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RESUMEN

La tesis titulada "Programa ludico para el mejoramiento de la convivencia escolar en los
estudiantes del primer grado de primaria de la institucidén educativa N° 82019 — Cajamarca
2018" tuvo como objetivo central evaluar el impacto de un programa ludico en la convivencia

escolar de los estudiantes de primer grado.

El cual se enmarca dentro de un enfoque cuantitativo y aplicado, de acuerdo con las
definiciones propuestas por Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), y Séanchez, Carlessi y
Reyes. Se utiliza el enfoque cuantitativo que se caracteriza por la accion de recolectar y analizar
informacion numérica que permiten obtener resultados objetivos y generalizables. A su vez, el
caracter aplicado se orienta a dar solucion a un problema concreto, en este caso, el

mejoramiento de la convivencia escolar.

El disefio de investigacién empleado es de tipo cuasi-experimental, como lo definen Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014). Este tipo de disefio se basa en el manejo de una variable
independiente para observar sus efectos y su dependencia con mas de una variable dependiente.
En este estudio se trabajo con dos grupos: uno experimental y otro de control. Los 2 grupos
fueron evaluados mediante un pretest, tras el cual solo el grupo experimental fue sometido al

programa ludico. Finalmente, se aplicé un postest para comparar los resultados.

La poblacion del estudio estuvo conformada por 46 educandos del primer grado de la I. E. N°
82019 — Cajamarca, siguiendo los criterios de Hernandez, Fernandez y Baptista (2014). La
muestra fue constituida por los mismos 46 estudiantes, distribuidos en dos grupos: un grupo
experimental, compuesto por 23 alumnos de primer grado “A”, y el grupo de control, con 23

alumnos del primer grado “B”.

La técnica de recoleccion de datos utilizada fue la observacion sistematica, definida por
Sanchez y Reyes (2015) como un método estructurado que persigue objetivos especificos, con
un control riguroso y el uso de instrumentos estandarizados. En este caso, se empled una ficha
de observacion disefiada con la finalidad de captar informacion detallada sobre la convivencia
escolar. De acuerdo con Sanchez y Reyes (2015), estos instrumentos para recolectar de
informacion son herramientas indispensables para la obtencion de informacion precisa y

confiable.

Palabras clave: Programa ludico, convivencia escolar.
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ABSTRACT

The thesis titled "Playful program for the improvement of school coexistence in first grade
primary school students of educational institution No. 82019 - Cajamarca 2018" had as its
central objective to evaluate the impact of a play program on the students' school coexistence.
first grade.

This study is framed within a quantitative and applied approach, in accordance with the
definitions proposed by Hernandez, Fernandez and Baptista (2014), and Sanchez, Carlessi and
Reyes. The quantitative approach is characterized by the collection and analysis of numerical
data that allows obtaining objective and generalizable results. In turn, the applied nature is
aimed at providing a solution to a specific problem, in this case, the improvement of school

coexistence.

The research design used is quasi-experimental, as defined by Hernandez, Fernandez and
Baptista (2014). This type of design is based on the manipulation of an independent variable to
observe its effects and its relationship with one or more dependent variables. In this study we
worked with two groups: one experimental and the other control. Both groups were evaluated
through a pretest, after which only the experimental group was subjected to the recreational

program. Finally, a post-test was applied to compare the results.

The study population was made up of 46 first grade students from Educational Institution No.
82019 — Cajamarca, following the criteria of Hernandez, Fernandez and Baptista (2014). The
sample was made up of the same 46 students, distributed into two groups: the experimental
group, made up of 23 students from section A, and the control group, with 23 students from

section B.

The data collection technique used was systematic observation, defined by Sanchez and Reyes
(2015) as a structured method that pursues specific objectives, with rigorous control and the
use of standardized instruments. In this case, an observation sheet designed to capture detailed
information about school coexistence was used. According to Sanchez and Reyes (2015), data

collection instruments are essential tools for obtaining accurate and reliable information.

