional, social, cultural, creativa, cognitiva, sensorial, motora,
clasificacion del juego, clasificacion del juego segun Piaget. Del mismo modo se abordo temas

respecto a las estrategias metodoldgicas, incluyendo su significado, como trabajarlas en el



aula, importancia de aplicar estrategias metodologicas direccionadas a mejorar la convivencia

y su importancia al considerar el jJuego como un método de ensefianza aprendizaje.

Los metodos utilizados fueron el cientifico el mismo que se empled durante todo el
proceso investigativo; el analitico-sintético que se aplico en la construccion de los objetivos
luego de analizar la problematica existente, en el desarrollo del marco teorico, revision de
literatura y la elaboracion de conclusiones y recomendaciones; el comparativo permitio
establecer comparaciones entre el pre test y post test; y el descriptivo se lo usé para relatar la
informacién mas significativa de la investigacion por medio de la observacion y la aplicacion
de instrumentos como encuesta a las docentes y el test de habilidades sociales de Goldstein

(adaptado) a los nifios de inicial 11.

Se utilizaron técnicas como: la observacién directa y la encuesta dirigida a docentes del
nivel para determinar si utilizan el juego dentro de su plan de actividades como una estrategia

de ensefianza aprendizaje para mejorar el ambito de convivencia.

Los instrumentos empleados fueron el test de habilidades sociales de Goldstein adaptado a
nifios de 4 y 5 afios, dividido en seis subgrupos que evalta: primeras habilidades sociales,
avanzadas, relacionadas con los sentimientos; alternativas a la agresion; para hacer frente al
estrés y habilidades de planificacion, permitiendo conocer el nivel de competencias sociales
desarrolladas, con el fin de establecer buenos habitos de convivencia. Para la investigacion la
poblacion estuvo conformada por 43 nifios y 4 docentes correspondientes a dos paralelos de
inicial 11, de la cual se selecciond la muestra de 22 nifios y 4 maestras de la Escuela 18 de

Noviembre.



Los resultados de la investigacion evidenciaron que mas de la mitad de nifios investigados
presentaron dificultades para establecer buenas practicas de convivencia, por lo cual surge la
necesidad de intervenir oportunamente elaborando una guia de juegos direccionados a
fortalecer el trabajo en equipo, cumplimento de normas, respeto mutuo, reconocimiento de sus
sentimientos y de los demas, a través de los resultados obtenidos con la aplicacién del postest
se demostro cambios en su accionar diario permitiendo que sus habilidades sociales mejoren y

por ende se generen nuevos lazos de amistad, mejorando su convivencia en el &mbito escolar.

Por lo tanto, se concluye que las actividades ludicas planteadas en la propuesta resultaron
eficaces, permitiendo que gran parte de la poblacién investigada lograra intercambiar
comunicacion con los demas, ayudarse mutuamente, seguir reglas, etc., haciendo que su

convivencia tanto en el aula sea como fuera de ella sea mucho mas fructifera.

Por ello en vista del aporte positivo que genera el juego sobre el comportamiento de los
nifios, se sugiere a las instituciones educativas capacitar a los docentes con respecto al impacto
que tienen las actividades ludicas en el desarrollo de habilidades positivas permitiendo tener

mayor conexion social en su medio y establecer una buena convivencia.

Finalmente, el presente informe de tesis contiene preliminares, un resumen, introduccion,
revision de literatura, materiales y metodos, resultados, discusion, conclusiones y

recomendaciones, una propuesta alternativa de actividades ludicas, bibliografia y anexos.



d. REVISION DE LITERATURA

LA CONVIVENCIA

Los nifios son seres sociales, pues desde su nifiez ellos sobreviven gracias a la continua
relacién con sus padres, la atencion y cuidados que ellos les brindan. Urufiuela (2016)
menciona que convivir es el efecto de multiples experiencias positivas 0 negativas lo cual
permite hacer una reflexion de estas, de igual manera se ve influenciada por lecturas, cuentos,
relatos o conversaciones trasmitidas de generacion en generacién, de un ambiente familiar a

otro.

Del mismo modo convivencia es la accion de vivir juntos, ser participe y reconocer gque
todos comparten ideologias, escenarios, actividades y deben respetar normas establecidas por
otros para ser posible una vida conjunta sin que haya grandes conflictos. Por tal motivo es
indispensable que cada nifio controle sus propias emociones e intereses y compartan los
intereses de los demés dado que todo ello encierra un bien comin que favorece a la resolucion

de problemas de una forma justa a través del dialogo (Ruiz, 2007).

Couto (2012) indica que para que exista una buena convivencia es primordial que los nifios
posean habilidades sociales, es decir ser amables, saber escuchar y hablar, respetar y cumplir
normas. Es importante mantener un dominio de si mismo, para establcer un comportamiento
manejado por reglas que faciliten la aprobacion y respeto del otro como persona, considerando

que las diferencias entre ambos no siempre pueden ser aceptadas.



Ambitos de convivencia
Existen diferentes contextos que inciden en la convivencia, dado que el nifio esta presente
en todo momento, él desde el momento que nace se encuentra en continua relacién con otros,

sea esto el hogar, la escuela o los vecinos.

La familia el primer lugar de convivencia.

La familia es el nacleo donde se comienza a cultivar la socializacion, en ella se establecen
los primeros habitos de convivencia, se aprenden modelos de comportamiento, que dependen
de la educacidn, del tipo de relacién que existe, de los valores y el compromiso que se
imparten entre padres e hijos, del rol que asuman en el cumplimiento de su paternidad o

maternidad, de la situacion econémica y social o de sus habitos culturales (Rodriguez, 2006).

Bolafios y Rivero (2019) indican que una buena socializacién depende de formar bases
solidas en la estructura familiar para influir de manera positiva en los hijos, los padres son los
encargados de dedicar su tiempo a la adquisicion de habilidades requeridas por todo nifio para
una correcta coexistencia con otros iguales, brindandoles seguridad y amor con el objeto de

fortalecer su confianza y elevar su autoestima.

La familia es el principal influyente social de los nifios, es en este ambiente donde reciben
una formacion integral adquiriendo saberes positivos o0 negativos que han de ser empleados en
su vida futura, he ahi la funcion de los progenitores y docentes para erradicar alguna

orientacion erronea de dicho proceso de ensefianza.



Segun Pacheres (como se citd en Cari y Manrigque, 2018) en la familia surgen los valores
fundamentales para su desarrollo como persona, en el hogar cada uno vive y participa de sus
relaciones interpersonales de manera particular, cada familia tiene sus propias
particularidades, funciones educativas y sobre todo afectivas, de las cuales el nifio va a

aprender y replicar con personas fuera de su nucleo familiar.

El sistema educativo como espacio de convivencia.
Ruiz (2007) menciona que la escuela es una de las mas grandes instituciones sociales, en
los establecimientos educativos se aprende a convivir con otros, a edificar su propia identidad,

los nifios asumen el reconocimiento y control de sus propios deberes y derechos.

Desde la etapa infantil, en la escuela el nifio entra en contacto con personas ajenas a su
circulo social como familia o amigos del barrio, se relaciona con otros muy distintos a los que
frecuenta, por tal motivo el sistema educativo deber ser el pionero en brindarles la oportunidad
de instruirlos en la convivencia, en el respeto y aprobacion a las diferencias individuales, a la

colaboracion con otros individuos (Urufiuela, 2016).

La escuela es un espacio donde los nifios establecen sus primeras relaciones de amistad,
aprenden a convivir con otros, quienes provienen de nucleos familiares distintos, con
ideologias y estilos de crianza diferentes. He aqui el rol del docente quien a traves del dialogo
debe orientarlos, con la finalidad de desarrollar competencias sociales y valores morales que

permita crear buenos habitos de comportamiento para convivir pacificamente.
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La educacion no debe basarse Unicamente en la transferencia de conocimientos como se
acostumbraba, al contrario en la actualidad tanto el aprendizaje de contenidos teéricos como el
desarrollo de habilidades sociales basicas pueden trabajarse de forma conjunta, de tal modo
que dentro del aula se pueda crear un clima arménico que motive al nifio a estudiar y seguir

aprendiendo.

Causas de una mala convivencia

Pérez (2005) sefiala que dentro de la comunidad en general se evidencian una situacion a la
cual los nifios estan viendo como algo normal y sobretodo comun, dado que ellos reflejan en
distintos escenarios las multiples conductas y acciones que se estan viviendo en su entorno
familiar. Estas practicas negativas contrarias a los intereses y valores para una buena
convivencia en la sociedad son causadas por una gran variedad de factores de riesgo entre los
que se encuentran la influencia de los medios de comunicacion, violencia, falta de
comunicacion, bajo nivel educativo de la familia, malas condiciones de vida, pobreza, calidad

de educacion, entre otros.

La perspectiva de las educadoras de los centros iniciales frente a una mala convivencia se
centran en la falta de cooperacion de los padres de familia, porque no les ensefian el valor del
respeto a los demas; ausencia de normas dentro del hogar; hijos Unicos ejerciendo una mala
crianza sobre ellos; temperamento de los nifios, existiendo algunos con temperamento fuerte
que se consideran lideres en toda actividad; ambos padres trabajan, dejando de lado el control
familiar; padres que no escuchan consejos de profesionales; falta de normas en los salones de

clase; entre otros (Carrasco y Schade, 2013).
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Los medios de comunicacion, un factor influyente en la convivencia del nifio.

Pérez (2001) menciona que en el hogar, los padres de familia cumplen un rol importante
sobre todo en lo que concierne al proceso de ensefianza de normas de convivencia, al
momento que los nifios se encuentran bajo la influencia de la television, particularmente puede
resultar beneficioso, tomando en consideracion que se debe establecer tiempos de exposicion a
la misma, seleccionando programas que resulten efectivos acordes a su etapa de crecimiento,
para tener un control sobre dicha actividad es conveniente supervisarlo, por otro lado
asumiendo que los padres no cuenten con el tiempo necesario para dicho acompafiamiento se

pueden establecer alternativas saludables para emplear su tiempo libre.

Lo que los nifios ven en la television influye directamente en su realidad, porque muchas
veces estan expuestos a contenido violento que se asocia a problemas de conducta, hace que
sientan la necesidad de imitar dichos comportamientos con personas cercanas a su medio,

dificultando su convivencia diaria.

Gran parte de los nifios tienen en su habitacién uno de estos medios de comunicacion lo
que implica que tienen la posibilidad de estar por varias horas expuestos a ellos. A su edad no
entienden el significado de percibir el impacto que genera la television con todo tipo de
contenido, volviéndose vulnerables y aceptando que todo lo que ven es bueno (Kleigman,

Stanton, St. Geme y Schor, 2016).

Influencia de una sociedad permisiva en la convivencia diaria del nifio.
Tourifian (2008) manifiesta que a lo largo de los afios han surgido varios cambios en la

sociedad, en todos los niveles, anteriormente se caracterizaban por tener modelos autoritarios
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y rigurosos, no cedian ante alguna persuasion, se mantenian firmes a sus ideologias, normas y
reglas; hoy en dia existe un descenso en la sociedad, relacionada directamente con la
convivencia, esto es debido a que todos los sistemas y subsistemas sociales en los que
actualmente el nifio se integra son mas abiertos, flexibles y permisivos en comparacion a

generaciones anteriores.

Para Heredia (como se cité en Andrade, 2018) la conducta de los nifios se ve reflejada en
base al tipo de crianza empleado por los progenitores, los padres en la educacion de sus hijos
son permisivos, para no tener problemas, conflictos o enfrentamientos, no aportan normas,
limites y reglas firmes durante la crianza de los nifios, desencadenando consecuencias

negativas en su desarrollo, en sus relaciones interpersonales y vinculos afectivos con ellos.

Por otro lado, lo antes mencionado se relaciona con los estudios realizados por Osores
(2019) quien manifiesta que la familia se ve influencia de la sociedad, porque actualmente las
mayoria se enfocan en sus contextos laborales y su necesidad de mantener un estatus
econdmico elevado, dedicando poco tiempo a sus hijos, lo cual refleja comportamientos
inadecuados como agresividad, conductas repetitivas de actos influenciados por medios de

comunicacion, entre otros.

Una sociedad que no tenga normas claras, objetivos concisos y no se respeten las
normativas instauradas se convertird en un lugar lleno de inconformidades y desacuerdos,
donde los nifios podran realizar cualquier accion sin que tengan limites de hacerlo, generando
de tal modo caos en el ambiente ya sea en el hogar, en la escuela o en la comunidad en

general, estos actos negativos no permiten una buena correlacion social. No solo puede

13



generarse conductas agresivas, también puede crear en el nifio una dependencia emocional
hacia alguna persona le esta ayudando constantemente en sus necesidades, produciéndole
inseguridad, timidez, falta de autonomia, teniendo dificultad para establecer comunicacion con

otros nifios o generar lazos afectivo con otras personas.

La falta de valores en las sociedades modernas por influencia de distintos grupos de poder
ya sean econOomicos Yy politicos, cambia considerablemente la vision de los seres humanos,
pues se acogen a situaciones que los lleva a tomar decisiones egocéntricas, pensado
Unicamente en su bienestar, sin importar doblegar a los demas, esto trae consigo que los nifios
vivan en un ambiente llego de egoismo, desacuerdos, conflictos, generando de tal forma la

imitacién de tales conductas, sin poder tener una sana convivencia entre todos.

Como trabajar la convivencia en nifios de nivel inicial

Correa (2009) refiere que es de suma importancia valorar el papel que cumplen los
docentes en la formacion de los nifios, considerando que deben ser los primeros en practicar
variados aspectos tales como buenos habitos morales basados en valores significativos como
el respeto, generosidad, amistad, tolerancia, entre otros, esto para satisfacer las necesidades

dentro de la sociedad, del mismo modo fomentando un sano aprendizaje de los nifios.

A través del tiempo el nifio interactia con otros desarrollando habilidades que permiten
convivir en comunidad. Sin embargo en la escuela la docente cumple un papel fundamental en
el proceso de aprendizaje del nifio dado que para una buena convivencia él debe tener un
autoconocimiento para lograr un dominio y control personal, para saber actuar ante situaciones

que se le presenten, al mismo tiempo que desarrolla la capacidad para descubrir los
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sentimientos de los demas y actuar correctamente (Cordoba, Romera, Del Rey y Ortega,

2008).

Ensefiar para la convivencia no significa eludir la presencia de conflictos sino saber
afrontarlos y mas que ello superarlos de forma efectiva, por tanto, gracias a la capacidad
creativa del educador de planificar estrategias que permitan desarrollar actividades
innovadoras tales como el juego el nifio va a lograr potenciar su caracter moral con los iguales
permitiéndole mantener una comunicacion clara y por ende buenas relaciones entre

comparieros.

Para Garcia y Ferreira (2005) la indisciplina, agresion y descontrol en las aulas y en todo
centro educativo va cada vez en aumento, siendo una de los desafios mas importantes del
profesor, tratando de lograr el orden necesario para que los nifios a quienes esta formando
alcancen los objetivos planteados en el proceso de escolarizacion los cuales estan relacionados
con contenidos y destrezas para su socializacién, no obstante, nadie duda que en las aulas
existan normas y reglas para poder cumplir con las actividades y convivir pacificamente, por
ello estrategias como:

e Instaurar normas claras y sencillas

e Designar y asumir responsabilidades

e Establecer derechos de la clase y de los nifios

e Mejorar el clima de la clase

e Brindar una educacion para el desarrollo emocional

e Educar para la tolerancia
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e Trabajar de forma cooperativa para solucionar problemas
e Educar en valores
Son aspectos relevantes que proporcionan un ambiente digno para establecer conexiones

sociales y convivir sanamente.

Influencia del juego en la convivencia de los nifios
Bello, Cruz, Pérez y Garcia (2011) mencionan que mediante el juego el nifio entra en
constante relacion con la sociedad en la que habita, constituyendo asi que tanto el juego como

los recursos para ejecutarlo establecen un reflejo social de la cultura de cada uno.

El juego en toda sociedad influye e incide considerablemente en el desarrollo de
capacidades que ayudan a mejorar varias de las habilidades sociales de los nifios (Canal,
Ortega, Gomez y Torres, 2019). Al jugar el nifio sale de su zona de confort y rutina diaria
debido a que este se constituye en un regulador de su conducta debido a que la gran mayoria
de juegos se basan en reglas, cumplimento de normas, desarrollo de valores, en fin, un cumulo
de oportunidades que le ayudan a expandir no solo su conocimiento sino también el desarrollo

de su personalidad.

EL JUEGO
Todas las actividades que el nifio realiza por mas simples que sean, es juego infantil, a
través de él se sienten libres, surge naturalmente sin imposicién alguna y se suspenden

inmediatamente con el hecho de ya no sentir atraccion por determinado juego.
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El juego en si es propio de la naturaleza del nifio, brindandole una enorme gama de
posibilidades para aprender, explorar y conocer su propio mundo, tanto social como natural;
representarlo, expresarse y desempefiarse de forma autonoma, lo realiza sin un objetivo

determinado (Bustamante, 2015).

Edo, Blanch y Anton (2017) definen al juego como una fuente de placer que potencia el
desarrollo del cuerpo y de los sentidos; una fuente de aprendizaje admitiendo la creacién de
zonas de desarrollo potencial; con el juego el nifio es capaz de experimentar con la ayuda de
un adulto. Es una importante herramienta de comunicacién y socializacion, a través de este
descubren la vida social adulta y las reglas que rigen dicho sistema, del mismo modo es un
instrumento de expresion y control de emociones, estableciendo conexiones afectivas durante

el desarrollo de su personalidad.

Principales Teorias del juego

Para Piaget (como se cit6 en Morrison, 2005) el juego fortalece el aspecto cognoscitivo del
nifio siendo esencial para la construccién de su propio mundo. Con las actividades ltdicas el
nifio adquiere conceptos claros de su contexto, desarrollando asi conocimientos o habilidades
fisicas, l6gicas matematicas y sociales, adquiriéndolas por medio de la interaccion con los

demas y sobre todo de la exploracién del medio ambiente.

Calvo (2018) refiere que para Vygotsky el juego es una guia de desarrollo del nifio que crea
escenarios imaginarios, permite desarrollarse desde un plano conceptual es decir un contexto
que altera todo el proceder del nifio, requiriendo un control de sus acciones en situaciones

ficticias o imaginarias y no en lo que en realidad vive y experimenta diariamente.
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Orti (2004) menciona que para Freud el juego permite al nifio tener la oportunidad de
exteriorizar sus deseos, conflictos e impulsos que cominmente no puede manifestar en una
situacion real, por tal motivo dicha actividad ludica le provocara satisfaccion y placer, porque
le permite dar solucidn a sus problemas, liberando impulsos y tensiones que le causen malestar

0 que no pueda expresarlos con facilidad.

Con dicha actividad ludica el nifio evade la realidad y expresa su pesar de modo simbélico
siendo ésta una accion que permite diagnosticar cualquier tipo de situacion que pueda estar

ocurriendo en su vida

Importancia del juego infantil
Los juegos son acciones que mantienen a los nifios entretenidos de alguna u otra forma,
pero es conveniente mencionar que constituye un método de ensefianza-aprendizaje muy

significativo para su desarrollo cognoscitivo, fisico y social.

Para Winnicott (como se citd en Larrabure y Paolicchi, 2019) el jugar es una cualidad del
aparato psiquico, el cual surge a partir de la relacion del bebe con su madre, al establecer estos
vinculos a temprana edad permitira que en el nifio crezca la ilusion y confianza en su propia

capacidad creativa.

Posada, Gomez y Ramirez (2005) afirman que tanto el juego y una alimentacion balanceada
contribuyen a un dptimo crecimiento y desarrollo del individuo, pues sin dichas actividades,
no es posible la vida. Lo expresado anteriormente es fundamental, debido a que el juego es

innato en el nifio y surge la necesidad de satisfacerla, por lo tanto, le ofrecer nifio un
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acompariamiento durante todo su proceso cognitivo, juega un papel fundamental en la funcién

del adulto o educador, para lograr su desarrollo integro.

Para el nifio el juego no tiene un objetivo significativo mas que generarle satisfaccion tras
su realizacion, es muy importante para el adulto entender que el juego infantil permite conocer
sus funciones basicas, estructurar su personalidad y mas que todo conocer el mundo que lo
rodea y adaptarse a él, todo ello con la finalidad de poder acompafiarlo activamente en su

proceso de crecimiento y desarrollo (Loredo, Gomez y Perea, 2005).

El juego es una herramienta basica importante debido a que facilita al nifio el uso de su
creatividad e imaginacion para establecer habilidades y destrezas tanto fisicas, cognitivas y
emocionales, gracias a la libertad que este le proporciona para descubrir y abrirse paso a

nuevas experiencias (Garcia, 2019).

Por tal motivo el juego es un factor primordial en la educacion, el docente debe
implementar estrategias metodoldgicas para un proceso de ensefianza-aprendizaje que
trascienda, constituyéndose en un elemento primordial capaz de integrar diversas situaciones,
vivencias, conocimientos o actividades con el objeto de establecer desde temprana edad el
cumplimiento de reglas, respeto y el establecimiento de normas que permitan una buena

relacion entre si.

Importancia del juego en el desarrollo del nifio de 4-5 afios.
El juego involucra en si el aprendizaje, actividad fisica y sobre todo socializacion con otros,

esta actividad lddica a la edad de 4 y 5 afios aumenta su complejidad e imaginacion
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comprendiendo eventos concretos, la creacion de escenarios totalmente imaginarios e incluso

el comienzo del reconocimiento de reglas en determinadas acciones.

Se convierte en una practica globalizadora que facilita la estimulacion conjunta de todos y
cada uno de los componentes del nifio, es decir, su desarrollo biologico, psicologico y social y
que segun sea la naturaleza y tipo de juego, €l se ird involucrando de mejor manera, tomando a
consideracién que en las etapas tempranas del nifio un juego integral que abarque areas
afectivas, emocionales y fisicas influira rotundamente en la adquisicion de valores los mismos

que son cruciales a la hora de convivir (Torres, Padrén, y Cristalino, 2007).

Rosin, Saa y Pavone (2020) refieren que centrarse en desarrollar capacidades sensorio
motoras, a través del aprendizaje lGdico en los primeros afios es una alternativa innovadora
para la educacion infantil, en lugar de enfocarse en habilidades académicas, como memorizar
contenidos, leer pictogramas o ensefiar Unicamente para el momento, a través del juego el nifio
obtiene beneficios a largo plazo, ayudandolo a colaborar, negociar, resolver conflictos, auto
defenderse, tomar decisiones, liderar, ser creativo y mas que todo aumentar su actividad fisica

potenciando sus habilidades motrices.

El juego y su enfoque en cada dimension.
El juego es una actividad necesaria en la vida del nifio sobre todo en la etapa infantil, tiene
un caracter universal, es decir estd presente en todas las épocas y culturas. A través de este el

nifio aprende a conocer su mundo y disfrutarlo.
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Delgado (2011) en su libro “juego infantil y su metodologia” menciona siete dimensiones
que son posibles desarrollar a través del juego, estas son: afectiva-emocional, social, cultural,

creativa, cognitiva, sensorial y motora.

Dimension afectiva- emocional del juego.

El juego es una herramienta que permite al individuo expresarse y controlarse
emocionalmente, esta actividad ludica favorece y estimula el desarrollo de su personalidad,
dado que al jugar descargan placer, agresividad, dominan su ansiedad permitiendoles ampliar

sus experiencias al establecer relaciones sociales.

Por otro lado el juego representa una gran funcion en el equilibrio psiquico y afectivo-
emocional del nifio brindando la oportunidad de liberar tensiones acumuladas, resultando ser

un gran ejercico terapéutico (Garaigordobil y Fagoaga, 2006).

Dimension social del juego.

Es una dimension que favorece la comunicacién y cooperacidn, permite establecer un
mayor conocimiento del mundo social adulto a través de la empatia con los demas, ayudando
de tal modo al desarrollo moral del nifio poniendo a consideracion su capacidad de voluntad y

asimilacién de reglas en su contexto (Ribes, Clavijo, Caballero, Fernandez y Torres, 2006).

Chao, Amaro y Rodorigo (2018) refiere que con el juego el nifio construye sus primeras
interaciones sociales, explorando el mundo mientras comienza a comprender cuales son los
comportamientos correctos y cuales no, dentro de un ambiente ampliamente desarrollado con

multiples ideologias.
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Dimension cultural del juego.

Duek (2012) menciona que a medida que el nifio juega se observa qué actividades realiza,
las mismas que estan condicionadas estrechamente por la cultura de su tiempo, por su
pertencia social, experiencias y circunstancias de vida que atraviesa a lo largo de su

crecimiento.

Esta dimensidn podria considerarse la mas significativa, porque permite la transmision de
tradiciones propiamente dicho y a la vez valores de una generacion a otra, cada pais posee sus
propias costumbres que los caracteriza como tal, por ello a través del juego los nifios conozcen

el mundo de otros y obtendran nuevos conocimientos.

Dimension creativa del juego.

Los nifios nacen con un enorme potencial creativo que poco a poco va modificandose a
medida que van creciendo, por tal motivo el juego es un factor importante en su desarrollo
porque los motiva a alcanzar niveles de inteligencia mucho mas altos, siendo imaginativos
evitan la rutina, estan prestos a nuevas experiencias tales como fantasias, sentimientos,
ideologias distintas entre otros; son curiosos y confian méas en si mismos, todo ello gracias a la

realizacion de actividades ludicas libres y creativas (Bernabeu y Goldstein, 2009).

A traves del juego el nifio pone a prueba su agilidad mental permitiéndole abrir su mente a
nuevos mundos que se encuentran solo en su cabeza y por ende desarrollar su capacidad
creativa al plasmarlos o expresarlos en alguna actividad, generando asi cambios en la forma de

ver su ambiente real.
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Dimension cognitiva del juego.

Antunes (2006) menciona que el juego aporta mucho en el desarrollo cognitivo del nifio a
medida que va creciendo este es capaz de captar simbolos que implican multiples acciones. Al
entender dichos simbolos, aprende poco a poco a reflexionar sobre su proceder pensando de
una forma ldgica, del mismo modo cabe destacar que con el juego florece también su lenguaje

al intercambiar informacion con sus pares.

En la etapa escolar el nifio es participe de muchos juegos de caracter educativo los cuales le
ofrecen experiencias que permiten el desarrollo de funciones mentales, el inicio a nuevos
conocimientos, del mismo modo les brinda la oportunidad de realizar repeticiones constantes
es cuanto a atencion, retencion y sobre todo comprension (Escalante, Coronell y Narvéez,

2016).

Dimension sensorial del juego.

Venegas, Venegas y Garcia (2018) mencionan que existen juegos en donde los nifios
ejercitan sus sentidos, los cuales inician desde los primeros afios de vida y que a través de
varias actividades es capaz de distinguir de cierto modo texturas, lugares, olores, sonidos,
sabores. Al trabajar mas de un sentido también se favorece la coordinacion motriz ya que

ambas van de la mano.

Toda experiencia sensorial a la que es sometido el nifio le va a servir para transformar los
estimulos percibidos a través de los sentidos en aprendizajes y formas de expresion, cuanto

mayor sea su experiencia sensorial mayor serd su adaptacion a situaciones que requieran de
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una respuesta creativa, por tal motivo el juego desde su caracter ladico permite al nifio trabajar

sus sentidos a partir de la exploracion (Gonzélez y Temprano, 2018).

Dimension motora del juego.

Dicha dimension va de la mano con todas las anteriores dado que puede desplegarse en la
coordinacion de movimientos ya sean estos finos, gruesos o en conjunto a la vez que integran
elementos imaginarios que permitan el desglose de escenarios ficticios para crear escenas que

impliquen la activacién de todo su cuerpo.

Cuando se ejecutan los juegos, se ven implicados propiamente los movimientos y gestos los
mismos que evolucionan constantemente a lo largo de su desarrollo fisico y cognitivo, por
otro lado al considerar dicha dimension el nifio desarrolla su orientacién espacial y su
percepcion de velocidad, resultando beneficiosa la aplicacion de dicha estrategia ludica

(Venegas, Venegas y Garcia, 2018).

Clasificacion del juego

La clasificacion de los juegos hasta el momento ha sido uno de los temas mas
controversiales, a causa de que existen multiples corrientes para hablar de él, se toma en
cuenta elementos como la etapa evolutiva, su finalidad, instrumentos que se utilizan, entre
otros, que hacen que su subdivision no resulte tan sencilla. Pero al clasificar al juego como tal,
nos brinda la oportunidad de seleccionar de mejor forma las actividades para asi obtener

mejores resultados de aprendizaje.

24



Clasificacion del juego segun Piaget.

Piaget (como se citd en Polonio, Castellanos y Moldes, 2014) plantea una clasificacion
basada en la evolucion cognitiva del nifio, quien desarrolla un tipo de juego concreto
caracteristico para cada etapa de su desarrollo, porque a medida que crece, adquiere diferentes
connotaciones producto de sus propias conexiones neuronales las mismas que le permiten

generar nuevos conocimientos.

Polonio, Castellanos y Moldes (2014) presentan una clasificacion del juego tomando como

base la propuesta por Piaget:

v" Juego sensorio motor (0-2 afios): denominado también de ejercicio o funcional, se
relaciona con la actividad motriz, tiene la capacidad de experimentar procesos creativos y
espontaneos de un ejercicio ludico libre, no esta ligado Unicamente al nifio, se trabaja con
la participacion de los padres quienes estimulan e introducen al nifio en el mundo

(Madrona y Navarro, 2005).

v Juego simbolico (2 a 6-7 afios): denominado también imaginario, de fantasia dramatico o
fingido, permite el uso del simbolo para jugar, expresa representaciones mentales que se
manifiestan por la imitacién, interpretando objetos o situaciones de la vida cotidiana,

haciendo alusion a un rol dentro del ejercicio ladico (Navarro, 2002).

v’ Juego de reglas (6 afios en adelante): es un juego organizado que describe
comportamientos dentro de si mismo, en él, la regla es el factor primordial porque se

establecen acuerdos entre los participantes con la finalidad de establecer relaciones
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positivas durante su ejecucion, del mismo modo permite determinar grado de aceptacion y
compromiso para el cumplimiento de reglas establecidas al inicio de la actividad (Navarro,
2002).

v Juego de construccion: es empleado en determinada edad, y dependen de la etapa de
desarrollo en la que se encuentre el nifio, este tipo de juegos son manipulativos e incitan a
la construccion del pensamiento abstracto, promoviendo una mejor concentracion y
capacidad creadora, gracias a la plasticidad cerebral del nifio (Venegas, Venegas y Garcia,

2018).

ESTRATEGIA METODOLOGICA
Qué es una estrategia metodoldgica

Cabe destacar que la intervencion de los educadores en todos los niveles de educacion es de
suma responsabilidad y dedicacion, pero resulta un poco mas comprometida a nivel inicial
porque justamente a temprana edad es donde los nifios se vinculan con un aprendizaje
significativo tras actuar con el entorno, apropiandose de su espacio por medio del juego (Diaz,

2007).

Diaz y Hernandez (2002) afirman que las estrategias metodoldgicas son un conjunto de
recursos 0 acciones adoptadas por los maestros para impartir aprendizajes significativos,
tomando a consideracion las caracteristicas del grupo de nifios, dichas acciones de ensefianza

guian la actividad de ellos para lograr los objetivos planteados durante el periodo académico.
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Las estrategias metodoldgicas permiten a los docentes ser creativos al momento de
planificar sus actividades, pudiendo organizarlas de tal forma que los contenidos tengan mayor

significancia y utilizarlos cuando la ocasion lo amerite.

Como trabajar estrategias metodoldgicas en el aula

Rojas (2011) menciona que un elemento importante a la hora de aplicar estrategias
metodolodgicas en el aula es considerar ubicarse en el lugar del nifio, ciertamente porque ahi se
entiende como ellos estan aprendiendo, en ese instante se reconoce que no es muy apetecible
aprender de forma repetitiva llegando al grado de volverse tedioso o cansado, en donde el nifio

se mantiene pasivo y monoétono por una mala aplicacion de estrategias de ensefianza.

Otro aspecto a tomar en cuenta es que los docentes comparten conocimientos los mismos
gue deben demostrarse de una forma técnica, es decir que llame la atencion, con materiales

novedosos, creativos y un tanto exagerados con el proposito de proyectar curiosidad en el

grupo.

Para Choez (como se citd en Leyton, 2019) es indispensable el uso de nuevas técnicas,
métodos y metodologias con el fin de innovar en el proceso educativo, tal es el caso de la
aplicacion de juegos educativos tanto dentro como fuera del sal6n de clase, con la intencién de
motivas al nifio antes y después de las horas clase impartidas durante la jornada diaria de

trabajo.

Para trabajar la convivencia en el aula, una estrategia indispensable para la resolucion de

conflictos en los nifios, primero el docente debe actuar siendo un modelo el cual pueda ser
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imitado, para que de tal forma comprendan que no solo a ellos le pasa ese tipo de situaciones,

sino también a los adultos (Carrasco y Schade, 2013).

Los maestros a la hora de abordar estos temas deben ser creativos, pues al tratar de
ensefarles de forma tradicional, dicho aprendizaje se esfumard en unos cuantos dias, a
diferencia de hacerlo mientras realizar actividades ludicas que a ellos les llama la atencién, tal
es el caso del juego donde pueden ser libres, representar escenarios cotidianos y aprender de

ellos.

Importancia de aplicar estrategias metodoldgicas para una mejor convivencia
Falcones y Ramos (2017) mencionan que la practica docente demanda de un analisis actual
sobre los factores que influyen en el saldn de clase, observando las necesidades que tiene cada

nifio para lograr la adquisicion de aprendizajes.

El nifio debe aprender a resolver problemas, a examinar de forma critica la realidad y
buscar la mejor manera de transformarla. Por ello desde las aulas es indispensable que las
instituciones tengan la responsabilidad de formar bajo valores positivos para un adecuado

desarrollo psicosocial.

Una buena convivencia no se consigue con reglamentos, ni con practicas obligatorias, con
métodos rigurosos de castigos y sanciones, sino mas bien se logra a partir del establecimiento
de estrategias metodoldgicas que propicien momentos ladicos innovadores con el objeto de

generar ensefianzas relevantes, por ello en el aula se puede establecer espacios donde exista
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una buena comunicacion, participacion, el uso pensamiento del critico y sobre todo la

construccidn de valores que resultan Utiles a la sociedad.

Por ello el aula es el mejor lugar para aprender conviviendo y convivir aprendiendo,
haciendo énfasis en la mediacion y el planteamiento de pactos como una estrategia de

prevencion y de resolucion de conflictos (Colombo, 2011).

Carrasco y Schade (2013) mencionan que dentro de las estrategias que permiten mejorar la
convivencia se encuentran la comunicacién con el objeto de generar opciones de solucién del
conflicto; un plan de convivencia donde juntamente con los nifios se crean reglas de oro las
mismas que contienen tareas y acciones necesarias para promover una buena convivencia en el
salon de clase. Por tal motivo el educador resulta ser un guia y manejador del desarrollo del
aprendizaje de sus nifios creando un espacio que permita la integracion, participacion y
colaboracion de todos, a través del dialogo para estructurar confianza mutua en el proceso

educativo.

Importancia de implementar el juego como una metodologia de ensefianza

A medida que la sociedad se vuelve cada vez mas complicada y se mantiene en continuo
cambio, los maestros atraviesan un problema sobre lo que se debe ensefiar para que tenga
significancia en la vida del nifio, por ello no resulta tan relevante el hecho de impartir
unicamente materia, sino buscar alternativas que sean de su agrado. Por ello el juego resulta

ser la metodologia mas adecuada (Posada, Gomez y Ramirez, 2005).

29



La educacion es una constate comunicacion que demanda de mucho estimulo y un lenguaje
claro. Hoy en dia los educadores principalmente de nivel inicial creen que el juego es un
medio educativo sumamente importante, y estan en lo correcto, porque a través de dicha

actividad ladica el nifio adopta conocimientos de una forma mas relajada y efectiva.

Ademas, para evitar que las clases se tornen mondtonas es necesaria la implementacion de
este tipo de estrategias ludicas basadas en juegos que permitan mejorar el proceso educativo y
como no con la formacion personal del nifio, porque, a través del esparcimiento desarrolla
todas sus capacidades, habilidades, destrezas, descubre y comprende microsistemas en los que
se encuentra inmerso, comprendiendo de tal modo las consecuencias de sus acciones en las

relaciones sociales que maneje.
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e. MATERIALES Y METODOS

Durante la elaboracién de la presente investigacion se utilizé materiales, métodos, técnicas
e instrumentos con la intencion de dar pertinencia al estudio. Entre los principales materiales
empleados estuvieron; bibliograficos: libros, revistas, articulos, tesis, etc. Tecnoldgicos:
computadora, USB, internet, impresora, parlante; de oficina: grapadora, resmas de papel,
fotocopias, impresiones, esferos, lapiz; en materiales didacticos se utilizé pelotas, hulas,
globos, vendas, cinta, silbato, sillas, tizas, cuerda, papelotes, fichas con iméagenes, marcadores,

huevos, cucharas plasticas, saquillos, colchonetas, zapatos, etc.

El enfoque utilizado en la investigacion fue de tipo cualitativo dado que se recopil6 y
analizd la informacion obtenida en base a hechos suscitados dentro de un contexto cotidiano,
como lo fue la convivencia en los nifios de establecimiento educativo.

En la presente investigacion se emplearon métodos como el cientifico, que se lo utilizd
durante toda la investigacion para seleccionar la informacién mas importante referente al
juego utilizado como estrategia metodoldgica para mejorar la convivencia en nifios de inicial.
Analitico- Sintético: se lo aplicd para la elaboracion de los objetivos, del mismo modo se lo
empled en el desarrollo del marco teorico, analisis de resultados y elaboracion de conclusiones

y recomendaciones.

El método comparativo estuvo presente al momento de contrastar los resultados obtenidos
del pretest y el postest para demostrar si el juego influye de forma positiva en el mejoramiento
de la convivencia de los nifios; el descriptivo, se lo manejé para describir la informacién mas

significativa que surgio a través de la observacion directa y los instrumentos aplicados como el
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test de habilidades sociales de Goldstein adaptado a nifios de 4-5 afios y encuestas dirigidas a

docentes de inicial para posteriormente elaborar conclusiones y recomendaciones.

Las técnicas que se emplearon para la obtencion de informacion relevante son: la
observacion directa la misma que ayudd a descubrir las dificultades que poseen los nifios para
relacionarse tanto dentro como fuera del saldn de clase y la encuesta dirigida a docentes de
nivel inicial para obtener datos sobre el conocimiento que tienen del juego, el grado de

importancia que le dan y si lo aplican como una estrategia metodoldgica en el aula.

Dentro de los instrumentos que se manejaron se encontro el test de Habilidades sociales de
Goldstein tomado de (Mairen, 2015), el cual fue adaptado para nifios de 4-5 afios, con el
objeto de evaluar el nivel de convivencia dentro del ambiente escolar. Dicho test constd de
seis subgrupos que evaluaron distintas habilidades sociales tales como primarias, avanzadas,
relacionadas con los sentimientos, alternativas a la agresion, para hacer frente al estrés y de

planificacion.

La poblacion fue de 43 nifios, de los cuales para realizar el presente estudio se tomé como

muestra a los que presentaron mayor dificultad para relacionarse con los demas, un total de 22

nifios comprendidos en la edad de 4 a 5 afios y 4 docentes.
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f. RESULTADOS

Resultados de la encuesta aplicada a las docentes
Tabla 1
¢Usted cree que el juego es una herramienta metodologica de gran importancia que ayuda a

mejorar el proceso de convivencia en los nifios y nifias de su salon?

Indicador f %
Si 4 100
Total 4 100

Fuente: Docentes de la Escuela 18 de Noviembre
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango

Andlisis e Interpretacion:
Bustamante (2015) manifiesta que “El juego mejora la convivencia en los nifios, es una
actividad social, facilita la interaccion con pares y adultos, permite apropiarse de la cultura al

indagar, descubrir, experimentar aprendizajes socialmente Gtiles” (p.35).

En la tabla 1 se evidencia que las maestras encuestadas en un 100% manifiestan que el

juego si mejora la convivencia de los nifios.

El nifio por medio de juego puede expresarse libre y espontaneamente, permitiéndole
compartir un sinndmero de experiencias y como no reconocer su accionar frente a los deméas
ante cualquier situacion, del mismo modo ayuda a estimular y mejorar sus relaciones

interpersonales estrechando lazos de amistad.
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Tabla 2

¢El juego forma parte de las actividades diarias que realiza con sus nifios?

Indicadores f %
Siempre 4 100
Total 4 100

Fuente: Docentes de la Escuela 18 de Noviembre
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango

Analisis e Interpretacion:
El juego en si es innato en la naturaleza del nifio, le brinda una enorme gama de
posibilidades de aprendizaje como explorar y conocer su mundo personal, social y natural,
expresarse y desempefiarse de forma auténoma, lo realiza sin un objetivo determinado
(Bustamante, 2015, p.35).
De acuerdo con los datos obtenidos las 4 docentes encuestadas en un 100%, manifiestan que

siempre usan el juego en sus actividades diarias con los nifios.