Keywords: Leisure program, school coexistence.
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INTRODUCCION

En la actualidad, los avances cientificos y tecnoldgicos, junto con el fendmeno de la
globalizacién, demandan un sistema educativo de alta calidad que forme a ciudadanos capaces
de enfrentar los desafios contemporaneos. En este sentido, la educacion se erige como un pilar
fundamental para moldear a la persona ideal que la sociedad requiere (Euceda, 2007). Los
valores juegan un rol central en el correcto funcionamiento de las instituciones sociales,
empezando por la escuela y la familia, que tienen la capacidad de contrarrestar muchos de los
problemas que aquejan a la sociedad actual. Sin embargo, vivimos en un contexto donde
fenémenos como la violencia, la corrupcién, la drogadiccién y la delincuencia estan en
aumento. Ante ello, surge la inquietud sobre el origen de esta crisis de valores, y muchos
coinciden en que se gesta desde la educacion preescolar. Es durante la primera infancia cuando
se plantan las semillas del progreso o, por el contrario, las de la amenaza mas desalentadora;

por ello, establecer bases sélidas desde esta etapa temprana resulta crucial.

La sociedad actual refleja una alarmante carencia en la practica de valores, y en particular, el
respeto hacia los demas, valores que parecen cada vez mas ajenos a las nuevas generaciones.
Diversos factores influyen en esta preocupante situacion, entre ellos la desintegracion familiar
y el impacto de los medios de comunicacion, especialmente la television, que a menudo
promueven antivalores. Esta influencia desfavorable afecta significativamente el
comportamiento de nifios y jévenes. Hoy en dia, los juegos grupales han sido reemplazados por
actividades solitarias, especialmente el uso excesivo de videos y dispositivos tecnolégicos, lo
que ha derivado en la pérdida de oportunidades para la convivencia y la socializacion. Los
nifios, al llegar a casa, frecuentemente no encuentran a nadie, y optan por encender la television,
donde estan expuestos a contenidos que fomentan el uso de drogas, la infidelidad, el adulterio,
el lenguaje inapropiado y escenas no aptas para su edad, lo cual refleja un preocupante cambio
generacional. Esta realidad impacta a todos los sectores de nuestra sociedad, ya que esta "ola

de antivalores"” se propaga y se agrava con el tiempo.

A pesar de los esfuerzos significativos que las instituciones educativas realizan para seguir
siendo un espacio donde se promueven los valores, la comunidad que rodea a nuestra escuela
no escapa a esta realidad. Aunque se trate de una zona rural, la influencia de la television y los
antivalores que promueve también se refleja en el comportamiento de nuestros estudiantes mas

pequerfios. La falta de valores es cada vez mas evidente: les cuesta discernir entre lo correcto y
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lo incorrecto, muestran indiferencia ante el sufrimiento ajeno, se burlan de las debilidades de
sus compafieros, participan en peleas por asuntos triviales, y exhiben actitudes egoistas, como
no compartir sus materiales escolares. Frases como “a mi no me importa, €l se lo busco”, “en
mi casa no necesitamos eso”, o “bien hecho que te hayan castigado” son frecuentes en su

discurso.

En este contexto, el presente estudio se plantea investigar lo que ocurre en la I. E. N° 82019 —
Cajamarca 2018, con el objetivo de comprender como se manifiestan estos desafios en el

entorno escolar y como la educacion puede contribuir a su solucién.

Formulacion del problema de investigacion: ¢Cual es el efecto de la implementacidn de un
programa ludico en la convivencia escolar de los estudiantes de primer grado de primaria de la

Institucion Educativa N° 82019 — Cajamarca?

Hipdtesis de la investigacion: La implementacién de un programa ludico tiene un impacto
positivo y significativo en la mejora de la convivencia escolar de los estudiantes de primer

grado de primaria.