El juego es una vivencia ladica sumamente importante para el aprendizaje y desarrollo del
nifio, puesto que por ser una accion innata en él, lo utilizara en cualquier momento para
expresarse en cada actividad que realice dentro y fuera del salon de clase, por ello es

importante que se trabaje todos los dias con esta estrategia de ensefianza.
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Tabla 3

¢ Cuales de los siguientes juegos emplea usted en sus actividades academicas ?

Si No

Variables £ % f %
Simbélicos 3 75 1 25
De reglas 4 100 - -
De construccion 3 75 1 25
Emocionales o afectivos 3 75 1 25
Psicomotores 4 100 - -
Tradicionales 4 100 - -

Fuente: Docentes de la Escuela 18 de Noviembre
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango

Juegos empleados

100% 7

90% - %
80% - _
70% - mDe r_eglas, psicomotores,
60% - tradicionales
0f -
igof i m Simbolicos, de
0 25% construccion, emocionales
30% - o afectivos
20% -
10% -
0%

Si No

Figura 1

Anélisis e Interpretacion:

La variedad de juegos se elige de acuerdo con la naturaleza del aprendizaje y el nivel de
desarrollo del nifio, es importante ademas, tomar en consideracion la alegria, el derroche de
energia, capacidad de la toma de decisiones, que los nifios y nifias muestren al vivir el

juego para lograr el desarrollo en el proceso educativo (Bustamante, 2015, pp. 36-37).
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En la tabla 3 se evidencia que el 100% de las maestras utilizan el juego tradicional, juegos
psicomotores y juego de reglas en sus actividades cotidianas, un 75% de docentes indican que

los juegos simbolicos, de construccidn y emocionales afectivos.

Los diferentes juegos ponen de manifiesto en el nifio una actitud de libertad, disfrute e
interés; existe una gran variedad de estos para ser aplicados en el proceso educativo como

estrategias metodologicas para generar experiencias de aprendizaje y sobre todo vivencias en

ellos.

Tabla 4

Dentro de los grupos de nifios que estan a su cargo ¢qué tipo de dificultades presentan para
relacionarse entre ellos?

_ Si No
Variables f % £ %
Timidez 3 75 1 25
Miedo - - - -
Agresividad 2 50 2 50

Rechazo hacia los demas - - - -
Fuente: Docentes de la Escuela 18 de Noviembre
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango
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Relacionarse entre pares
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Figura 2

Analisis e Interpretacion:
Bustamante (2015) manifiesta “El juego activo contribuye al desarrollo del area
cognoscitiva, permitiéndole al nifio actuar contra sentimientos de frustracién, agresividad,

timidez, tension” (p.35).

De la poblacion encuestada el 75% de las maestras, afirman que existen nifios timidos a
quienes se les dificulta relacionarse con sus comparieros, mientras que el otro 50%, se refiere a

que los nifios agresivos dificultan las relaciones sociales entre ellos.

En la actualidad existen dificultades para relacionarse entre pares, encontrandose en mayor
frecuencia nifios timidos o agresivos que no se sienten comodos en alguna situacion,
generandose asi comportamientos que resultan negativos para su desarrollo integral. Por lo

tanto, la funcién del juego es sumamente importante en la edad inicial, dado que al ejecutar
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acciones conjuntas experimentan circunstancias que los incita a trabajar de forma cooperativa

y obtener resultados positivos frente a determinado contexto.

Tabla 5
¢La institucidn cuenta con recursos necesarios para desarrollar distintos tipos de juego

dentro de la jornada de estudio de los nifios?

Indicador f %
Si 4 100
Total 4 100

Fuente: Docentes de la Escuela 18 de Noviembre
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango

Andlisis e Interpretacion:
Los recursos materiales para el juego en nifios son de vital importancia para equilibrar el
proceso educativo. Bustamante (2015) afirma “Los recursos materiales en los nifios permiten

la experiencia adecuada para optimizar dicho proceso” (p.36).

De los resultados obtenidos se evidencia que el 100% de las maestras manifestaron que en
la institucidén educativa si existen recursos materiales adecuados para la ejecucion de los

juegos.

El juego se lo deberia complementar en ciertos casos con recursos materiales adecuados,
puesto que son un apoyo indispensable y brindaran una gran gama de opciones para echar a
volar la imaginacion y creatividad para la ejecucion de la actividad con el objetivo de crear

experiencias significativas.
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Tabla 6

¢ Cree usted que el juego influye en el desarrollo socio afectivo del nifio?

Indicadores f %
Si 4 100
Total 4 100

Fuente: Docentes de la Escuela 18 de Noviembre
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango

Analisis e Interpretacion:

Guartatanga y Santacruz (2015) manifiestan que “El juego tiene un valor significativo en
el desarrollo social y afectivo del nifio/a, y que contiene variedad de vivencias y experiencias,

las cuales constituyen a la esencia basica del placer de jugar” (p.18).

En los resultados obtenidos se evidencia que el 100% de las maestras manifestaron que el

juego influye en el desarrollo socio afectivo de nifios.

El juego es una actividad ludica que tiene un valor muy importante en el desarrollo socio
afectivo del nifio contribuyendo a la adquisicion de maltiples habilidades y destrezas que sin
lugar a duda mejoran la capacidad de relacionarse con los demas, del mismo modo permite
desenvolverse con total espontaneidad y sin miedo, pueden relajarse, disfrutar, expresar sus

emociones mejorando sus relaciones interpersonales.
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Tabla 7
Luego de utilizar el juego como una estrategia metodolégica en el proceso de ensefianza

aprendizaje del nifio ¢ Qué resultados se han logrado tras su ejecucion?

Si No
Variables f % f %
Integre de mejor forma al grupo 4 100 - -
Mejoran sus relaciones interpersonales 4 100 - -
Mejora su estabilidad emocional 4 100 - -
Participan en tareas escolares 3 75 1 25
Se sienten motivados para actividades en grupo 3 75 1 25

Fuente: Docentes de la Escuela 18 de Noviembre
Elaboracion: Nathaly Solange Picoita Sarango

Aplicacion de juegos en el aula
100%
100% g
90% - o
80% - _ _
20% - m Se integre, mejore
X relaciones y estabilidad
60% 1 emocional
0, .
50 0/0 m Participan en tareas, se
40% - 250 sienta motivado
30% -
20% -
10% -
0% . -~
Si No
Figura 3

Anélisis e Interpretacion:
El juego es considerado como una de las herramientas de utilidad para posibilitar espacios
de aprendizaje y desarrollo para la convivencia, fue posible evidenciar en los dos conceptos
categoriales una relacion directa la cual permite nombrar el juego como una herramienta

metodoldgica para el desarrollo de la convivencia escolar (Hurtado, 2015, p.42).
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De acuerdo con los datos obtenidos se evidencia que el 100% de maestras, observan mas
relevante que por medio del juego los nifios adquieren una mejor estabilidad emocional,
mejora sus relaciones interpersonales y se integra de mejor forma al grupo, mientras que un
75%, manifiestan que mediante esta actividad lGdica el nifio participa de mejor manera en

tareas escolares, y se sienten motivados para la realizacion de actividades en grupo.

El juego al utilizarlo como herramienta metodologica en el ambito educativo nos da la
posibilidad de desarrollar mdltiples habilidades permitiendo al nifio tener un correcto
desarrollo, mejorando la convivencia en la escuela, del mismo modo adquieren aprendizajes

relevantes al aplicar varios tipos de juegos, despertando su imaginacién y creatividad.

Tabla 8

¢ Cémo considera usted que los nifios se sienten durante la ejecucion de los juegos?

_ Si No
Variables f % ; %
Alegres 4 100 - -
Motivados 4 100 - -
Agresivos - - - -
Aburridos - - - -
Integrados 4 100 - -
Excluidos - - - -
Tristes - - - -

Fuente: Docentes de la Escuela 18 de Noviembre
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango

Anélisis e Interpretacion:

Roldan (2016) manifiesta que “jugar es parte fundamental del desarrollo humano, la alegria

de vivir y el aprendizaje continuo” (p.6).
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En los resultados obtenidos se aprecia que el 100% de las maestras, en partes iguales

manifiestan que durante el juego los nifios se sienten alegres, motivados e integrados.

Son multiples las actividades que se pueden realizar mediante el juego, por ende, las
emociones y actitudes que el nifio pueda presentar o sentir son variadas, esto significa estar

feliz, compartir, hacer lo que le divierte y poder expresar lo que siente.

Tabla 9
¢Los nifios establecen relaciones sociales con personas que forman parte del personal

institucional sin discriminacion alguna?

Indicadores f %
Si 4 100
Total 4 100

Fuente: Docentes de la Escuela 18 de Noviembre
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango

Analisis e Interpretacion:

La convivencia escolar se lleva a cabo a partir la coexistencia pacifica de maestros,
alumnos y demas miembros de la comunidad educativa, que supone una interrelacion positiva
entre ellos permitiendo el adecuado cumplimiento de los objetivos educativos en un
clima que propicia el desarrollo integral de todos (Ramos, Mosquera y Moreno, 2019, p.

119).

Los datos obtenidos denotan que el 100 % de las encuestadas muestran que en la relacion
entre el personal de la institucién y los nifios no existe discriminacion alguna.

Los nifios son seres sin prejuicios que respetan las diferencias individuales, pero, ese logro
lo obtiene luego de transcurrido un periodo de adaptacién en la escuela, logrando una
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integracion total. Las instituciones educativas deben cumplir con normas establecidas desde su
alto mando, con la finalidad de velar por el bienestar de los nifios y en si de toda la comunidad

educativa para que exista una correlacion armonica entre todos

Tabla 10

¢ Considera usted que los nifios practican nomas de convivencia en su entorno?

Indicadores f %
Si 3 75
No 1 25

Fuente: Docentes de la Escuela 18 de Noviembre
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango

Practican normas de convivencia

100% ?
90% -
80% -
70% -
60% 1 u Si
50% -
40% -
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10% -
0%

759

= No

SN

Si No

Figura 4

Anélisis e Interpretacion:
La gestion de las normas de aula podria estar detras de la disminucidén de conductas

disruptivas, se requiere por tanto habilitar canales de comunicacion y promover la gestion de

43



las dichas normas con la participacion de la comunidad educativa y por tanto sean cumplidas
por todos (Cordoba, Rey y Ortega, 2016, pp. 200-201).
En los resultados obtenidos se aprecia que el 75% de maestras encuestadas manifiestan que

los nifios si practican normas de convivencia en el aula, el 25%, menciona que no lo realiza.

Vivimos en una sociedad de multiples cambios los cuales muestran un gran impacto en la
educacion de los nifios, el pilar fundamental para formar nifios con valores es establecer
buenas practicas de convivencia siendo responsabilidad de la familia, ya que todo lo que
aprenden en el hogar se vera reflejado en la escuela. Si el docente observa esta falencia, es
primordial ayudar a fomentar habitos para que desde pequefios aporten a una sociedad mas

justa y equitativa que solo se logra con una buena educacion.

Resultados del Test de Habilidades sociales de Goldstein aplicado a los nifios

Tabla 11

Primeras Habilidades Sociales

Indicadores f %
Muy pocas veces 4 18
Algunas veces 11 50
Muchas veces 7 32

Fuente: Nifios de inicial I
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango
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Analisis e Interpretacion:
Rovira (2019) menciona que “las primeras habilidades sociales son las primeras en ser
adquiridas, siendo primordiales a la hora de generar y mantener una comunicacién

satisfactoria” (p.13).

Los datos obtenidos denotan en la tabla 11, que un 18% que corresponde a 4 nifios, muy
pocas veces da cumplimiento a lo que respecta a las primeras habilidades, un 50% que
representa a 11 investigados algunas veces, mientras que el 32% que concierne a 7, muchas

VECes.

Las habilidades sociales primarias son aquellas que se establecen al inicio de vida del ser
humano, son la base para una buena comunicacién y relacion con sus allegados, este grupo

parte desde buenas précticas comunicativas hasta el hecho de establecer empatia, por ello
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resulta importante trabajar en el aula estas acciones con el fin de generar aprendizajes

significativos en los nifios.

Tabla 12

Habilidades sociales avanzadas

Indicadores f %
Muy pocas veces 1 5
Algunas veces 13 59
Muchas veces 8 36

Fuente: Nifios de Inicial 11
Elaboracion: Nathaly Solange Picoita Sarango
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Figura 6

Anélisis e Interpretacion:
“Las habilidades sociales avanzadas proveen de estrategias para manejarse

convenientemente en las relaciones sociales” (Rovira 2019, p.13).
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En la tabla 12 se evidencia que el 5% que representa a 1 nifio muy pocas veces da
cumplimiento a lo relacionado a sus habilidades sociales avanzadas, el 59% que corresponde a
13, algunas veces, mientras que el 36% que concierne a 8 investigados muchas veces lo

realiza.

Las habilidades sociales avanzadas se desarrollan una vez adquiridas las primarias, dado
que al instaurar las bases de una buena relacion social, se puede continuar con otras mas
complejas pero evidentemente necesarias en el desarrollo socio afectivo del nifio, por tal razén
la maestra y los padres de familia son los entes principales para encaminarlos a un adecuado
desarrollo de éstas, promoviendo actividades donde puedan participar activamente,

permitiéndoles aprender de sus errores o pedir ayuda cuando lo necesiten.

Tabla 13

Habilidades sociales relacionadas con los sentimientos

Indicadores f %
Muy pocas veces 3 14
Algunas veces 9 41
Muchas veces 10 46

Fuente: Nifios de Inicial 11
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango
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Analisis e Interpretacion:
Morales, Benitez y Santos (2013) mencionan que “Las habilidades relacionadas con los

sentimientos implican comprender y reconocer las emociones que se experimenta” (p.18).

La tabla 13 demuestra que un 14% que corresponde a 3 nifios reflejan que muy pocas veces
cumplen lo requerido en habilidades relacionadas con los sentimientos, un 41% que concierne
a 9, algunas veces, mientras que el 46% que representa a 10 investigados muchas veces lo

hacen.

En el tercer grupo se encasillan aquellas habilidades afectivas las mismas que se relacionan
con la capacidad del nifio para identificar y manejar de manera Optima tanto sus propios
sentimientos como los de los demés para que de esta forma exista armonia en la sociedad

siempre y cuando se lleve por delante el debido respeto.
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Tabla 14

Habilidades alternativas a la agresion

Indicadores f %
Muy pocas veces 2 9
Algunas veces 20 91

Fuente: Nifios de Inicial Il
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango
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Figura 8

Analisis e Interpretacion:
Morales, Benitez y Santos (2013) refieren que “Las habilidades alternativas a la agresion
consisten en ayudar a quien lo necesita, compartir las cosas, buscar llegar a acuerdos, utilizar

diversas formas de resolver situaciones dificiles, entre otras” (p.20).

En la tabla 14 se evidencia en lo que respecta al grupo de habilidades alternativas a la
agresion que un 9% que corresponde a 2 nifios muy pocas veces pone en practica dichas
habilidades y un 91% que representa a 20, algunas veces.
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Las habilidades alternativas a la agresividad son capacidades que permiten al nifio
establecer relaciones interpersonales, al utilizarlas permiten evitar cualquier tipo de conflicto
0 mejor aun resolverlo de la manera adecuada por ello es conveniente que tanto en el hogar
como en la escuela el nifio aprenda normas de convivencia que le permitan brindar servicio a

los demas o viceversa siempre dentro del marco del respeto y la solidaridad.

Tabla 15

Habilidades para hacer frente al estrés

Indicadores f %
Muy pocas veces 3 14
Algunas veces 7 32
Muchas veces 12 55

Fuente: Nifios de Inicial 11
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango

Habilidades para hacer frente al estrés

100%
90% /
80% 4
70%
60% 4 5% ®m Muy pocas veces
50% 4 m Algunas veces
40% / 32% Muchas veces
30%
20% / 14%
10% / '

0%
Muy pocas veces  Algunas veces Muchas veces
Figura 9

Anélisis e Interpretacion:
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Morales, Benitez y Santos (2013) “Aquellas que engloban acciones como hablar claro,
escuchar y responder adecuadamente, planear como dar a conocer una opinion y decidir lo que

se quiere sin que otras personas influyan son las habilidades para hacer frente al estrés” (p.20).

En la tabla 15 se detalla que existe un 14% que representa a 3 nifios muy pocas veces da
cumplimiento a habilidades para hacer frente al estrés, un 32% correspondiente a 7, algunas

veces lo hacen, mientras que un 55% que concierne a 12 investigados muchas veces.

El grupo de habilidades para hacer frente al estrés al igual que todas las anteriores son
indispensables para lograr una buena resolucién de conflictos que estén relacionados a factores
que provoguen estrés o tension en el individuo, al adquirirlas les permitird canalizar sus

emociones y ejecutarlas de mejor manera, sin caer en el primer impulso cominmente dicho.

Tabla 16

Habilidades de planificacion

Indicadores f %
Muy pocas veces 3 13
Algunas veces 7 32
Muchas veces 12 55

Fuente: Nifios de Inicial 11
Elaboracién: Nathaly Solange Picoita Sarango
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Habilidades de planificacion
100% ?
90% - /
80% - /
70% - / cco
60% - / - = Muy pocas veces
50% - / m Algunas veces
d U,
40% 1 / Muchas veces
30% - / vas
20% - /
10% -
0% . . .
Muy pocas Algunas veces  Muchas veces
veces
Figura 10

Analisis e Interpretacion:
“Las habilidades de planificacién representan actividades alternas ante una situacion
molesta, tomar decisiones realistas de como se quiere realizar una tarea, determinar cual de los

numerosos problemas es el mas importante, etc.” (Morales, Benitez y Santos, 2013, p.21).

En la tabla 16 se observa que el 13% que concierne a 3 nifios reflejan que muy pocas veces
ejecutan acciones en cuanto al VI grupo de habilidades de planificacion, el 32% que
corresponde a 7, algunas veces, mientras que el 55% que representa a 12 investigados muchas

VecCes.

Las habilidades de planificacion se centran en identificar las causas que ocasionan
determinado problema, permiten buscar alternativas para tomar decisiones al momento de
ejecutar cualquier actividad y evitar multiples conflictos, por tal motivo en la escuela es

conveniente trabajar estas habilidades para que el nifio posea un mejor discernimiento de las
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cosas que esta dispuesto a hacer conscientemente por si mismo o por lo demas gracias a una

buena orientacion.

Tabla 17

Cuadro comparativo del pre test y post test

Test de Habilidades Sociales de Goldstein (adaptado para nifios de 4-5 afios)

Pre test Post test
Muy pocas  Algunas Muchas Muy pocas  Algunas Muchas
Subtest Veces Veces Veces veces veces veces

f % f % f % f % f % f %
Primeras
Habilidades 4 18 11 50 7 32 - - 13 59 9 41
sociales
Habilidades
sociales 1 5 13 59 8 36 1 5 11 50 10 46
avanzadas
Habilidades
sociales 14 9 4 10 46 - - 7 32 15 68
relacionadas con
los sentimientos
Habilidades
alternativas a la 2 9 20 91 - - - - 20 91 2 9
agresion
Habilidades para
hacer frenteala 3 14 7 32 12 55 - - 9 41 13 59
agresion
Habilidades de 4 7 32 12 5 1 5 10 46 11 50
planificacion

3 14 11 50 8 36 1 4 11 50 10 46

Media 64 36 54 46
100 100

Fuente: Nifos de Inicial Il

Elaboracion: Nathaly Solange Picoita Sarango

53



Anélisis

En la presente tabla se evidencia que el 18% muy pocas veces ejecutaban acciones
relacionadas a las primeras habilidades sociales, en el post test se observa una disminucion del
0%. Respecto a habilidades sociales avanzadas el 5% de nifios muy pocas veces practicaban
estas habilidades, mientras que luego de la intervencion este porcentaje se mantiene. En
cuanto a las habilidades relacionadas con los sentimientos el 14% de nifios muy pocas veces
realizaban actividades que ayuden al desarrollo de las mismas, posterior a ello con el postest
dicho porcentaje disminuy6 a 0%. En habilidades alternativas a la agresion el 9% muy pocas
veces ejecutaban dichas habilidades, posteriormente disminuyé a un 0%. En lo referente a las
habilidades para hacer frente a la agresion el 14% de nifios muy pocas veces efectuaban tareas
que permitan el desarrollo de dichas habilidades, posteriormente declin6 a un 0%. Finalmente

en el grupo de habilidades de planificacion el 14% de investigados disminuyo a un 5%.

Al considerar la aplicacion del test de habilidades sociales de Goldstein adaptado para
nifios de inicial Il (4-5 afios) y luego de la intervencidn con la aplicacion de la propuesta se
evidencid que la gran mayoria de los nifios mejoraron de forma considerable en cuanto a su
convivencia en la escuela, ya que al analizar cada uno de los grupos de habilidades sociales
evaluados se demostré que el 64% de la poblacion fue el problema, a diferencia de los

resultados obtenidos del post test que dicho porcentaje disminuyé a un 54%.