Objetivo General: Determinar la influencia de un programa ludico en la mejora de la
convivencia escolar de los estudiantes de primer grado de primaria de la Institucién Educativa
N° 82019 — Cajamarca, durante el afio 2018.

Objetivos especificos: Evaluar el nivel de convivencia escolar en los estudiantes antes de la

implementacion del programa ludico, considerando la dimensidn de aprender a convivir.

Implementar el programa ludico en el grupo experimental, con un enfoque en la dimension de

aprender a relacionarse.

Analizar el impacto del programa ladico en la convivencia escolar de los estudiantes después
de su implementacion, poniendo especial énfasis en la dimensién de aprender a poner en

practica las normas.
La presente investigacion se ha estructurado en cinco capitulos clave:

Marco Teorico.
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En este capitulo se establece el fundamento tedrico de la investigacién, comenzando por la
identificacién y descripcion de la situacion problematica. Se presentan los antecedentes y las
bases conceptuales sobre el programa ladico y su influencia en la convivencia escolar. Se
efectué un analisis exhaustivo de la literatura cientifica, subrayando la relevancia de los
programas ludicos dentro del campo de la educaciéon y el impacto en las relaciones
interpersonales dentro del aula. Ademas, se exploran teorias y modelos pedagdgicos que

justifican laimplementacidn de este tipo de programas en el contexto de la convivencia escolar.
Disefio metodoldgico.

Este capitulo describe el enfoque metodoldgico de la investigacion, estructurado en un disefio
cuasi-experimental con dos grupos: uno denominado experimental y otro denominado control.
Ambos grupos participaron en un pretest inicial; posteriormente, el grupo experimental recibid
el tratamiento (programa ludico) vy, al final, se administré un postest a ambos grupos. Se
detallan las técnicas y herramientas utilizadas para recolectar de informacién o datos, se ha
realizado una observacion sisteméatica utilizando fichas de observacion. Asimismo, se
proporciona informacion precisa sobre la poblacidn y la muestra, ademas de las estrategias

empleadas para el andlisis estadistico de la informacion.
Resultados y Discusion.

En este apartado se presentan los resultados conseguidos tras el analisis de los datos, destacando
la comparacion entre los resultados del pretest y el postest para los grupos experimental y de
control. Se discute el impacto del programa ludico en la convivencia escolar de los alumnos
que participaron en el grupo experimental, haciendo énfasis en las mejoras observadas tras la
implementacion del programa. Ademas, se contextualizan estos hallazgos en correspondencia
con las teorias y estudios previos revisados en el marco tedrico. Se incluyen también reflexiones

sobre las limitaciones del estudio y posibles vias para investigaciones futuras.
Conclusiones.

Este capitulo sintetiza los principales descubrimientos del presente estudio, ofreciendo
conclusiones tanto generales como especificas que responden a los objetivos planteados
inicialmente. Se resalta el impacto positivo del programa ladico en la mejora de la convivencia

escolar entre los estudiantes de primer grado de primaria de la Institucion Educativa N° 82019
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— Cajamarca. Estos resultados se interpretan dentro del marco tedrico y pedagdgico abordado

a lo largo del estudio, proporcionando una vision integral de los logros obtenidos.
Recomendaciones.

Con base en los resultados, este capitulo propone una serie de recomendaciones dirigidas a los
docentes y autoridades educativas para integrar el uso de programas ludicos en la préctica
pedagdgica cotidiana. Las sugerencias estan orientadas a la promocién de un ambiente escolar
mas colaborativo y respetuoso, mejorando la convivencia entre los estudiantes. Asimismo, se
sugieren politicas de formacién docente que capaciten a los educadores en la aplicacion efectiva

de actividades ludicas dentro del aula para potenciar su impacto en la convivencia escolar.
Bibliografia y Anexos.