Los nifios que no tienen comportamientos sociales apropiados experimentan aislamiento,
rechazo y, en conjunto, menos felicidad e insatisfaccion personal. Las interacciones

sociales le proporcionan la oportunidad de aprender y efectuar habilidades sociales que
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influyan de forma critica en su posterior adaptacion social, emocional y académica

(Pefafiel y Serrano, 2010, p.8).

Esto refleja que al mejorar el desarrollo de sus habilidades sociales mejora también su
comunicacion y por ende su interaccion social, es decir un nifio que conozca sus propias
necesidades, emociones Yy sentimientos puede entenderse a si mismo y a los demas,
solicitando o brindando ayuda cuando lo necesite sin tener el temor de ser agredido o quedar
aislado en cualquier tipo de actividad ya que al respetarse mutuamente ambas partes pueden

sobresalir y poder incluso llegar a establecer lazos de amistad.
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g. DISCUSION

El juego aplicado como una estrategia metodoldgica influye en la convivencia de los nifios
de nivel inicial durante su proceso de aprendizaje, en vista de que no solo aprenden a obtener
conocimientos teoricos sino también interactuar con sus iguales y demas personal
institucional, para ello se realizaron actividades ludicas innovadoras y creativas brindandoles
la oportunidad de que aprendan el significado del respeto, amabilidad, colaboracion, etc, con

el objeto de mejorar el ambiente diario de su estancia en la escuela.

Con el proposito de dar cumplimiento al primer objetivo que fue diagnosticar como se
encontrd el nivel de convivencia de los nifios de 4 a 5 afios, se aplicd el test de habilidades
sociales de Goldstein adaptado para nifios de su edad, obteniendo como resultado que mas de
la mitad de la poblacion investigada muy pocas veces ejecuta acciones que permitan el
mejoramiento de sus competencias sociales limitandole una buena convivencia escolar,
ademas, por ello corroborando con lo mencionado en las encuestas, las docentes manifestaron
que el juego si forma parte de sus actividades diarias pero como una forma de distraccion, mas
no con un fin especifico de aprendizaje significativo. Del mismo modo afirmando con los
estudios realizados por Pefiafiel y Serrano (2010) quienes mencionan que las actitudes sociales
no son innatas dado que se aprenden y se desarrollan a lo largo de la vida, ya sea a través de la
experiencia directa obteniendo la informacion requerida, producto de la influencia de medios
de comunicacion que constantemente fomentan actitudes negativas o positivas de todo tipo de

personas o a través de la valorizacion de los efectos de una conducta.
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El segundo objetivo elaborar y ejecutar una propuesta alternativa, éste se logro cumplir a
través de la elaboracién de una guia ludica basada en juegos acordes a su edad, encaminados
al mejoramiento de la convivencia en nifios de nivel inicial, se la trabajé por el periodo de dos
meses asistiendo dos dias a la semana, en espacios adecuados para cada actividad, contando
con todo el material necesario para cada una de los juegos planificados con el fin de que se
logre los resultados esperados al finalizar la intervencion. Corroborando con Alcivar (2017)
quien indica que el juego es una actividad fundamental en el desarrollo del aprendizaje en la
infancia, que va encaminada desde el mejoramiento de mecanismos de su imaginacion,
creatividad, maduracién psicomotriz cognitiva hasta el desarrollo afectivo emocional que es el

puente para la socializacion con los demas.

Finalmente para el cumplimiento del ultimo objetivo: Valorar y comprobar la efectividad
de las actividades planteadas en la propuesta, se evidencié mediante la aplicacion del postest
de Habilidades sociales de Goldstein (adaptado), los resultados se elevaron en la mayoria de
la poblacion estudiada, logrando que los infantes tengan una mejor relacion entre si, se apoyen
en las actividades, se integren de forma voluntaria a las actividades que se planteen, etc., por
lo tanto una mejora en habilidades que al principio se encontraban con problema tal, por otro
lado una minima parte de la poblacion en el grupo de habilidades sociales avanzadas, el
porcentaje se mantuvo debido a que una minima parte de los investigados no colaboré al

momento de realizar dichas actividad relacionadas con esa habilidad.

Confirmando lo manifestado por Céaceres (2017) que las conductas de un nifio son
aprendidas durante el proceso de socializacion con su grupo de iguales, las mismas que

pueden ser reforzadas o modificadas, por ello al plantear actividades ludicas relacionadas al
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mejoramiento de la convivencia y por ende a sus habilidades sociales, el nifio adquiere nuevos

patrones de comportamiento para su desenvolvimiento diario.
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h. CONCLUSIONES

La aplicacion del test de Habilidades sociales de Goldstein (adaptado 4-5 afos)
diagnosticé que un mayor porcentaje de nifios investigados presentaban dificultades
para establecer comunicacion con otros, compartir ideas, escuchar a los demas,
compartir objetos, entre otros, dificultando de tal forma establecer relaciones

interpersonales y por ende una mala convivencia escolar.

La elaboracién de la propuesta basada en actividades ludicas como juegos innovadores
brindaron a los nifios la posibilidad de divertirse, generar confianza en si mismos,
respetar normas y mas que todo relacionarse adecuadamente con sus comparferos de

salén.

Se comprobo que las actividades ludicas planteadas en la propuesta resultaron eficaces,
permitiendo que gran parte de la poblacion investigada lograra intercambiar
comunicacion con los demas, ayudarse mutuamente, seguir reglas, etc., haciendo que

su convivencia tanto en el aula sea como fuera de ella sea mucho mas fructifera.
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i. RECOMENDACIONES

Las docentes de los centros educativos estén prestas a realizar un diagnostico previo
sobre el nivel de habilidades sociales en el que se encuentran sus estudiantes, con el fin

de intervenir de manera oportuna y evitar cualquier tipo de conflictos interpersonales.

Las docentes implementen el juego como una estrategia metodoldgica que permita al
nifio adquirir aprendizajes significativos de una manera Iudica mientras establece y
refuerza relaciones sociales con sus iguales y no Gnicamente con tiempo de

esparcimiento.

En vista del aporte positivo que genera el juego sobre el comportamiento de los nifios,
se sugiere a las instituciones educativas capacitar a los docentes con respecto al
impacto que tienen las actividades Iudicas en el desarrollo de habilidades positivas
permitiendo tener mayor conexion social en su medio y establecer una buena

convivencia.
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1. Titulo: CONVIVIR DE FORMA DIVERTIDA
2. Presentacion

Para el ser humano el juego es una actividad importante en sus primeros afios de vida,
potencia su desarrollo tanto fisico como cognitivo; al mismo tiempo que fortalece sus
musculos, obteniendo ademas nuevas experiencias a través de la manipulacion y contacto con
el medio. Ademas les permite despertar su caracter imaginativo y creativo expresando

emociones y sentimientos.

Cuando un nifio juega, intercambia ideas, pensamientos, experiencias, valores, etc., es en
ese momento donde establece vinculos sociales con otros nifios incluso con personas adultas,
pero, lo mas importante es analizar si dichas relaciones sociales son en base a buenas practicas

y normas de convivencia.

Por ello es conveniente que tanto docentes como padres de familia y nifios conozcan el
valor que tiene el juego como una metodologia de ensefianza para que exista mejor
convivencia en la escuela. He ahi la importancia de esta guia cuya finalidad es que el nifio se

divierta y a la vez comparta tiempo con sus comparieros en una misma actividad ludica.

3. Justificacion

La creacion de esta guia como propuesta alternativa se la elabor6 con la finalidad de ayudar
al mejoramiento de la convivencia escolar en nifios de nivel inicial, con el objetivo que dentro
del aula exista una convivencia armonica entre sus pares siempre y cuando respetando las

diferencias individuales de cada uno de sus comparieros.
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Su elaboracion se debe a que durante el transcurso del tiempo se ha evidenciado factores
que influyen de sobremanera en el comportamiento de las personas y sobretodo en los mas
pequefios, estos factores varian desde una sociedad permisiva, un ambiente bajo, la total
influencia de la tecnologia poco supervisada por adultos responsables, patrones de violencia,
entre otros; provocando asi que los nifios adquieran modelos equivocados de convivencia,

Ilegando al punto de replicar o imitar acciones o comportamientos negativos en la escuela.

Esta guia consta de varios juegos adaptados para nifios de 4 a 5 afios, donde se presentan
actividades que potencian el trabajo en equipo, el respeto mutuo, asi como también el
cumplimiento de reglas y normas, tratando de esta manera evitar cualquier tipo de

comportamiento negativo que se haya aprendido dentro del ambiente en el que se desarrolla.

4. Objetivos
Objetivo general

Contribuir con una guia ludica encaminada al mejoramiento de la convivencia en los nifios
Objetivos especificos

Brindar actividades divertidas en el proceso educativo como estrategia metodoldgica para
adquirir experiencias significativas.

Aplicar actividades lidicas innovadoras que despierten el interés en los nifios para una

mejor convivencia.
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5. Contenido

A medida que los seres humanos van creciendo los juegos también se modifican o se
adaptan de acuerdo a sus necesidades, el individuo nace con ese afan e instinto de manipular y
explorar su entorno a traves estimulos captados por sus sentidos. Para Piaget desde el punto de
vista de la psicologia cognitiva confiere al juego un lugar preponderante en los procesos de
crecimiento del nifio, relacionando estadios cognitivos con el proceso de la actividad ludica.
Por esta razon en su obra titulada “La formacion del simbolo en el nifio”, clasifica al juego en

categorias como: sensorio motor, simbdlicos, de reglas y de construccion (Fuentes, 2008).

Juego de ejercicio: caracteristico de la etapa sensorio motora, elabora respuestas motoras en
respuesta a estimulos sensoriales. Tiene como principal objetivo el deleite inmediato de la

accion con respecto a situaciones reales (Chamorro, 2010).

Juego simbdlico: imita movimientos como una forma de expresion predominate. Son
juegos direccionados a simular situaciones imaginarias, interpretando multiples escenarios,
representando roles y personajes reales o ficticios y a medida que el pequefio va creciendo el

nivel de complejidad va en aumento (Chamorro, 2010).

Juegos de reglas: a través de este tipo de juegos el nifio va poder desarrollar habilidades de
correlacion social, aprendiendo a controlar sus impulsos, estados de animo, forman su sentido
de responsabilidad, del mismo modo ayudan a confiar en el grupo y por ende en si mismo

(Chamorro, 2010).

61



Juegos de construccion: es una forma evolucionada de los juegos psicomotores debido a
que aparte de la manipulacion de los objetos existe una representacion como tal de la actividad

que se esta ejecutando (Hernandez, 2002).

Muchas el juego es considerado innecesario, sin embargo es una estrategia metodoldgica
que los docentes pueden y deberian aplicar para que la ensefianza que estan impartiendo a sus
nifios no sea tradicionalista, con el juego aprenden de una forma mas directa, divertida y libre,
debido a que se sienten relajados en su ambiente natural, adquiriendo significancia en su

aprendizaje.

El juego esta intimamente relacionado con la convivencia del nifio, puesto que al estar
realizando una serie de actividades el pequefio va estableciendo relaciones con sus pares,
comparte ideas, goza de una misma accion, colabora conjuntamente, cumple normas que

hacen posible una buena interaccion social, esto en multiples contextos.

Toda relaciéon humana sigue un modelo que considera distintos aspectos para lograr una
mejor interaccién social, la familia y la escuela son los primeros escenarios donde el nifio
aprende a socializar. Por ello lanni (2003) menciona que la funcién socializadora
especialmente en la escuela se manifiesta en las interrelaciones cotidianas, en las actividades
que frecuentan; del mismo modo se demuestra en las conversaciones directas o en discusiones
para reconocer acuerdos, compromisos, diferencias y las formas de llegar a un consentimiento

mutuo sobre determinada situacion.

Una escuela que tome a consideracion todos estos aspectos formard ciudadanos

comprometidos con la sociedad, poniendo en préactica valores que logren un clima adecuado
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que posibilite un buen aprendizaje al momento de efectuar cualquier tipo de accion de forma

conjunta.

6. Metodologia

Una vez que la guia sea analizada y aprobada se llevarda a cabo con la posibilidad de
ejecutarla sin ningln inconveniente. Las actividades que se establecen en la guia se realizaran
con los nifios de nivel inicial 11, para ello se dispondra de todo el material necesario, brindando
asi a los mas pequefios la posibilidad de echar a volar su imaginacion, creatividad y sobre todo
les permita liberar su energia, ademas se espera fomentar una convivencia armonica entre

ellos.

El trabajo se iniciara siempre con una pequefia motivacion y luego se realizaran las
actividades como se tienen planificadas, estas se ejecutaran por un periodo de dos meses,
distribuidas en ocho sesiones, con treinta actividades las mismas que seran trabajadas dos dias
a la semana conforme lo establecido por la directora de la institucion educativa, con la
finalidad de no interrumpir constantemente las clases planificadas por la docente. A

continuacion, se detallan las mismas:
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7. OPERATIVIDAD

CONVIVIR DE FORMA DIVERTIDA

FECHA | CONTENIDO | ACTIVIDADES | RECURSOS | LOGRO
SEMANA'1

Juego de relaciones sociales llamado gallinita

ciega. . : .

Conocimiento de reglas del juego over~1da 0 Mejora} sus relaciones s_oma_lles
13-11-2019 . ey . . pafiuelo a través de la comunicacion

Elegimos al nifio que representara a la gallina y . -

buscara a sus compafieros con los 0jos vendados, * patio entre companeros.

adivinando quien fue la persona que atrapo.

Juego de inclinacion de izquierda a derecha,

Ilamado la tempestad. ePatio 0 salén | Se inclina a la derecha e
13-11-2019 Conocimiento de reglas del juego de clase izquierda segun las directrices

Ubicamos a todos los nifios sentados en un circulo | eSillas dadas

Normas y y estar atentos a las consignas del tutor
Reglas Juego de velocidad de reaccion, denominado

zapato cambiado

Conocimiento de reglas . Mejora su velocidad de
14-11-2019 Ubicamos a todos los alumnos en un circulo | ° Mismos reaccion a medida que respeta

donde deberan pasarse uno a uno un zapato hasta 2apatos normas establecidas.

que el tutor diga alto, el objetivo es no quedarse

sin zapatos.

Juego de acatar reglas, denominado capitan manda . .

Conocimiento de reglas de juego OPa'EIO. Acata normas regidas por una
14-11-2019 Selecoionamos. Un caits ; . e Multiples persona a cargo de la

pitdn quien serd la persona Obiet actividad
que de las 6rdenes a sus demas compafieros. Je1os '
SEMANA 2

Juego colaborativo, llamado dibujos en equipo e Marcadores

Conocimiento de reglas e Papelotes Aporta con su potencial
20-11-2019 Formacién de grupos de trabajo de igual nimero grandes creativo para obtener buenos

de participantes e Espacio resultados de forma grupal

Dibujo hasta formar una gran obra artistica. adecuado
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Juego de equipo, denominado dia y noche
Conocimiento de reglas

. . ¢ Cinta . i .
Formacién de grupos que representen el dia y la . Mejora su trabajo en equipo.
20-11-2019 . . adhesiva
noche, evitando que uno de los miembros de su « Patio
equipo sea atrapado por el otro antes de cruzar la
Trabajo en linea que representa el refugio.
equipo Juego cooperativo, llamado el trencito experto
Conocimiento de reglas e varios . .
., : . . Mejora su forma de trabajar
Formaciéon de grupos de trabajo, mismos que | objetos . .
21-11-2019 . - . . . . en equipo a través de una
ubicados en filas y tomados de la cintura deberan | e patio o salén o
. buena comunicacion.
comunicarse de forma adecuada para atravesar un | de clase
campo minado sin soltarse
Juego de velocidad de reaccién y equipo,
denominado atrapa la cola del dragon o £5DACI0 Mejora su forma de trabajar
Conocimiento de reglas pac en equipo a través de la
21-11-2019 . . - amplio SO L
Formacion de dos filas y lograr atrapar al ultimo o pafiuelo comunicacion y coordinacion
nifio que se encuentra en la cola del dragon de la panu de movimientos
fila contraria.
SEMANA 3
Juego de relaciones sociales llamado “el espejo”
Conocimiento de reglas e Saldn de clase | Imita buenas conductas
27-11-2019 Formacion de parejas para reconocer acciones y 0 patio de la mejorando sus relaciones
comportamientos de los demas al imitar sus escuela interpersonales.
conductas, acciones, gestos, movimientos
Juego de velocidad de reaccion e interaccion,
denominado “papa caliente”
Conocimiento de reglas e nelota U otro Colabora en la ejecucion del
27-11-2019 Ubicamos a los nifios en circulo para pasar la gb'eto liviano juego y mejorando su
pelota lo més rapido posible con la finalidad que ) velocidad de reaccion
no quede en sus manos Yy tenga que cumplir un
reto.
Juego de interaccion social denominado “quien esillas Mejora su desarrollo socio
28-11-2019 ., , X . ~
Interaccion | falta (opcional) afectivo con comparieros de
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Conocimiento de reglas

Ubicamos a los participantes en un circulo para
observar detenidamente quien falta en el grupo,
al mismo tiempo que se describe sus
caracteristicas.

e patio o salon
de clase

clase.

Juego de relaciones sociales denominado “pato,
pato, ganso”

Conocimiento de reglas

Ubicamos a todos los nifios en un circulo,

e patio libre de

Mejora su atencion, reaccion

28-11-2019 deberan estar atentos a que un jugador diga la bstacul y relaciones sociales.

palabra “ganso”, donde tendran que salir obstaculos

corriendo el lado contrario al jugador que dijo

dicha palabra con el objetivo de ganar el lugar

vacio.

SEMANA 4

Juego de comunicacion, denominado “cazando al

ruidoso”
04-12-2019 Conocimiento de regl_as _ oVer_ldas M_ejora su comun_icacién y

Todos vendarse los 0jos menos uno , quien se e Patio orientacion espacial

desplazaré por todo el campo haciendo ruido y

evitando ser atrapado por los demas

Juego de comunicacion, denominado “campo de

., |minas « \Varios objetos | Conffa en sus comparieros
04-12-2019 Comunl_camon Conomm,lento de rt_eglas . . e Vendas mejorando de tal forma su
y confianza | Formacion de parejas, las mismas que deberan . L

comunicarse adecuadamente y lograr cruzar el * Patio comunicacion

campo de minas sin inconvenientes

Juego de agilidad y comunicacion, denominado | e Colchoneta

“0so hormiguero” e 0bjeto largo Cumple normas de juego
05-12-2019 Conocimiento de reglas que servira Empatiza con sus compafieros

Elegimos a un nifio que representara al 0so
hormiguero, el cual debe atrapar con su hocico a
los otros niflos que son “hormigas”, si son

como nariz del
0S0S
hormiguero

fomentando el trabajo en
equipo.
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05-12-2019

atrapados sus compafieros deben llegarlo al
hormiguero para que Sse recupere y reviva.

Juego de agilidad y confianza, denominado
“encantados”

Conocimiento de reglas

Indicaciones generales del juego

Escogemos quienes cumpliran el rol de
encantador y encantados, donde el primero tiene
que atrapar al segundo quedandose éste estatico,
y con las piernas abiertas e indicar que esta
“encantado” para que otro corra a su auxilio.

e Espacio
amplio

Confia en sus compafieros al
mismo tiempo que mejora su
velocidad y agilidad.

SEMANAS

11-12-2019

11-12-2019

12-12-2019

12-12-2019

Cooperacion

Juego colaborativo, denominado “sillas
cooperativas”

Conocimiento de reglas del juego

Colocamos a los participantes delante de una
silla pidiendo que giren alrededor de ellas, nadie
debe quedar con los pies en el suelo.

e Sillas
e Espacio
adecuado

Resuelve conflictos gracias a
un trabajo colaborativo.

Juego en apoyo, denominado “atrapa moscas”
Conocimiento de reglas

Ubicamos a los nifios en un extremo del patio y
uno en el centro, los primeros deberan atravesar
el patio sin ser atrapados.

e Patio

Mejora su comunicacion para
trabajar de forma cooperativa

Juego de equipo, denominado “gato y el raton”
Conocimiento de reglas

Ubicamos a todos los nifios formando un circulo
y los que representan al gato y ratdn, deberan
cumplir su rol como tal. El resto de nifios de
forma conjunta deben evitar que el gato entre al
circulo.

e espacio amplio
libre de
obstéculos

Trabaja de forma conjunta
mejorando la relacién con sus
iguales.

Juego de equipo, denominado “nudo humano”
Conocimiento de reglas
Tomarse de las manos indistintamente y tratar de

e patio o salon
de clase

Trabaja en equipo generando
un clima relajado

67




| desenredarse sin soltarse las manos

SEMANA 6

18-12-2019

18-12-2019

19-12-2019

19-12-2019

Relaciones
interpersonales

Juego colaborativo, denominado “el lobo y las
ovejas”
Conocimiento de reglas

Colabora con sus compafieros
para llegar al objetivo del

Organizacion del grupo en ovejas y uno que e Patio iLedo
representard al lobo, las primeras no deben Juego.
permitir que el lobo atrape a ninguna de ellas,
deben protegerse entre si.
Juego de relaciones sociales, llamado “partes del
cuerpo”
Conocimiento de reglas Mejora su compafierismo al
Formacién de parejas y dentro del circulo o Tizas conocerse cOmo personas
reconocer su imagen corporal y la de su iguales con las mismas
comparfiero al momento que la tutora de la caracteristicas.
consigna de tocar una parte del cuerpo de su
pareja.
Juego de relaciones sociales, denominado “a la
vibora de la mar” . .
. Mejora las relaciones

Conocimiento de reglas .

C : : interpersonales con sus
Formacidn de una hilera y elegir a dos que . . ~ )

. e patio amplio comparfieros de salon al
formaran el arco y tendran el nombre de una oo i
. . divertirse de forma conjunta y
fruta para posteriormente formar hileras donde .
. - colaborar entre si.
halan entre si para robar un participante del otro
equipo
Juego de relaciones sociales, llamado “el
pitador” « Patio Agiliza los sentidos y
Conocimiento de reglas o Silbato socializa con los demas
Elegimos a una persona que se ubicara en el Venda comparfieros con el objeto de
[ ]

centro del circulo con los ojos vendados y un
silbato quien debera agarrar a la persona que
intente tocar el silbato.

hacer silencio durante todo el
juego para no ser atrapados

SEMANA7
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Juego de competencia, denominado “carrera de

Mejora su equilibrio estatico

saltos con globos” ¢ Globos o y el equilibrio dindmico, asi
02-01-2020 Conocimiento de reglas pelotas como también brinda apoyo a

Colocamos un globo entre los tobillos y eTiza sus comparieros en el

trasladarlo al otro extremo del patio. momento de su participacion.

Juego de competencia, denominado “batalla de

globos” Compite sanamente
02-01-2020 Conocimiento de reglas _ _ ' ¢ Globos mejo_rando goordinacién

Atamos un globo a su tobillo e intentar desinflar | e Patio motriz y estimulando su

el globo del otro compariero sin permitir que concentracion

desinflen en suyo.

Juego de equilibrio dinamico y competencia,

. denominado “carrera de sacos” Mejora el equilibrio estatico y
Competencia " . A . i
sana Conocimiento de reglas e Tizas dinamico, al mismo tiempo

08-01-2020 Saltamos dentro de los sacos, hasta llegar a la © Sacos que se coordina el salto y

linea de meta, respetando normas como el no e Patio respeta normas de juego

salirse de los sacos para continuar la carrera establecidas.

corriendo, no empujar a los otros participantes...

Juego de competencia, llamado “carrera de Coopera con los demas

huevos” e patio comparieros/as, potenciando
08-01-2020 Conocimiento de reglas e chuchara al mismo tiempo el equilibrio

Trasladamos el huevo con la cuchara al otro e huevos estatico, dinamico y sobre

extremo del patio, Gnicamente con la boca. todo la concentracion.

SEMANA 8

Juego de concentracion, denominado “a dentro,

fuera” Atiende a las instrucciones de

Conocimiento de reglas o Tiza juego, se divierte con el
09-01-2020 Situarse dentro o fuera del cuadrado que se . concepto espacial dentro-

dibuja en el patio, manteniendo el equilibrio al * espacio grande fuera y mantiene el equilibrio

Atenciony | hacerlo cada vez mas rapido y segun las a través del juego grupal.
vinculacion | directrices dadas.

Juego de agilidad y atencion, denominado “a ¢ Cuerdas Mejora su agilidad y la
09-01-2020 . i -

cazar la culebra e Patio atencion.
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Conocimiento de reglas
Ubicacién de las cuerdas de forma dispersa y
agarrar una cuando se dé la sefial.
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8. EVALUACION

Reconoce conductas que se adquieren por imitacion, mejorando sus relaciones
interpersonales al momento de imitar al otro.

Explora diversas formas para resolver conflictos.

Incentiva la capacidad creativa de cada nifio y sobre todo trabaja en grupo para crear una
obra mucho maés grande gracias a su rapidez de pensamiento.

Fortalece el trabajo en equipo mediante el apoyo mutuo.

Desarrolla la empatia a través del juego simbdlico.

Genera un clima relajado, promoviendo la interaccion grupal de manera positiva.

Aprende a cooperar con los demas compafieros/as, potenciando al mismo tiempo el
equilibrio estéatico, dindmico y sobre todo la concentracion.

Fomenta el compafierismo, al mismo tiempo que mejora su velocidad y agilidad.

Mejora la imagen corporal de si mismo y de su pareja, fomentar el compafierismo.
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b. PROBLEMATICA

A lo largo de los afios tanto a nivel internacional, nacional y local se ha venido hablando
acerca de las relaciones sociales para mantener una sana convivencia, se ha tratado de buscar
la mejor manera para erradicar malos conceptos, conductas y actitudes, especialmente en los

nifios y nifias que son la base de la sociedad.

Es por ello que, segun datos cualitativos obtenidos a nivel nacional se dice que existe una
incidencia de violencia escolar entre pares, en una poblacién de personas que van desde los
11 a 18 arfios, afectando a mas de la mitad de la poblacién estudiantil, ahondando un poco mas
en los datos de la investigacion se tiene que entre las formas de violencia mas comunes se
encuentran algunas que van dentro del acoso escolar tales como insultos o apodos ofensivos,
la difusion de rumores o la revelacién de secretos, el robo de pertenencias, el envio de
mensajes amenazantes o insultantes a través de medios electrénicos, y golpes, todo esto en ese

orden de frecuencia (UNICEF, 2015).

Por tanto, razones como estas llevan a abordar esa problematica porque el contexto en
donde se observa ésta, ha sido identificada en los nifios de inicial Il de la Escuela 18 de
Noviembre de la ciudad de Loja, cuyo rango de edad oscila entre los 4 y 5 afios, los mismos
que presentan dificultades para relacionarse tanto dentro como fuera del aula, manifestandose
claramente en rabietas, patadas, empujones, insultos y molestias entre los compafieros,

ocasionando desacuerdos y caos, sin existir una buena convivencia escolar.

Como se menciond anteriormente en la infancia son normales los ataques de agresividad,

peleas y desacuerdos entre los nifios, sin embargo algunos a medida que van creciendo
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también contintan desarrollando este tipo de conductas negativas y en su poca experiencia
para controlar sus emociones ante situaciones conflictivas se sienten frustrados o rechazados
por los demas, pudiéndose sentir incomprendidos y manteniendo pocas relaciones con sus

pares.

En la infancia se desarrollan patrones de comportamiento y valores propios del contexto
donde se desenvuelve, en ésta etapa de vida a los nifios se los asemeja con una esponja debido
a su capacidad de absorber y mantener informacion relevante que posteriormente se
transformard en un aprendizaje, es por esta razén que las experiencias vividas durante
la primera infancia afectan de sobremanera el futuro éxito de los nifios y sobre todo las
relaciones con los demas, al contrario esto también indica que cuando los nifios aprenden a
relacionarse respetandose a si mismo y a los demas, se fortalecen los vinculos afectivos con su

familia y amigos, por ende con la sociedad en general.

Una mala convivencia tanto escolar, familiar y social afecta de sobre manera al nifio,
limitandolo a realizar actividades que a él tanto le gustan. Por ejemplo, a nivel escolar le puede
ocasionar un desinterés académico, falta de &nimo o lo que es peor, su proceso de aprendizaje
podria tornarse complicado, producto de una mala relacion con la docente o debido a una mala
adecuacion del curriculo, haciéndolo poco motivador; por otro lado, también puede existir

competitividad entre comparieros por la mala implementacion de normas o reglas.

A nivel familiar la convivencia se ve afectada por la falta de comunicacion entre padres e
hijos, ya sea por la ausencia de estos o por su incapacidad de desempefiar su rol como tal en lo

que se concierne a la parte afectiva o en el peor de los casos, siendo violentos, producto de ello
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existe miedo e inseguridad, ocasionando asi dificultades para solucionar problemas personales,
por otra parte, también se ven reflejadas conductas y actitudes agresivas con sus comparieros

de aula.

En la actualidad se considera a la convivencia como uno de los principales desafios dentro
del ambito educativo, viendose afectada por situaciones que impiden una sana interaccién
escolar, social y familiar. Puesto que la sociedad atraviesa una crisis en lo que se refiere a
valores, llegandolo a entender muchas veces como falta de respeto, poca tolerancia, falta de

solidaridad, etc., dentro del campo de las relaciones sociales.

El (Ministerio de Educacion, 2017) menciona que son relaciones interpersonales basadas en
acuerdos y compromisos para desenvolverse de forma pacifica en actividades tanto dentro
como fuera de la comunidad, siempre y cuando manteniendo una relacion pacifica para

beneficio mutuo.

Los nifios construyen aprendizajes socioemocionales significativos donde pueden controlar
sus emociones al mismo tiempo que desarrollan habilidades interpersonales, tales como
trabajar en equipo o resolver problemas, aprendiendo a convivir de forma democratica, siendo

protagonistas de sociedades mucho mas justas y participativas.

En las instituciones educativas se ha observado que el juego es considerado como una
actividad en donde el nifio va tener la oportunidad de distraerse de la rutina diaria del salon de
clase, es un pasatiempo, mas no, una estrategia metodologica con la cual se da paso a la

obtencion de aprendizajes significativos para desenvolverse eficazmente en la sociedad. Se
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evidencia que al momento de ejecutar actividades no se toma con la debida responsabilidad

que se amerita, ocasionando que los nifios se agredan entre si creando un ambiente conflictivo.

De todo lo mencionado anteriormente surge la interrogante ¢(Como el juego como

estrategia metodoldgica mejora el &mbito de convivencia en los nifios de inicial 11 de la

escuela 18 de Noviembre de la ciudad de Loja, en el periodo 2019-20207?
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¢. JUSTIFICACION

Es de suma importancia conocer el valor que se le da al juego dentro del contexto donde se
desenvuelve diariamente el nifio, sobre todo cuando éste es un factor primordial para iniciar
las relaciones interpersonales. Al abordar esta problematica existente en nuestra localidad
especificamente en la institucion investigada, se ve el interés que se le da al juego dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje, se analiza la forma de relacionarse unos con otros tanto
dentro como fuera del salon de clase y sobre todo ayudar a fortalecer la convivencia en el aula,
esto sera posible al aplicar una serie de actividades ludicas significativas para ellos, las
mismas que ayudaran al desarrollo del grado de aceptacion, tolerancia y respeto hacia los
demas mientras realizan actividades conjuntas; del mismo modo, se contara con la
colaboracion de la Unidad Educativa, el interés de los padres de familia, maestras y de manera

especial de los pequefios que seran participes de la investigacion.

Este proyecto ira a beneficio de los nifios quienes presentan ciertas dificultades para
mantener buenas relaciones sociales dentro de la escuela, pero, no hay que dejar de lado a los
compafieros de salon ni mucho menos a la maestra, con quienes comparten un sinnimero de
actividades a lo largo del dia, del mismo modo, los padres de familia no pueden ser la
excepcion debido a que también constituyen un elemento importante dentro del ambiente

donde el nifio se desarrolla.

Por lo expuesto la presente investigacion se llevara a cabo con responsabilidad y vocacién
puesto que se esta contribuyendo a la sociedad de manera oportuna y eficaz para la resolucion

de este tipo de dificultad presente en nuestra realidad actual. Por otro lado, esta investigacion
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se la realiza con el objetivo de obtener el titulo académico como requisito indispensable para

desenvolverse profesionalmente en el ambito laboral.

Ademas, alcanzar conocimientos enriquecedores estando mas cerca de la realidad social,
por esta razon la Universidad Nacional de Loja como una institucion de educacion superior se
compromete con la colectividad y promueve carreras que beneficien a la misma, tal es el caso
de la carrera de Psicologia Infantil y Educacion Parvularia formando y capacitando
profesionales responsables que contribuyan al progreso de la ciudad y como no al progreso del

pais.
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d. OBJETIVOS
OBJETIVO GENERAL
e Determinar si el juego aplicado como estrategia metodoldgica ayuda a mejorar el
ambito de convivencia en los nifios de Inicial 11 de la Escuela 18 de Noviembre de la
ciudad de Loja, en el periodo 2019-2020
OBJETIVOS ESPECIFICOS
o Diagnosticar como se encuentra el nivel de convivencia escolar de los nifios de 4 a 5
afios de edad, mediante el test de Habilidades sociales de Goldstein adaptado para su
edad.
e Elaborar y ejecutar una propuesta alternativa basada en actividades ludicas y
vivenciales para relacionarse adecuadamente con el medio social.
e Valorar y comprobar la efectividad de las actividades planteadas en la propuesta para

el mejoramiento de la convivencia en los nifios de nivel inicial.
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e. MARCO TEORICO
El juego

Definicion

El juego es una actividad ludica que por lo general los seres humanos lo utilizan para
divertirse y disfrutar, en muchas ocasiones forma parte de una estrategia metodoldgica
educativa. Requiere de un esfuerzo fisico y sobre todo mental que al mismo tiempo les brinda
la oportunidad de desarrollar habilidades o destrezas para desempefiar roles de la vida
cotidiana.

“El juego es una actividad inherente al ser humano. Todos nosotros hemos aprendido a

relacionarnos con nuestro &mbito familiar, material, social y cultural a través del juego. Se

trata de un concepto muy rico, amplio, versatil y ambivalente que implica una dificil

categorizacion” (Vasquez, 2011, p. 5).

El juego es una actividad libre, creativa y espontanea que hasta cierta edad de la infancia
tiene lugar en un mundo imaginario, pero con un continuo mensaje simbélico. Implica una
constante interaccion social donde los seres humanos pueden desenvolverse de alguna u otra
forma, intercambiando ideas, habilidades, recursos y sobre todo estrategias para llegar a un

bien comun.

Antecedentes histéricos del juego

Con base en los antecedentes histdricos del juego es conveniente mencionar que éste ha ido

evolucionando con el transcurso del tiempo. El juego forma parte del ser humano desde
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tiempos remotos, estando presente en cada circunstancia de la vida, convirtiéndose asi en un

espacio totalmente natural.

Especialistas en el tema lo han identificado como un patrén fijo de comportamiento en el
desarrollo del individuo a lo largo de la evolucion de la especie humana (Animacién y
Servicios Educativos A,C., 2009). Por esta razon si tomamos en consideracion a las tribus
primitivas encontramos que el juego era utilizado como una estrategia de supervivencia y por

ende preparacion para las distintas etapas de la vida.

En un principio el grupo primitivo subsistia de la caza y recoleccion de frutos que
encontraban diariamente en su recorrido nomada, actividad en la cual los nifios también eran
participes, por lo que la infancia considerada como tal actualmente, no existia, debido a que
desde muy pequefios los nifios ayudaban al mantenimiento del hogar, teniendo asi muy

limitado su espacio y tiempo ludico.

Avanzando un poco mas en la historia fildsofos como Platén y Aristoteles ya le daban la
importancia requerida al hecho de que las personas aprenden jugando y que los padres deben
ser los primeros en ayudar en su formacién cognitiva, proporcionandoles las herramientas

necesarias para su desarrollo, de esta forma preparandolos para actividades futuras.

En la edad media el juego se lo realizaba al aire libre y con muy poco objetos, eran juegos
rudimentarios, con poca reglamentacion y sin un proposito establecido, por otro lado en el

renacimiento los juegos tenian otra perspectiva donde se prestaba mayor énfasis a grupos
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cooperativos con objetivos claros en el desarrollo de las actividades o juegos que se

establecian.

En los dltimos tiempos el juego ha sido estudiando de acuerdo a teorias basadas en la
psicologia piagetiana insistiendo en la importancia que tiene éste para el desarrollo humano,

potenciando asi la forma de comprender y relacionarse con la realidad social del individuo.

Principales Teorias del juego

Existen muchas teorias sobre el origen del juego, pero es conveniente mencionar las mas
significativas tales como la teoria de Piaget, de Freud y Vygotsky.

Para Piaget (como se citd en Blanco, 2012) el juego es considerado como parte de la
inteligencia del nifio, puesto que representa la comprension de la realidad en cada etapa
evolutiva del individuo, tomando en cuenta que las capacidades sensoriales, motrices y
simbolicas son aspectos primordiales en la etapa del desarrollo del nifio (pp.1-3). ESs por esto
que se afirma que tanto el nifio como la nifia tienen la necesidad de aprender y conocer cosas
del entorno a través de multiples actividades que les permitan explorar y manipular todo

cuanto le rodee, el juego es lo mas factible, siendo una actividad casi innata en el ser humano.

Piaget dividié su estudio del desarrollo cognitivo en cuatro etapas y a partir de estas
desarrollo su clasificacion del juego en cuatro tipos: sensorio motor, simbolico, de reglas y de

construccion.

Vygotsky por el contrario establece que el juego tiene un valor socializador y que surge de

la necesidad de transmitir la cultura, lo considera como una actividad social en donde se
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trabaja de forma cooperativa para desarrollar roles o papeles que impliquen una representacion

de la propia realidad en la que viven.

Por otro lado Freud manifiesta que el juego es un medio a través del cual el ser humano, en
este caso los nifios pueden expresar sus necesidades y satisfacerlas liberando todo tipo de
recursos individuales tales como tiempo, esfuerzo, energia, emociones y sobre todo
habilidades que le permitan expresarse de una manera totalmente libre. Del mismo modo es
un medio que permite expresar hechos que no son aceptados por el nifio, ya que logra revivir
experiencias tormentosas, permitiéndole adaptarse de una mejor manera a la realidad;
consigue dominar aquellas situaciones que en su momento lo dominaron, es decir, de ser un

espectador pasa a ser un actor y vive la realidad angustiosa desde esa perspectiva.

Importancia del juego infantil

El juego es muy importante para el crecimiento corporal, esto es porque a medida que el
nifio aprende a desplazarse, gatear, caminar, correr, subir, bajar, etc., esta desarrollando y
fortaleciendo su tonicidad muscular, permitiéndole tener una buena oxigenacién y un buen

funcionamiento organico.

A través del juego el nifio aprende a descubrir y experimentar, gracias a la manipulacion de
todo cuanto le rodea, por otro lado el juego tiene una importancia terapéutica porque permite
sacudirse de toda aquella mala energia que viene sobre sus hombros, es decir, permite
liberarse de tensiones acumuladas. Ademas, ayuda a expresar emociones y sentimientos

reprimidos, con el objeto de mantener relaciones sociales aceptables.
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Solo basta con observar al nifio en sus distintas etapas de desarrollo para determinar qué
grado de importancia tiene el juego y que tipo de juego estd en capacidad de ejecutar,
dandonos la oportunidad de conocer que habilidades posee y cuales puede seguir adquiriendo.
Observar a un nifio en este ambiente ludico ayudard a recopilar informacion sobre su
evolucion psicomotriz, cognitiva, linguistica y sobre todo de convivencia con nifios y nifias de

su edad y personas adultas.

El juego deberia ser un ente principal en el proceso educativo, constituye un elemento
primordial capaz de integrar diversas situaciones, vivencias, conocimientos o actividades. Por
ello se lo debe implementar como un instrumento para un proceso de ensefianza-aprendizaje

significativo.

Importancia del juego en el desarrollo del nifio de 4-5 afios de edad.

El juego en nifios de 4 y 5 afios de edad proporcionan ideas fundamentales para el
desarrollo de su vida; juegan constantemente a explorar su mundo interior asi como su mundo
exterior, empiezan a controlar sus emociones y a reflejar acciones de las cuales son participes

en su diario vivir.

A medida que juegan, ellos aprenden a relacionarse con varias personas, descubren la
empatia, el ponerse en los zapatos del otro, aprenden a dar valor a las cosas y sobre todo
aprecian lo valioso que es compartir y recibir. Los juegos de los nifios de estas edades dicen

mucho de sus intereses, sus ideas y su nivel de desarrollo.
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En esta edad es muy significativo el juego simbolico, debido a que los nifios representan en
forma de juego los eventos de la vida diaria, agregandole un toque de fantasia e imaginacién
como las historias y los cuentos que han oido. En otras palabras el juego incluye analizar dos
realidades, la realidad del mundo exterior que incluye lugares, cosas y muchas personas; y la
realidad del mundo interior, que se refiere a la imaginacion, la memoria y los sentimientos.
Por tanto, a esta edad, el juego ademas de ser representativo es cooperativo y ayudara al nifio a

aprender nuevas formas de convivencia social.

El juego y su enfoque en cada dimension.