Finalmente, se presenta la bibliografia con todas las fuentes y referencias consultadas a lo largo
de la investigacion. En los anexos se incluyen los instrumentos de recoleccion de datos, tablas

con los resultados detallados y otros documentos pertinentes que complementan el estudio.
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DISENO TEORICO

1.1. ANTECEDENTES

Carrera (2019) llevo a cabo una investigacion enfocada en estrategias didacticas para mejorar
la convivencia escolar en un grupo de tercer grado en la Escuela Primaria Club Rotario de
Matehuala, S.L.P., involucrando a 21 estudiantes del grupo 3° "B". A través de su estudio, se
observd una mejora notable en las interacciones sociales durante actividades cotidianas como
conversaciones y debates, las cuales promovieron acuerdos y fomentaron el aprendizaje de la
convivencia. El estudio concluyo que las estrategias didacticas implementadas facilitaron un
ambiente adecuado para el aprendizaje y la socializacion en el aula. Ademas, se recomend6
mantener el trabajo con los estudiantes e involucrar a los padres en actividades de

convivencia, para aumentar el impacto positivo de dichas estrategias.

En resumen, Carrera (2019) demostrd que las estrategias didacticas implementadas fueron
eficaces para mejorar la convivencia escolar en el grupo estudiado. Los resultados revelaron
un incremento significativo en la cooperacidn, el respeto y las interacciones sociales entre los
estudiantes. Se destaco, ademas, la importancia de la participacion activa de los padres en las
actividades de convivencia para consolidar el proceso, lo que subraya la relevancia de las
estrategias pedagogicas especificas para fomentar un ambiente escolar arménico y propicio

para el aprendizaje.

Por otro lado, Gonzales, Martinez y Soto (2018) realizaron un estudio para analizar estrategias
didacticas dirigidas a fortalecer la paz y la convivencia escolar en estudiantes de quinto grado
en la Escuela de Educacion Rancheria y Crucero de Sahagun, Cérdoba. Con una metodologia
cualitativa y basada en la Investigacion Accion, examinaron a una poblacion de 142 alumnos,
la muestra fue de 38. El estudio identific6 comportamientos que afectaban negativamente la
convivencia escolar, como el uso de apodos, peleas y la dificultad en la resolucién en forma
pacifica de los conflictos, los cuales generaban un ambiente hostil. Concluyeron que era
necesaria la adecuada gestion para interceder y resolver estos conflictos, junto con el
establecimiento de reglas claras dentro y fuera del aula, a fin de contribuir a la mejora de la

convivencia en la institucion educativa.

En resumen, Gonzales, Martinez y Soto (2018) concluyeron que la convivencia escolar puede

mejorar significativamente con la mediacién adecuada y la implementacion de reglas claras.
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Su estudio identificd comportamientos perjudiciales y propuso medidas que, al ser aplicadas,

permitirian un entorno mas pacifico y cohesionado.

Huarcaya (2019) estudio la influencia de los valores morales en la mejora de la convivencia
escolar en nifios y nifias de la Institucion Educativa N° 258 de Chocorvo, Huancavelica,
durante el 2019. El objetivo de su investigacién era demostrar como la ensefianza de valores
morales: responsabilidad, justicia, respeto y solidaridad, podia mejorar la convivencia en un
entorno escolar. Utilizando un disefio pre-experimental con 33 alumnos de 4 y 5 afios como
muestra, Huarcaya implementd un modulo experimental sobre estos valores y evalud su

impacto en la convivencia escolar.

Los resultados demostraron que la ensefianza de valores morales influyd positivamente en la
mejora de la convivencia escolar. Esto pone de manifiesto la importancia de inculcar valores
éticos desde temprana edad para fortalecer la convivencia y contribuir a desarrollar

integralmente a los educandos.

Ferndndez (2019), por su parte, investigo el grado de convivencia escolar en los estudiantes
de cinco afios de la IEI N° 019 de Montegrande de Jaén - 2018. Utilizando un enfoque
descriptivo y no experimental, con 22 estudiantes de muestra. Los resultados indicaron un
nivel medio de convivencia escolar del 95,5% y en nivel medio de convivencia democratica
del 81,8%, siendo esta ultima un 13,6% inferior. Ademas, el nivel de experiencia emocional
se situd en un 81,8%, con un 9,1% de los estudiantes en niveles bajos y otro 9,1% en niveles

altos.