Mayolema (como se citd en Reyes, 2015) refiere que el juego es una actividad ludica, pero
cabe recalcar que no todo lo ludico es juego puesto que, dentro de este término se abarca la
imaginacion, la motivacion y sobre todo estrategia didactica para llegar a cumplir un
sinnimero de objetivos establecidos (p. 92). EIl juego es una accion indispensable en cada
etapa de la vida del nifio, sobre todo en la primera infancia ya que interviene de sobremanera

logrando un desarrollo integral.

Durante el ciclo vital del nifio, éste desarrolla una constante interaccion biopsicosocial,
permitiéndole responder a diversos contextos, gracias al juego que permite la exploracion de
ellos. Por esta razon, todo lo que aprendemos a través del juego resulta mas significativo, se lo
disfruta y no es un acto obligado como muchos de los aprendizajes de la escuela tradicional.

Ademas, a través de esta forma de aprendizaje el nifio y la nifia se sienten motivados, con
mucho mas animo de aprender y sobre todo socializar con sus iguales. Durante el juego se

pueden desarrollar multiples dimensiones que seran base de un crecimiento optimo del ser
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humano. (Delgado, 2011, pp. 24-26) En su libro juego infantil y su metodologia menciona

siete dimensiones que son posibles desarrollar a traves del juego, estas son:

Dimension afectiva- emocional del juego.

Es una dimension de expresion y control emocional. El efecto que produce el juego en el
nifio es placentero, satisfactorio y sobre todo motivacional. Permitiéndole controlar sus
emociones ya que durante la primera infancia es en donde las carencias afectivas resultan

negativas para la vida adolescente y adulta, sobre todo cuando estas son demasiado marcadas.

(Vilard, 2014) Manifiesta que a través del juego se produce placer en el nifio y a través de
él obtiene multiples aprendizajes, modificando su cerebro y madurando en su forma de pensar
para poder resolver conflictos o problemas que se presenten. Con el juego el nifio puede
manifestar abiertamente sus emociones y aprende a controlarlas (p. 27). Es por esto que, el
juego permite al nifio un estado de equilibrio y a través de esta actividad manifiesta las
emociones que se le presentan en mdltiples situaciones de la vida cotidiana, les permite

expresar su agresividad y del mismo modo su sexualidad.

Pero, cabe mencionar que asi como el juego es libre, también debe ser controlado por un
adulto cuando sea necesario, debido a que éste proporciona una guia mucho mas
experimentada para que el nifio pueda tener un control emocional 6ptimo. Ademas, el juego
genera autoconfianza y mejora su autoestima, gracias a determinados juegos que permiten

tener éxito personal.

Dimension social del juego.
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Es una dimension de integracion, adaptacion y convivencia social. (Pugmire, 1996) Refiere
que el nifio a medida que juega con una figura significativa, deja en las manos de ellos el
control del juego, es decir, cuando los padres y madres de familia toman la iniciativa de
participar activamente en el juego interactivo temprano con sus hijos, van a ser ellos quienes

estimulen de alguna u otra forma a los nifios (p.24).

El juego es el primer medio que utiliza el ser humano para comenzar las primeras
relaciones con sus iguales. A medida que el nifio va creciendo, va adquiriendo habilidades y
conductas que le permiten una sana convivencia en el medio, tales como compartir, respetar,
saludar, entre otras; pero asi como aprende conductas positivas también adquiere conductas

negativas o indeseables ante la sociedad, como es la violencia o la agresion.

Debido a ello el juego va a permitir al nifio tener el conocimiento de si mismo como
individuo y del entorno en el que se desenvuelve, teniendo claro que €él no esta solo,
necesariamente comparte su vida con otras personas y es a través del juego que va poder
liberarse de la ansiedad, resolviendo conflictos de una manera ludica y al final crear un clima

favorable de convivencia en la colectividad.

Dimension cultural del juego.
Es una dimension basada en la transmision de tradiciones y valores de una sociedad. Todo
modelo cultural indica una combinacion tentativamente coherente de comportamientos,

costumbres, actitudes y valores afirmados que caracterizan una sociedad o un grupo humano.
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“La cultura puede ser comprendida como una forma de expresion humana y como un
instrumento de identificacion; es organizacion del patrimonio historico y es la evolucién
existencial. Las actividades ludicas son una via de operar sus transformaciones” (Dinello,

2013, p.7).

Por esta razdn a través del juego el nifio va a tener la oportunidad de imitar escenarios del
entorno en el cual se ve inmerso desde el momento que nacid, permitiendoles transmitir
tradiciones y valores de generacion en generacion. Ademas, le brinda la oportunidad de
entender su cultura y la de otros pueblos si existe la posibilidad de conocerlos, del mismo
modo, les ayuda a entender el mundo de los adultos para asi poder adaptarse poco a poco a

medida que va creciendo.

Dimension creativa del juego.

Esta dimension permite potenciar la inteligencia creativa, debido a que el juego incentiva a
desarrollar la imaginacién, la agilidad mental y como no, las habilidades personales. Segun
(Moyles, 1999) el juego conlleva de una forma natural a la creatividad ya que los nifios en
todo momento se encuentran bajo circunstancias que les proporcionan la oportunidad de ser
creativos y manifestar sus destrezas, las mismas que van relacionadas con su desarrollo
personal. De igual forma, el juego da paso a distinguir la realidad de la fantasia, porque al
desarrollar la imaginacion, el nifio ve lo que otros no ven, llevandolos a generar cambios en el

ambiente.
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Por otro lado los adultos debemos potenciar la creatividad proporcionandoles un ambiente
ludico rodeado de multiples elementos creativos, para lograr en el nifio el desarrollo de su

pensamiento autdbnomo y su capacidad de crear nuevos escenarios divertidos.

Dimension cognitiva del juego.

Es una dimension que permite la plasticidad cerebral porque, a través de la indagacion, el
ser humano va adquiriendo nuevos conocimientos y acumulando informacion, modificando su
conocimiento. Segun (Llanos, 2019) considera que el desarrollo cognitivo es un proceso por el
cual pasa todo ser humano, ayudando al nifio y la nifia a obtener conocimientos y capacidad
de razonamiento para adquirir aprendizajes de mundo que lo rodea. En pocas palabras, el
juego permite al individuo interactuar con su entorno, cometiendo errores y aprendiendo de
ellos, ampliando su capacidad de reflexion y formulacion de hipotesis acerca de las

circunstancias que se presentan a lo largo de su crecimiento.

Es por esto que a través de juegos tales como los manipulativos el nifio aprende el concepto
de ciertos objetos, a diferenciar colores, formas y texturas. Asi como también, aprenden a
tomar en cuenta la presencia-ausencia de objetos y personas en un determinado conjunto,

siendo este un proceso importante para el desarrollo del pensamiento.

Ademas, el juego cumple un papel importante en la capacidad linguistica permitiendo al
nifilo expresarse verbalmente con sus iguales o con personas adultas que estan siendo
participes de una actividad en comun. El desarrollo del lenguaje junto con el juego brinda al

nifio la posibilidad de aprender de sus errores y modificar sus conductas erroneas.
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Dimension sensorial del juego.
La desarrollo sensorial es la forma que tiene el nifio para experimentar a través de los
sentidos y poder reaccionar de manera inteligente ante distintas condiciones del medio o del

entorno.

La dimension sensorial facilita un acercamiento activo con el mundo, ya que a través de
ella interpreta, reconoce y sobre todo siente todo lo que le rodea, convirtiéndose en una gran
forma de comunicacion. El juego permite poner en accion destrezas que son desarrolladas a
través de los sentidos, de tal modo que el &rea sensorial se convierte en un elemento
fundamental para el desenvolvimiento del nifio, a través de multiples actividades que estan

inmersas en el juego propiamente (Arango, Infante y Lépez, 1994, p.153).

Por otro lado, es a través del juego que el nifio puede descubrir varias sensaciones, a
diferencia de otras actividades denominadas estrategias metodologicas que se rigen

Unicamente a un aprendizaje mecanico propio de una escuela tradicionalista.

Dimension motora del juego.

Es la dimension mas evidente del juego, ya que durante la ejecucion del mismo se da un
desarrollo psicomotor. Desde que estdn en el vientre materno los nifios desarrollan
movimientos con la finalidad de adaptarse y apropiarse del espacio, y a medida que va
creciendo sus movimientos se iran perfeccionando y seran cada vez mas coordinados y

elaborados.
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(Llanos, 2019) refiere que el desarrollo motriz del nifio implica una serie de cambios a
medida que va evolucionado en sus movimientos, siendo en un principio movimientos basicos
hasta transformarse en movimientos mas elaborados y complejos, es por eso que, durante la
primera infancia los juegos son indispensables porque ofrecen escenarios que les permiten
explorar su mundo y por ende constituir nuevos patrones motrices para desenvolverse en
multiples actividades y situaciones de la vida cotidiana.

Del mismo modo, el juego es una herramienta que brinda al nifio la oportunidad de
identificar su propio cuerpo y reconocerse a si mismo como alguien diferente a los demas,

considerando que todos somos seres humanos y como tal debemos respetarnos entre si.

Clasificacion del juego

Clasificar al juego no resulta tan sencillo, cualquier clasificacién que hagamos resultara
limitada debido a que existen mdltiples subdivisiones por el significado global del propio
término de juego, pero, al hacerlo nos permite tener un esquema mental para entender los
juegos que los nifios pueden realizar de acuerdo a la etapa evolutiva en la que se encuentran.
Por otro lado nos ayuda a seleccionar las mejores alternativas de juegos, que, como maestros

podemos implementar para mejorar y potenciar un aprendizaje significativo en los nifios.

Clasificacion del juego segun Piaget.

Piaget mantiene un punto de vista que le permite clasificar al juego en tres categorias,
tomando en cuenta su evolucién en el transcurso del tiempo y este va de la mano con la
evolucion de la inteligencia humana. Para Ordofiez y Tinajero (como se citd en Ordoriez,

2016, pp.119-120) Jean Piaget clasifica al juego en:
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Juego sensorio motor (0-2 afios): denominado también juego funcional o de ejercicio, son
juegos basados en los primeros afios de vida que consiste en repetir constantemente una accion
unicamente por puro placer. Estas acciones pueden ser juegos realizados con el propio cuerpo
como arrastrarse, gatear, camina, etc.; con objetos en donde a través de la exploracién
reconoce sus caracteristicas o juegos con personas que de esta forma ayuda a su interaccion

social.

Juego simbdlico (2 a 6-7 afos): caracteristico de la etapa pre operacional, este tipo de juego
permite simular escenarios, objetos y personajes que el nifio logra imaginar, ya que en el
momento del juego estos no se encuentran presentes. Ayuda al nifio a comprender y adaptarse
al entorno, practicando roles que posteriormente cumpliran en la vida adulta.

Juego de reglas (6 afios en adelante): son juegos que ensefian al nifio a socializar entre si, a
ganar y perder, a respetarse mutuamente y respetar los turnos, normas y reglas de juego
establecidas, favorecen el desarrollo del lenguaje, la memoria, la atencién, reflexion y sobre

todo el razonamiento.

Juego de construccion: surge alrededor del primer afio de vida y se realiza de forma
conjunta con los juegos mencionados anteriormente, debido a que este va evolucionado a lo
largo del tiempo y a veces es considerado como el juego predominante en cada etapa. Este
tipo de juego potencia la creatividad, facilita el juego cooperativo, ayuda a la coordinacién
oculo- manual, mejora la motricidad fina aumentando el control corporal al momento de
realizar acciones donde utiliza la pinza digital. Aumenta su capacidad de atencion y

concentracion, asi como también la comprension y ubicacion espacial.
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La convivencia
Definicion

Para el ser humano convivir es la forma de entablar relaciones interpersonales con los
demas individuos, es la manera de sobrellevar situaciones que se manifiestan dentro del
ambiente en el que nos manejamos entendiendo que, al ser individuos sociales necesariamente
compartimos un espacio comun, mantenemos el didlogo entre semejantes, nos ayudamos
mutuamente, y negociamos posibles soluciones para resolver de mejor manera algun tipo de

situacion conflictiva en la que nos encontremos.

(Bisquerra, 2008) refiere que el convivir es un aspecto que se lo aprende a lo largo de la
vida, adquiriendolo a través de la educacion, tomando en cuenta que, dentro de este término
estan inmersos elementos como el respeto, didlogo, empatia, control y equilibrio emocional,
aservidad, etc.; esto con la finalidad de mantener y crear un ambiente 6ptimo de trabajo. En
pocas palabras, es la forma de mantener una vida en comdn y la bisqueda de armonia entre

las relaciones personales con personas del entorno.

Por otro lado, cabe mencionar que dentro de la convivencia pueden surgir de forma natural
desacuerdos, una mala comunicacién, inconformidades, etc., dando paso a ambientes
conflictivos interpersonales, y es ahi donde se evidencia que tanto convivencia como conflicto

van ligadas dentro de un mismo escenario social.

Ambitos de convivencia
Toda relacion humana sigue un determinado patron que considera distintas formas que

permiten una adecuada relacién, es decir, para mantener una buena armonia existen espacios
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donde predominan la préactica de los distintos valores, una buena comunicacion con un
lenguaje claro y sencillo, una adecuada organizacion dentro de un sistema, o la manera de
afrontar conflictos. Y esto es que, los seres humanos somos seres sociales y siempre vamos a

necesitar de los demas para nuestra propia subsistencia.

La construccidn de la convivencia se realiza en distintos contextos, con normas y objetivos
que no siempre coinciden. Mucho se ha hablado que la familia y la escuela son los primeros
lugares donde el nifio va a aprender normas de convivencia, pero, cabe mencionar que no son
los Unicos, existen otros ambitos que tienen una gran participacion en el desarrollo social del

nino.

En la actualidad hay aspectos que preocupan a la sociedad en general, esto es debido a que
se estdn perdiendo aspectos importantes de formacion personal a comparacion de las
generaciones anteriores, esto producto de la rapida evolucion tecnoldgica, econdmica, politica
y cultural, que, analizandolo detenidamente se puede observar que provoca un sinnimero de

situaciones conflictivas aumentando la violencia entre individuos.

La familia el primer lugar de convivencia.

La familia por lo general es considerada como la base fundamental para el desarrollo del
ser humano y sobre todo para su adecuada insercion en la sociedad. La familia considerada
como una institucion social como tal estd formada por grupos de individuos unidos por
distintas clases de parentesco, tales como lazos de sangre que incluye padres, hermanos,

abuelos, nietos, etc.; por afinidad es decir lo que se derivan del matrimonio como esposos,
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cufiados, suegras, suegros, etc.; o simplemente por adopcion; todos estos lazos de relacion son

los que forman un sistema familiar sea cual sea la situacion real del individuo.

“La familia es el principal eslabén social donde los nifios y las nifias aprenden sobre el
dialogo, la tolerancia, la solidaridad, el respeto a los derechos humanos y la busqueda de la
justicia, entre otros. Los aprendizajes obtenidos en esta instancia, posteriormente se
multiplicaran en el intercambio que las personas mantengan con la sociedad” (Barqueo,

2014, p. 2).

Por esta razon se dice que la familia es un lugar de convivencia porque, es en el seno
familiar donde el nifio experimenta sus primeras interacciones sociales de convivencia,
reconociéndose como miembro de dicho sistema y mas que todo adaptandose al nuevo estilo
de vida que se esté llevando a cabo en dicho contexto, aprendiendo normas, conductas, reglas
y sobre todo valores que son primordiales para establecer relaciones sociales, tanto en el
propio hogar, como la escuela y la sociedad.

Ademas, es importante mencionar que los vinculos familiares deben desarrollarse bajo un
ambiente de carifio, confianza y mas que todo comprension mutua para que asi, influenciados
bajo estos estrechos lazos de afecto el nifio entienda y comprenda la importancia de establecer

relaciones sociales positivas.

El sistema educativo como espacio de convivencia.
Despueés del hogar, la escuela es el segundo escenario de socializacion en la comunidad, es
el lugar donde los nifios no solo adquieren conocimientos sobre distintas ciencias, sino mas

bien es un lugar donde los estudiantes aprenden aspectos que son de vital importancia para
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establecer una conexion con sus iguales y con toda la comunidad educativa en general, es
decir, maestros, personal de aseo, directivos y padres de familia. Es adoptar relaciones
armonicas entre cada uno de los miembros, permitiendo mantener un equilibrio dentro del

centro educativo.

(Caballero, 2010) menciona que la escuela al ser el segundo sistema donde los nifios y
nifias establecen relaciones sociales, es ella quien decide cuales son las normas que la
manejan, siendo conveniente que las conozcan y acaten todos sus miembros y la unica forma
de garantizar su cumplimiento es a través del establecimiento de proyectos que permitan su
aplicacion, seguimiento y revision de las personas que constituyen el 6rgano educativo, este
proceso va a permitir generar un ambiente de respeto, negociacion, consensos y equilibro de
trabajo escolar.

De igual forma cabe mencionar que los nifios aprenden, reproducen acciones y actitudes de
los adultos que forman parte de su entorno, ya sean estas el respeto al personal educativo, el
trato a los padres de familia, o la amabilidad con la que se intenta dar solucion a algun tipo de
duda o interrogante, etc. Es por esto que, en un centro educativo el docente al momento de
ensefiar debe ser coherente tanto en sus acciones como en su palabra ya que no solo es

importante lo que se dice, sino también lo que se hace y se pone en préactica.

Causas de una mala convivencia

Los medios de comunicacion, un factor influyente en la convivencia del nifio.
En las generaciones actuales los nifios ya resultan ser nativos digitales, pues crecen a la par

con la tecnologia. Muchos de los padres de familia trabajan tanto dentro como fuera del hogar,

103



resultandoles mucho mas sencillo dejar a sus hijos bajo la influencia tecnoldgica, que al
cuidado de alguna persona responsable, aqui lo que la tecnologia va ocasionar es una
reduccion del tiempo de convivencia con las demas personas y sobre todo con el medio, los
nifios se ven influenciados por ella desde temprana edad debido a que crecen y se desarrollan
en un contexto cargado de medios informaticos, telecomunicaciones y tecnologia como son la
television, el internet, los videos juegos, la musica y videos en linea. Su influencia va a

depender del tiempo de exposicion.

Los medios de comunicacion asi como son de suma importancia para brindar informacion,
entretenimiento, educacion, etc., también pueden influir de manera negativa en la conducta del
nifilo, generando un impacto en el aprendizaje, las emociones y sobre todo en su
comportamiento. (Rincon, 2011) refiere que los medios de comunicacion son muy influyentes
sobre todo cuando el individuo se encuentra en la edad de la curiosidad con son los preesolares
y primaria, y estos de alguna u otra manera tiene acceso a programas gque no son apropiados
para su edad ya que no cuentan con la adecuada supervicion de un adulto (p.5). Es por ello
que, la violencia que los nifios observan en la television o en paginas web es adquirida y
asimilada, tratando de imitar y jugar simbolicamente con situaciones que acontecen a su

alrededor.

Influencia de una sociedad permisiva en la convivencia diaria del nifio.
Asi como la sociedad puede ser influyente de manera positiva en el desenvolvimiento del
individuo, también influye negativamente puesto que todos de alguna u otra manera somos

culpables de actitudes y conductas violentas dentro del ambiente en el que vivimos, esto es
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debido a que se tolera este tipo de acciones, contribuyendo a la construccion de una sociedad

permisiva.

Una sociedad permisiva hace referencia a una sociedad donde no tienen establecidos
objetivos y normas claras, las mismas que resultan incoherentes a la hora de actuar, por ello,
este tipo de situaciones genera la existencia de un gran conjunto de personas irresponsables
que se dejan llevar por los enfrentamientos e inconformidades de la sociedad, estos son
factores negativos en el desarrollo del nifio, debido a que el nifio reproduce todo lo que

observa.

Como trabajar la convivencia en nifios de nivel inicial

Trabajar con nifios en cuanto a la forma de convivir entre si implica conocer un conjunto de
estrategias que le van a permitir construir la mejor forma de interaccion en los distintos
contextos de desarrollo del nifio. (Omefiaca , Puyuelo, y Ruiz, 2001) menciona que se debe
tomar en cuenta aspectos no verbales como los gestos faciales, miradas, postura corporal y
aspectos verbales como la forma de saludar, la manera de entablar una conversacién, las
normas de cortesia frente a una situacién determinada, entre otras.

Por otro lado introducir a los nifios en actividades cooperativas resultard muy conveniente
ya en edad preescolar lo que méas les gusta hacer es jugar, y que mejor que a través de
actividades ludicas cooperativas que potencien la comunicacion, el didlogo, permitiéndoles
generar sus propias ideas y respetando las de los demas, buscar conjuntamente soluciones a

determinados problemas que se presenten tanto dentro como fuera de la actividad que estan
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ejecutando, permitirles mostrar sus capacidades empaticas, al mismo tiempo que manifiestan

sus sentimientos de estima, amistad y afecto hacia los demas nifios.

Influencia del juego en la convivencia de los nifios

El juego influye mucho en el carécter socializador del nifio, pues le permite salirse de su
rutina diaria, al mismo tiempo que cumple y respeta normas, haciendo posible una sana
convivencia, cuidando y compartiendo adecuadamente situaciones dentro de su entorno. Como
se menciond anteriormente, en la actualidad, el nifio nace y se desarrolla a la par con la
tecnologia, pudiendo esta influir positiva o negativamente en el crecimiento del nifio, ya que él
desde temprana edad tiene acceso a un sinnimero de actividades ludicas que les va permitir
divertirse, pero a la vez les impide socializar con otros nifios, asi como adquirir valores y

costumbres propias de su lugar de origen.

(Pefia, Manriquefia, y Pardo, 2018, p. 258) mencionan que el juego forma parte de una
micro sociedad y es ahi donde el nifio establece sus primeras relaciones sociales, siendo asi, el
juego es fundamental para el proceso de ensefianza-aprendizaje permitiendole al nifio obtener
una formacién integral donde se incluya una correcta comunicacion, empatia, y sobre todo
promoviendo de tal forma una cultura democratica y con total responsabilidad social,
formando asi ciudadados que tengan un buen espiritu, que respeten normas, seas
colaboradores y generosos con las personas de distintos contextos, no solamente con los que
han venido creciendo a lo largo de la vida, porque en el trayecto no solo van a estar
relacionados con personas cercanas como familiares y amigos, si no que tambien personas

ajenas a su circulo.
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f. METODOLOGIA

Dentro del presente trabajo investigativo se van aplicar métodos, técnicas e instrumentos
que permitiran el desarrollo optimo de los objetivos establecidos, asi como también la
ejecucion de la propuesta alternativa que ayudard en un futuro a intentar solucionar el

problema planteado en la investigacion.

Los métodos que se utilizaran para realizar el trabajo investigativo son:

Cientifico: destinado a la obtencion de conocimientos a través de una serie de procesos
experimentales para llegar a obtener resultados ya sean positivos o negativos dentro de una
investigacion cientifica. Se lo empleara a lo largo de todo el proceso de la investigacion ya que
desde un inicio se lo considera al tomar en cuenta citas textuales para el desarrollo del marco
tedrico, del mismo modo se lo utilizard al momento de analizar los resultados de la

investigacion.

Analitico- sintético: Se basa en la segmentacidén de un tema general con la finalidad de
observar y analizar los elementos que lo conforman, para posteriormente relacionar cada uno a
través de la elaboracion de una sintesis general. En la presente investigacion se lo utilizara
para la elaboracion de los objetivos luego de examinar la problematica existente en la
institucion educativa, del mismo modo se lo emplearé en el desarrollo del marco tedrico tras
un analisis detenido de distintas fuentes bibliograficas sobre el juego y la convivencia que
serviran para el desglose del mismo, por otro lado se lo empleard para indagar, organizar,
interpretar y sintetizar la informacion obtenida durante el proceso de observacion a través de

un analisis de resultados y elaboracion de las conclusiones y recomendaciones.
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Metodo comparativo: se lo considera para comparar y examinar semejanzas y diferencias
entre dos 0 mas fendmenos con el objeto de generar determinadas conclusiones. Se lo utilizara
al momento de establecer comparaciones entre instrumento aplicado antes y después de la
investigacion, luego de ejecutar la propuesta de actividades, permitiendo asi determinar si

existe algun tipo de cambio o no en el comportamiento del nifio.

Metodo descriptivo: Permite la descripcion de fendmenos que son objeto de estudio a lo
largo de toda la investigacion, permitira describir la situacion desde el punto de vista del
investigador, esto con la ayuda de la aplicacidn de encuestas y el test de habilidades sociales
de Goldstein adaptado a nifios de inicial para finalmente establecer conclusiones y

recomendaciones del trabajo.

Técnicas e instrumentos

La técnica que se utilizara durante el proceso de la investigacion es la observacion directa,
con el objeto de examinar como es el comportamiento del nifio y su relacion con otros en su
forma mas natural, cuando se siente totalmente libre, esto en horas de receso o cuando estan
haciendo actividades conjuntas dentro del salén de clase.

La encuesta: se aplicara a las docentes de educacién inicial de la Escuela 18 de
Noviembre, misma que esta estructurada con preguntas que le permitiran a la docente expresar
el porqué de su respuesta a determinada pregunta, asi como también preguntas directas con
respecto al juego y la importancia que se le da como una estrategia metodoldgica, esto con el
objeto de llevar a cabo una investigacion mucho mas precisa.

Test de habilidades sociales Goldstein (adaptado para nifios de inicial): instrumento

que permite determinar el grado de desarrollo de las competencias sociales del individuo, su
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variedad de habilidades sociales, personales e interpersonales y evalla en qué tipo de

situaciones las personas son competentes en el empleo de una habilidad social.

Poblacion y muestra

La poblacion inicial a trabajar esta conformada por 43 estudiantes y 4 docentes,
distribuidos en dos paralelos, los mismos que luego de un diagndstico para la identificacion de
la problematica existente en dicha institucion, se determinG que en un paralelo existe mayor
indice de problemas de convivencia en el aula, por tanto sera tomado como muestra 22 nifios,
del mismo modo las 4 docentes que ayudaran a obtener informacion especifica del tema a
investigar.
Tabla 1

Poblacién y muestra

Escuela de Educacion Basica 18 de Noviembre

Variables Poblacién Muestra
Nifios 43 22

Docentes 4 4

TOTAL 47 26

Fuente: Escuela de Educacién Bésica 18 de Noviembre
Elaboracion: Nathaly Solange Picoita Sarango
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g. CRONOGRAMA

ANO 2019 2020

MES Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre | Diciembre |Ener.- Febr. | Marz.- Abri. | May.-Jun | Jul.-Agos. Sep.-Oc. Nov.-Dic.

SEMANAS (1 |2| 3 |4 112|3(4|1|2(3|4|1/2|3|4(1|2|3|4|1{2|3|4|1|2(3(4]|1{2|3|4|12|3|4]|12|3|4| 1/2(3|4|112(3|4|1|2|3[|4|1|2|3|4

[1.Elaborar un
diagnéstico
isituacional en el
Centro Educativo
investigado

2. Seleccion del tema
de investigacion.

[3. Elaboracion de la
problematizacion,
justificacion y
lobjetivos.

4. Elaboracion del
marco tedrico.

5. Presentacion del
proyecto.

6. Revision y
laprobacién del
proyecto

7. Ejecucion del
ltrabajo de campo

8.0rganizacion y
procesamiento de la
informacion

9. Elaboracion del
borrador de tesis

10.Presentacion y
laprobacion del
borrador

11.Presentacion del
Isegundo borrador con|
lcorrecciones

12. Tramites previos
la la sustentacion de
ltesis.

13.Sustentacion
privada

14Sustentacion
pUblica y graduacion
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO
Tabla 2

Presupuesto y financiamiento

RECURSOS COSTO TOTAL

RECURSOS MATERIALES COSTO
Materiales de trabajo $300,00
Digitacion e impresion de tesis $700,00
Empastado de tesis $70.00
Servicio de internet $300,00
Memoria flash $25,00
Computadora $700.00
Transporte $70,00
Imprevistos $500.00
TOTAL $2,665.00

Elaboracion: Nathaly Solange Picoita Sarango

Financiamiento
Los gastos que se presentan en el desarrollo de la presente investigacién estaran a cargo de la

investigadora
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de consistencia
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NOVIEMBRE NOVIer_nbre . Di n{engién creativa | d4€ ayude al mejoramiento - Descriptivo sociales tieneny roblemqas
DE LA de la ciudad del iuedo de las relaciones sociales de con\r:ivencia
CIUDAD DE de Loja, en el . Di Juego i tanto dentro como fuera del
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oClasificacion del juego adecuadamente con el medio - . -
- Descriptivo alternativa los nifios

o Clasificacion del juego

social.
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Anexo 2. Encuesta, test de habilidades sociales

O

ENCUESTA DIRIGIDA A LAS MAESTRAS DE LA ESCUELA DE EDUCACION
BASICA “18 DE NOVIEMBRE” DE LA CIUDAD DE LOJA

woerdad Facultad de la Educacion, el Arte y la Comunicacion

de Loja Carrera de psicologia Infantil y Educacion Parvularia

Estimada maestra la siguiente encuesta es con la finalidad de conocer de qué manera el juego
aporta el mejoramiento de la convivencia de los nifios de nivel inicial que estan a su cargo, por
ello solicito a usted de la manera mas comedida se digne contestar la siguiente encuesta con
fines de investigacion.
1. ¢Usted cree que el juego es una herramienta metodoldgica de gran importancia que
ayuda a mejorar el proceso de convivencia en los nifios y nifias de su salon?
Si( ) No()
¢Por qué?
2. ¢El juego forma parte de las actividades diarias que realiza con sus nifos?
Siempre () Nunca ()
A veces ()

3. ¢Cudles de los siguientes juegos emplea usted en sus actividades académicas?

Juegos simbolicos () Juegos emocionales o afectivos ()
Juegos de reglas () Juegos psicomotores ()
Juegos de construccion () Juegos tradicionales ()

4. Dentro del grupo de nifios que estan a su cargo ¢ que tipo de dificultades presentan
para relacionarse entre ellos?
Timidez () Agresividad ()
Miedo () Rechazo hacia los demas ()
Mencione que estrategias ha aplicado usted para sobrellevar este tipo de situacion
5. ¢Lainstitucion cuenta con recursos necesarios para desarrollar distintos tipos de
juego dentro de la jornada de estudio de los nifios?
Si( ) No( )
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6. ¢Cree usted que el juego influye en el desarrollo socio afectivo del nifio?
Si () No()
¢Por qué?

7. Luego de utilizar el juego como una estrategia metodolégica en el proceso de
ensefianza aprendizaje del nifio ¢ Qué resultados se han logrado tras su ejecucion?
Que el nifio se integre de mejor forma al grupo ()
Mejoran sus relaciones interpersonales tanto dentro como fueradel salé ()
Mejora su estabilidad emocional ()
Participan de mejor manera en tareas escolares ()
Se sienten motivados para la realizacion de actividades en grupo ()

8. ¢Como considera usted que los nifios se sienten durante la ejecucion de los juegos?

Alegres () Integrados ()
Motivados ( ) Excluidos ()
Agresivos () Tristes ()

Aburridos ()
9. ¢Los nifios establecen relaciones sociales con personas que forman parte del personal
institucional sin discriminacion alguna?
Si () No( )
¢Por qué?
10. ¢ Considera usted que los nifios practican normas de convivencia la escuela?
Si () No( )
¢Por qué?

iGRACIAS POR SU COLABORACION!
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Universicad
Nacional
" | deLoja

Facultad de la Educacién, el Arte y la Comunicacion
Carrera de psicologia Infantil y Educacion

Parvularia

I\ HABILIDADES SOCIALES (HH.SS)

Sefiala el grado en que te ocurre lo que indican cada una de las cuestiones, teniendo para ello

en cuenta:

Sucede ALGUNAS veces

Sucede MUY POCAS veces Sucede MUCHAS veces
2

HABILIDADES SOCIALES

1213

PRIMERAS HABILIDADES SOCIALES

Escucha atentamente a los demas

Inicia una conversacion

Mantiene una conversacion

Formula preguntas

Da las gracias

Se presenta por iniciativa propia

N OO IWIN|F

Presenta a otros comparieros

HABILIDADES SOCIALES AVANZADAS

8 | Pide ayuda cuando tiene dificultad

9 | Participa en las actividades

10 | Sigue instrucciones y las ejecuta correctamente

11 | Se disculpa con los deméas cuando comete un error

HABILIDADES SOCIALES RELACIONADAS CON LOS SENTIMIENTOS

12 | Conoce sus propios sentimientos

13 | Expresa sus sentimientos

14 | Expresa afecto

HABILIDADES ALTERNATIVAS A LA AGRESION

15 | Pide permiso

16 | Comparte algo

17 | Ayuda a los demas

18 | Se defiende

19 | Evita problemas

HABILIDADES PARA HACER FRENTE AL ESTRES

20 | Defiende a un amigo

HABLIDADES DE PLANIFICACION

21 | Se concentra en la actividad que esta realizando

Test de habilidades sociales de Goldstein adaptada para nifios de 4 a 5 afios de edad.
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TABLA DE RESULTADOS

GRUPO | | GRUPO Il | GRUPO 11l | GRUPO IV | GRUPO V | GRUPO VI
(dela?7) (de8all) (de 12 a 14) (de 15a19) (20) (21)
PDO
PDM 21 12 9 15 3 3
PDP (%)

Célculo de la Puntuacion Directa Ponderada (PDP %o) a reflejar en la gréafica

100 %

90 %

80 %

70 %

60 %

50 %

40 %

30 %

20 %

10 %

Puntuacién Directa Obtenida (PDO)

Puntuacién Directa Maxima (PDM)

GRAFICA DE RESULTADOS

X 100

'Grupol — Grupo I
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GUIA DE ACTIVIDADES
SESION 1
“LA TEMPESTAD”
Objetivo: Adquirir la atencion, habilidad, entretenimiento, unién

y diversion del grupo.

Procedimiento: Se pedira a los nifios que se sienten en las sillas
en el caso que se lo realice dentro del salon de clase, o por el contrario si Io reaiizan enel patio
se les pedira que se sienten formando un gran circulo en el suelo. De acuerdo a lo que indique
la tutora deberan inclinarse hacia la izquierda o hacia la derecha. La tutora podra gritar “olas a
la izquierda” u «olas ala derecha» y todos deberdn inclinarse a la izquierda u a la derecha.
Cuando se diga «tempestad» todos tendran que moverse de su lugar y sentarse en un lugar
distinto.

Una opcion es que después de repetir unas dos veces y luego de gritar “tempestad” la tutora se
sentard en un lugar y quedard un participante sin asiento. Este nifio debera ocupar el rol que

antes tenia la tutora.

“CAPITAN MANDA”
£l »
Objetivo: Estimular el lenguaje al mismo tiempo que aprende a i+, (1;‘{
o) ’3<"“
interpretar acciones y acata ordenes. ¥ L Bmensay
'. |_"‘ Jump!!! ‘g _‘.‘, p.
Procedimiento: Dentro del grupo de jugadores se selecciona una T b

persona para que sea el capitan. La persona que sea escogida se colocara de pie frente a los
demas nifios, el cumplira el papel de lider de los demaés nifios. Asimismo, les da drdenes, las

cuales pueden presentarse de dos maneras diferentes: empezar la orden con la frase “Capitan

2

manda que...” o simplemente dar la orden. El capitan eliminara a los nifios si estos
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desobedecen las 6rdenes o simplemente si las ignoran. Para el juego los nifios deben estar
atentos a las consignas que dice el capitan del grupo y deben obedecer correctamente o de lo

contrario seran sacados del grupo y perderan la oportunidad de participar.

“GALLINITA CIEGA”

Objetivo: Potenciar sus relaciones sociales a través de la comunicacion entre

compafieros

Procedimiento: Uno de los nifios se tiene que vendar los 0jos con un

pafiuelo, una vez que esté vendado los ojos se lo hace girar sobre si mismo

con la ayuda de los otros comparieros para que no sepa donde se ha escondido el resto. Cuando
éste ha terminado de dar las vueltas pertinentes, tiene que buscar a sus comparieros mientras
éstos bailan a su alrededor y lo tocan o lo llaman, siempre intentado que no les atrape. En el
caso de que el jugador que tiene los ojos vendados consiga atrapar a un compafiero, se

intercambian los roles. No se debe quitar, ni levantar el pafiuelo.

“ZAPATO CAMBIADO”
Objetivo: Promover la atencidn y reaccion de nifio a medida que se A A
divierte con sus compafieros de salén

Procedimiento: Todo el grupo de participantes se sentaran en el

suelo formando un circulo. Uno de ellos se quitard un zapato,

mientras que el profesor o tutor se cubriré los 0jos y dara la sefial de inicio, entonces empieza
el juego. El nifio pasara su zapato y lo haran de mano en mano, en el momento que el tutor lo
desee, hara sonar el silbato y al alumno que sea sorprendido con el zapato del compafiero, se

quitard uno suyo y lo pondra frente al nifio que esta sin un zapato. Asi continuara el juego
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hasta que uno de ellos le toque quitarse los dos zapatos. Para poder recuperar su zapato

deberan pasar al centro del circulo y hacer algo gracioso.

Escala de evaluacion

Tema: Convivencia

Valoracién P= Pocas Veces A= Algunas veces M= Muchas veces
) Mejora sus Meiora su
Indicadores | relaciones Seinclinaala veIO(J: 1o de Acata normas
de\ evaluacion | ¢ ciales a través derecha e » .
o . reaccion a regidas por una
de la izquierda segun .
L . . medida que persona a cargo
comunicacion las directrices .
respeta nomas de la actividad
entre dadas .
~ establecidas
P A M P A M P A M P A M
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SESION 2

“DIBUJOS EN EQUIPO”

Objetivo: Incentivar la capacidad creativa de cada nifio y sobre todo al
trabajar en grupo para crear una obra mucho més grande gracias a su
rapidez de pensamiento.

Procedimiento: Se iniciard formando dos equipos con igual numero

de participantes, se entregara la misma cantidad de material a cada equipo. Los equipos se
ubicaran en dos columnas, un equipo junto al otro, el primero de cada columna debera tener un
marcador. Frente a cada equipo, a unos 7-10 metros se coloca un pliego de papel, hoja grande
0 papelografos. El juego comienza cuando el tutor nombra un tema, por ejemplo "la ciudad",
luego el primero de cada columna corre hacia el papel de su equipo con el marcador en la
mano y comienza a dibujar sobre el tema nombrado, en este caso "la ciudad", luego de méas o
menos diez segundos el tutor grita "ya" y los que estaban dibujando corren a entregar el
marcador al segundo de su columna que rapidamente corre a continuar el dibujo de su equipo,
y asi hasta que dibujen todos los de la columna. El juego termina cuando el tutor lo estime y se

le otorgan puntos al equipo que mejor dibujé sobre el tema nombrado.

“DiA Y NOCHE”

Objetivo: Fortalecer el trabajo en equipo

del dia y el equipo de la noche. Se procede a trazar en el suelo dos lineas

de partida y lejos de dichas lineas colocar un lugar que se lo denominara

“refugio”. Detras de la primera linea permanecen los del dia y detrés de la segunda forman

filas los de la noche, todos vueltos hacia la misma direccion (o sea los del dia, a espaldas de
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los de la noche). El tutor debe sacar una ficha del dia o de la noche. Si saca una ficha del dia,
esta fila sale corriendo hacia el efugio, perseguida por la noche. Quien sea alcanzado antes de
entrar en el refugio, se trasforma en noche. Todos regresan a sus puestos iniciales, y asi hasta

que un equipo quede sin integrantes.

“EL TRENCITO EXPERTO”

Objetivo: Fortalecer el trabajo en equipo mediante el apoyo mutuo
Procedimiento: Antes de iniciar el juego se colocan objetos a lo
largo del patio, posteriormente los nifios y nifias se agarran por la

cintura formando un trencito. El primero de la fila es el maquinista y

deberad conducir la locomotora evitando los objetos ubicados a lo largo del camino. Dada la
sefial de inicio el maquinista da partida al tren, y esté debe pasar alrededor de todos los objetos
sin dejar ninguno Yy evitando tocarlos con los pies, los vagones no pueden separase. Si llegan a
pisar un objeto, soltarse de la cintura del compafiero o dejar de dar la vuelta alrededor de algun

objeto sera motivo de falta para el tren, que debera volver a recomenzar el recorrido.

“ATRAPA LA COLA DEL DRAGON”

agilidad motriz

Procedimiento: En este juego se sortea la persona que harad de

cabeza del dragon y luego los demas hacen una fila detrds de él, colocando sus brazos
extendidos sobre los hombros del nifio que tienen delante. EI tltimo sera la cola del dragon. La

cabeza tendra que correr para atrapar la cola. Esto no serd nada facil, teniendo en cuenta que
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los nifios no deben soltarse. Si la cabeza atrapa a la cola podra seguir en su sitio. Si el cuerpo

se rompe, la cabeza pasara a la cola y el siguiente nifio hara de cabeza.

Escala de evaluacion

Tema: Convivencia

Valoracion P=Pocas Veces A= Algunas veces M= Muchas veces
Indicadores Aporta con su _ Mejora su _
dé\  evaluacion . . Mejora su forma de Mejora su
potencial creativo para . ) ; X
trabajo en trabajar en trabajo equipo
para obtener buenos ; X . -
equipo. equipo a través | y su agilidad
resultados de forma .
rupal de una bugna motriz.
g comunicacion.
Nombre P A M |[PIA[M|P|A[M|P[]A][M
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SESION 3
“EL ESPEJO”
Objetivo: Reconocer conductas que se adquieren por imitacion,
mejorando sus relaciones interpersonales al momento de imitar al

otro.

Procedimiento: Antes de iniciar el juego se explica que vamos a

jugar “a la imagen y el espejo”, para ello se solicita formar parejas y se colocaran uno frente
al otro, al mismo tiempo formando una fila con el resto de parejas. Las personas que se ubican
del lado derecho del asesor, sera el espejo y debera reflejar todo lo que la imagen (el otro
participante) realice durante tres minutos. Se cambian los papeles y el que era la imagen se
convierte en espejo durante tres minutos. Para finalizar se realiza una conclusién: ¢Como se
sintieron las parejas?, ¢Qué fue mas facil el rol de imagen o el rol del espejo?;Qué
observaron?, ¢notaron dificultades entre los espejos e imagenes para realizar los

movimientos?, ;Qué considera que sea mas facil ser la imagen o el espejo?, etc.

“LA PAPA CALIENTE”

Y

i ﬂ‘: . .i‘

Objetivo: Mejorar la velocidad y la reaccién, asi como también #5- 5
trabaja el desarrollo cognitivo, motor y cooperacion en grupo.

Procedimiento: Para este juego los nifios se pondran en circulo
mientras que el tutor/profesor se pone de espalda y tendra que decir "la papa caliente™ mientras
los nifios se pasan la pelota, el profesor podra decirlo todas las veces que quiera, cuando se
calle, el nifio que tenga la pelota queda "eliminado” o pasa a realizar una penitencia impuesta
por el grupo de nifios. Este juego no tiene muchas reglas, lo Unico que se tiene que saber es

que tienen que seguir el orden para pasar la pelota (no se pueden saltar compafieros).

128



“;QUIEN FALTA? “
Objetivo: Fomentar el desarrollo cognitivo mejorando el socio afectivo.
Procedimiento: Los nifios se colocaran en circulo, sentados en sillas

individualmente. Se les dice que vamos hacer magia y les pedimos que se

tapen los ojos con las manos (ya que al ser tan pequefios les cuesta cerrar los 0jos
voluntariamente). Recitamos un par de palabras magicas para que todo sea méas creible y
elegiremos a un nifio/a de la clase y lo taparemos con una sébana o lo escondemos. Cuando se
les diga que ya pueden destaparse los ojos: tendran que adivinar quién es la persona que falta
de la clase, y se les preguntara: ¢Sabes quién falta? ;Se fijaron bien quién falta?, etc. Los
nifios/as deberan adivinar quién es la persona que esta tapada con la sabana o quien se

escondio.

“PATO, PATO, GANSO”

Objetivo: Mejorar la reaccién, atencién y velocidad del nifio, asi como w -

también potenciar la socializacion entre comparieros.

Procedimiento: Se ubicaré a todos los participantes en un circulo los

mismos que deberan estar sentados. Fuera del circulo se encontrard un

nifio caminado alrededor del circulo, quien tocandoles la cabeza ird diciéndoles; pato, pato,
pato, y en el momento que ¢l diga “ganso”, este saldra corriendo en un sentido y el nifio
tocado la cabeza correra en el sentido contrario tratando que uno de los dos llegue primero al
lugar que esta desocupado. El nifio o nifia que quede fuera, se quedara para seguir caminando

alrededor volver a empezar el juego.
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Escala de evaluacion

Tema: Convivencia

Valoracién

P= Pocas Veces A= Algunas veces M= Muchas veces

Indicadores de
evaluacién

Nombre

Colabora en la

Imita buenas - . Mejora su Mejora su
ejecucion del . ot
conductas ) desarrollo socio atencioén,
: juegoy . .
mejorando sus . afectivo con reaccion y
. mejorando su ~ .
relaciones ) comparieros de relaciones
) velocidad de .
interpersonales S clase sociales
reaccion
P A M P A M P A M P A M
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SESION 4
“CAZANDO AL RUIDOSO”
Objetivo: Promover en los nifios la confianza en sus movimientos
aunque no vean absolutamente nada.

Procedimiento: Todos los nifios deberan estar con los ojos vendados,

menos el que va ser atrapado, denominado el "ruidoso”. Esta persona se desplaza lentamente
haciendo distintos ruidos y debe evitar ser atrapado a toda costa. Antes de iniciar el juego se
marca una zona determinada de la que no se puede salir. El primer nifio que atrape a su

compafiero inmediatamente pasa a cumplir el papel de "ruidoso”.

“CAMPO DE MINAS”
Objetivo: Fomentar la confianza y reconocer a los nifios lideres,
asi como también mejorar la comunicacion entre si.

Procedimiento: Para jugar se procede a dividir al grupo en

parejas. Uno de cada pareja tiene los ojos vendados y el campo
estara lleno de objetos. La persona que no tiene los ojos vendados debe guiar a su pareja para
lograr cruzar el campo de minas sin tocar ninguno de los objetos puestos en el patio. El nifio
guia debera dar las indicaciones a su pareja de forma verbal puesto que este no puede entrar en
el campo, ni tocar a su compafiero con los ojos vendados. Las parejas que logren cruzar el

campo de minas en menor tiempo Yy sin golpear las minas seran declaradas como ganadoras.
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“EL OSO HORMIGUERO”

Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo, ya que es un juego
que requiere mucha agilidad e intensidad

Procedimiento: De todos los nifios se elige uno que

representara al oso hormiguero, mientras que el resto de nifios
seran las hormigas que corren por todo el espacio evitando ser tocadas por la nariz del oso Por
el terreno se distribuyen varias colchonetas o cosas blandas que seran los “hormigueros”. Si el
0S0 consigue tocar un nifio, este caera al suelo boca arriba con los brazos y piernas apuntando
hacia arriba (simulando ser una hormiga muerta). Entonces tres o cuatro nifios agarran a la
hormiga de los brazos y de las piernas y la llevan al hormiguero mas cercano, donde se
recupera para reintegrase al juego. Mientras las hormigas estan ayudando a su amiga el 0so no

puede tocarlas.

“ENCANTADOS”

Objetivo: Fomentar el compafierismo, asi como también mejorar la %\
,(rrr'

velocidad y agilidad.

Procedimiento: El profesor o tutor escogera a una persona o a dos
nifios para que sean los que “encantan”, mientras que el resto serdn los que seran perseguidos
y al mismo tiempo ‘“desencantan”. Los nifios que se encargan de “encantar”, perseguiran por
el patio a sus compafieros, unicamente con ser tocados en cualquier parte del cuerpo quedan
automaticamente “encantados”, ellos de pie, con las piernas abierta y brazos arriba deberan
llamar a los nifios que aun no han sido “encantados” y cuando estos pasen por debajo y entre
la piernas quedaran desencantados. Asi continuaran jugando hasta que el profesor escoja a

otros nifios que cumplan el papel de encantadores.
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Escala de evaluacion

Tema: Convivencia

Valoracion P= Pocas Veces A= Algunas veces M= Muchas veces
) Cumple normas Confia en sus
Indlcado_rfes Mejora su Confia en sus de juego compaiieros al
de\ evaluacion jora st comparieros Empatiza con sus mpane
comunicacion y . o mismo tiempo
. 9 mejorando de comparieros .
orientacion gue mejora su
: tal forma su fomentando el :
espacial Y X velocidad y
comunicacion trabajo en o
) agilidad.
Nombre equipo.
P A M P A M P A M P A M
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SESION 5
“SILLAS COOPERATIVAS”
Objetivo: Explorar diversas formas para resolver conflictos.
Procedimiento: Cada nifio y nifia se ubicara frente a una silla,
posteriormente el tutor sera el encargado de colocar la musica,

mientras los nifios dan vueltas alrededor de las sillas, cuando se

apaga la masica todo el mundo debe subirse encima de la silla sin tocar el suelo. Se retira una
silla y continda el juego, los participantes deben seguir dando vueltas hasta que pare la musica
(el juego sigue la misma dinamica). Es importante que todos suban encima de las sillas. El
juego acaba cuando es imposible que suban todos en las sillas que quedan. Aqui lo importante
es ver gque todos se ayuden entre si, y que no dejen a nadie aislado porque de lo contrario

pierden todos.

“ATRAPA MOSCAS”

Objetivo: Fomentar el trabajo colaborativo y la

comunicacion.

Procedimiento: Todos los chicos se ubican en un extremo del

patio previamente delimitado, mientras que la tutora nombra a
un participante que se ubicard en el centro del patio, a su indicacién todos los nifios
deberan correr hacia el otro extremo, los nifios que sean atrapados por la persona que esta en el
centro deberan tomarse de las manos y, sin soltarse, ambos trataran de atrapar a los otros
jugadores mientras ellos corren hacia el otro extremo del patio. Todos los nifios atrapados
deberan tomarse de la mano formando una cadena que impida el paso de los demas nifios que

aun no sean atrapados, siendo el ganador el Gltimo nifio que sea atrapado.
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“EL GATO Y EL RATON”

=

Objetivo: Fomentar el desarrollo de la psicomotricidad infantil
como una herramienta muy util para las relaciones entre los
nifios e inculcarles el trabajo y la colaboracion en equipo.

Procedimiento: Todos los participantes se ubicaran en un

circulo agarrados de la mano. Dos nifios seran escogidos al azar, aunque previamente se puede
sortear para ver quiénes son los afortunados. Uno de estos dos nifios tendra el papel de gato y
otro el de raton. Una vez elegidos, los nifios que forman el circulo tendran que entonar la
siguiente cancion:
'Ratdn, ratdn, que quieres gato ladron,
comerte quiero, cOmeme si quieres,
(estas gordito?, hasta punta de mi rabito contesta el raton...

El raton correrd haciendo zigzag por los huecos formados entre los brazos de los participantes,
mientras tanto, el gato le tendra que perseguir, pero los participantes bajaran los brazos y no le
dejaran pasar, aunque puede colarse entre los agujeros, siempre y cuando no los rompa al

pasar. Cuando el gato toca al raton, el juego finalizard y entonces el ratén pasara a ser el gato y

escoger a una persona para que haga de raton.

“EL NUDO HUMANO”

Objetivo: Promover la interaccion grupal de manera positiva /‘ & 7} l' 2

2
Procedimiento: La tutora solicitara al grupo que se sitien formando T, e

e

un gran circulo. Una vez formado el circulo se pedira que se tomen

de las manos con otros comparieros y comparieras, con la consigna

de que no pueden tomarse las manos con las personas que estén ubicadas a su derecha y a su
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izquierda. Se ayudara en el caso que sea necesario. Luego se le solicitara que suelten unas de

sus manos y vuelan a tomar una mano distinta, de la misma manera que la vez anterior no

puede ser su compafiero y compariera que estd junto a él. Una vez que lo hagan se habra

formado un gran nudo humano. Y el objetivo final es desenredar el nudo hasta quedar los

brazos en una posicion comoda, formando un circulo.

Escala de evaluacion

Tema: Convivencia

Valoracion P= Pocas Veces A= Algunas veces M= Muchas veces
i Resuelve . .
Indicadores conflictos Mejora su Trabaja de
de \ evaluacion , comunicacion | forma conjunta | Trabaja en equipo
gracias a un : .
trabajo para trabajar de mejorando la generando un

Nombre

colaborativo

forma
cooperativa

relacion con sus
iguales.

clima relajado

P A M

P A M
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SESION 6

“EL LOBO Y LAS OVEJAS”
Objetivo: Desarrollar la empatia a través del juego simbdlico
Procedimiento: Para este juego primero, se escoge al azar quién sera

el lobo. El nifio o la nifia que haga de lobo tendran que esperar la

sefial para acercarse al resto del grupo quienes representan a las ovejas. Para protegerse del
lobo, las ovejas tendran que abrazarse muy fuerte y mantenerse unidas.
Cuando el lobo llegue tendra que hacer cosquillas a una de las ovejas, que se separara del

grupo y se convertird en lobo.

“PARTES DEL CUERPO”
Objetivo: Mejorar la imagen corporal de si mismo y de su pareja,

fomentar el comparierismo.

Procedimiento: Se procedera a colocar al grupo por parejas y, solo

u

uno de los dos estara dentro del circulo previamente dibujado en el patio. El tutor nombrara
algunas partes del cuerpo y por parejas tendran que sefialar dicha parte sobre el cuerpo de su
compafiero. Pero cuando el tutor mencione algo que no pertenezca a una parte del cuerpo,
todos tendran que salir a un nuevo lugar, es decir los que estaban dentro del circulo deberan
salir y los que estaban fuera deberan entrar para poder continuar con el juego. La pareja que no

esté atenta debera ser eliminada
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“A LA VIBORA DE LA MAR”

Objetivo: Mejorar las relaciones interpersonales con sus
compafieros de salon

Procedimiento: Se forman todos los nifios participantes en

una hilera, poniendo sus manos en los hombros del compafiero
que tienen al frente. Previamente se eligen dos nifios que seran los que formaran un arco con
sus brazos, por donde pasaran todos los nifios, a uno se le denomina melén y al otro sandia (o
como se desee). Ya que estan listos comienzan a avanzar cantando la cancién que se enuncia.
A la vibora, vibora de la mar, de la mar
por aqui pueden pasar, los de adelante corren mucho
y los de atras se quedaran
A la vibora, vibora de la mar, de la mar
Por aqui pueden pasar, los de adelante corren mucho
Y los de atrés se quedaran tras, tras, tras
Cuando los nifios del arco aprisionan a uno de la fila con sus brazos, le dan a escoger con
quien se va; con melén o con sandia, dependiendo de quien elija, éste se formara detras de él.
Una vez que todos estan ubicados detras de la persona que eligieron, se toman de la cintura 'y

halan con el objetivo de robarse a un participante del otro equipo. Gana el equipo que logra

robar mas participantes.

“EL PITADOR”
Objetivo: Agilizar los sentidos y socializar con los demés
comparieros con el objeto de hacer silencio durante todo el

juego.

Procedimiento: Se ubica a todos los nifios en un circulo, se procede a escoger a uno que se

ubicara en el centro del circulo con los ojos venados y con un silbato colgado de la cintura. Un
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participante partiendo de cualquier parte del circulo tratard de acercarse para tocar el silbato

sin ser oido ni sentido por el participante que tiene los ojos vendados. Si el jugador del centro

toca al jugador que se acerca, este queda inmediatamente eliminado. Todos los demas nifios

que no estan participando deben permanecer en completo silencio.

Escala de evaluacion

Tema: Convivencia

Valoracion P= Pocas Veces A= Algunas veces M= Muchas veces
Mejora las -
10! Agiliza los
relaciones .
- Colabora con Mejora su interpersonales sentidos y
Indicadores b )¢ socializa con los
de \ evaluacién | sus compafieros | compafierismo al con sus demas
para llegar al conocerse como | comparfieros de ~
- ; ] compafieros con
objetivo del personas iguales salon al !
) > T el objeto de hacer
juego con las mismas divertirse de N
- . silencio durante
caracteristicas. | forma conjuntay t0do el Uedo para
Nombre colaborar entre Juego p
i no ser atrapados
P A M P A M P A M P A M
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SESION 7
“CARRERA DE SALTOS CON GLOBO”
Objetivo: Potenciar el equilibrio estatico y el equilibrio
dindmico, asi como también brincar apoyo para sus
compafieros al momento de su participacion.

Procedimiento: Todos los participantes se colocaran en la

linea de salida con un globo entre los tobillos. Cuando se dé
la sefial, todos comenzaran a dar saltitos, desplazandose por el espacio en direccion a la
meta. Los participantes quedaran eliminados si pierden el globo por el camino (se les caiga al

suelo o se les pinche el globo). Por dltimo: ganaréa el/la que llegue de primero/a la meta.

“BATALLA DE GLOBOS”
Objetivo: Mejorar la coordinacién motriz al mismo tiempo que

estimula la concentracion y el sentido de competencia sana.

Procedimiento: Cada uno de los participantes tendra un globo

inflado amarrado en uno de sus tobillos de forma que quede colgando aproximadamente 10
cm. El juego consiste en tratar de pisar el globo del contrincante sin que le pisen el suyo. Al

participante que le revienta el globo queda eliminado.

“CARRERA DE SACOS”
Objetivo: Mantener el equilibrio estatico y dinamico, asi como

también divertirse de forma grupal
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Procedimiento: Se pintara en el suelo con una tiza el punto de salida y el punto de meta de la
carrera de sacos. Luego se formaran dos grupos y se le dara a cada participante un saco donde
tendran que meterse dentro de él. Cuando suene la sefial de salida deberan ir dando saltitos
dentro del saco hasta atravesar la linea de meta. El nifio que atraviese primero la linea de meta

sera el ganador/a.

“CARRERA DE HUEVOS”

Objetivo: Aprender a cooperar con los demas compafieros/as,
potenciando al mismo tiempo el equilibrio estatico, dinamico y sobre
todo la concentracion

Procedimiento: Se deberan tener varios huevos cocidos para cada uno

de los participantes del juego. Se formaran dos equipos y se le entregara

a cada uno: una cuchara sopera y un huevo. Si no se les dice a los nifios/as que los huevos
estan cocidos sera mejor porque asi se mantiene la emocién. Los dos equipos deberan formar
una fila y el primero debe correr con el huevo encima de la cuchara hasta un punto definido y
volver, sin que se le caiga el huevo al suelo, en el caso de que se le cayera el huevo, debera
cogerlo y volver a empezar el trayecto. Cuando llegue al punto de partida, debera entregarle a
su comparfero/a el huevo y la cuchara; asi hasta que todos los miembros de su equipo hayan

hecho la ruta con la cuchara y el huevo. Por ultimo: ganara el primer equipo que termine.
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Escala de evaluacion

Tema: Convivencia

Valoracion P= Pocas Veces A= Algunas veces M= Muchas veces
Mejora su
equilibrio Mejora el
estatico y el Compite equilibrio Coopera con los
Indicadores equilibrio sanamente estético y demas,
de \evaluacion |  gingmico, asi mejorando dinamico, al potenciando su
como también coordinacion mismo tiempo equilibrio
brinda apoyo a motriz y que se coordina | estatico, dindmico

Nombre

sus comparieros
en el momento

estimulando su
concentracion

el salto y respeta
normas de juego

y sobre todo la
concentracion.

de su establecidas.
participacion.
p A M P A M P A M P A M
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SESION 8
“DENTRO O FUERA”
Objetivo: Aprender a divertirse con el concepto espacial
"dentro™ y "fuera”, manteniendo el equilibrio a través del
juego grupal

Procedimiento: Se dibujara con una tiza un cuadrado

grande en el suelo. Posteriormente se procedera a explicar a
los participantes del juego que el interior del cuadro se le llamara "dentro” y al exterior del
cuadro se llamara "fuera”. Antes de que comience el juego, los nifios/as deberan situarse fuera
(al rededor del cuadrado) y a la de tres, la tutora ird diciendo en voz alta: "dentro, fuera,
dentro, fuera..." y los nifios/as tendran que ir saltando dentro y fuera del cuadrado. El juego de
palabras tendrd que ir cada vez mas rapido y de forma aleatoria: "dentro, fuera, fuera, fuera,
dentro, fuera...". Como el tiempo es corto y a cada cambio de palabra, los nifios/as tienen que
obedecer y saltar, el riesgo de que se equivoque es elevado. Los nifios que se vayan
equivocando, quedaran eliminados.

Por dltimo: el ganador/a obtiene un punto con cada victoria y ganara el que mas puntos

consiga.

“A CAZAR LA CULEBRA”
Objetivo: Fomentar la agilidad y la atencion.

Procedimiento: En el suelo de forma dispersa se colocara

tantas cuerdas como numero de participantes haya menos uno.
Todos los participantes corren entre las cuerdas, vy, a la sefial del tutor, todos los nifios deben

apoderarse de una, quedando eliminado el nifio que no consiga una cuerda. Una vez que se

143



elimina el participante, se retira una cuerda y se vuelve a colocar todas las demas al suelo para
volver a empezar el juego. Si dos participantes toman la misma cuerda, se hace una prueba de
velocidad, colocando la cuerda que tiene el tutor a cierta distancia de los dos y a la sefial
ambos corren hacia ella ganando.

Escala Valorativa

Tema: Convivencia

Valoracion P=Pocas Veces A= Algunas veces M= Muchas veces
Indicadores de | Atiende a las instrucciones
evaluacion | de juego, se divierte con el

concepto espacial dentro- Mejora su agilidad y la
fuera y mantiene el atencion.
equilibrio a través del juego
grupal.
Nombre P A M P A M
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Anexo 4.
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Fuente: Juego “;Quién falta?”
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4 ,
Fuente: Juego “Partes del cuerpo”
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Fuente: Juego “Carrera de saltos con globos”

Fuente: Juego de construccion
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Fuente: Juego “A cazar la culebra”
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