Finalmente, Fernandez concluyé que es fundamental promover estrategias de participacion
que fomenten la inclusion y también el respeto mutuo en las instituciones educativas, pero
también subray0 que es necesario tener en cuenta la convivencia democrética desde temprana
edad, para que los nifios aprendan a defender los derechos de si mismos y de otros estudiantes
y el cumplimiento de los deberes desde sus primeros afios escolares.
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2.2.BASE TEORICA

2.2.1. Teorias que sustentan lo ladico

2.2.1.1.  Teoriadel pre-ejercicio de Gross

Gross (2004) desarrollo la teoria del pre-gjercicio, una propuesta dentro del campo
de la psicologia que se centra en el impacto de las emociones y su regulacion antes
de llevar a cabo una actividad fisica o ejercicio. Esta teoria, planteada por James J.
Gross, un destacado psiclogo en el estudio de las emociones, sostiene que las
emociones experimentadas antes de iniciar el ejercicio pueden influir

significativamente en el rendimiento y la experiencia durante dicha actividad.

Segun Gross, existen dos estrategias fundamentales para regular las emociones las
cuales pueden emplear las personas antes de hacer ejercicio: la reevaluacion
cognitiva y la supresion emocional. La reevaluacion cognitiva implica reinterpretar
la situacién emocional de forma que se reduzca su impacto negativo o se promueva
una perspectiva mas positiva. Por otro lado, la supresion emocional consiste en
intentar controlar o minimizar las expresiones emocionales externas, sin

necesariamente modificar la emocion interna.

Ambas estrategias pueden afectar no solo el rendimiento fisico durante el ejercicio,
sino también la percepcidn subjetiva de la actividad, sugiriendo que la forma en
que gestionamos nuestras emociones antes de ejercitarnos tiene un papel

fundamental en la experiencia general del ejercicio fisico.

En el contexto del ejercicio, la teoria de Gross del pre-ejercicio sugiere que la
eleccion de una estrategia de regulacion emocional especifica puede afectar la
experiencia del ejercicio. Por ejemplo, si una persona experimenta ansiedad antes
de una sesion de entrenamiento y utiliza la reevaluacion cognitiva para reinterpretar
la ansiedad como emocion anticipatoria en lugar de estrés, es mas probable que
disfrute del ejercicio y tenga un mejor rendimiento. Por otro lado, si suprime sus
emociones antes del ejercicio, podria experimentar una mayor carga emocional

durante la actividad fisica y tener un rendimiento suboptimo.
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Esta teoria resulta relevante para atletas de rendimiento alto como también para
aquellos que practican ejercicio de manera recreativa, ya que enfatiza la
importancia de la gestion emocional previa a la actividad fisica para optimizar el
rendimiento y favorecer una experiencia mas satisfactoria. Al subrayar la estrecha
relacion entre el rendimiento fisico y las emociones, la teoria del pre-gjercicio
proporciona una base para comprender como las emociones influyen en el
desempefio deportivo. Ademas, resalta el papel fundamental que juega la
regulacion emocional para el mejoramiento de la calidad de la vida y el logro del
bienestar de quienes participan en actividades fisicas, ya sea en contextos

competitivos o recreativos.

La implementacion de estrategias como la reevaluacion cognitiva y la supresion
emocional puede, por tanto, no solo potenciar el rendimiento deportivo, sino
también contribuir a una mayor motivacion, disfrute y continuidad en la practica

del ejercicio, factores esenciales para el bienestar integral.

2.2.1.2.  Teoriacognitiva de Piaget

La teoria cognitiva de Jean Piaget (1966) establece una conexion profunda con el
juego infantil, ya que la evolucion cognoscitiva en los infantes esta estrechamente
relacionado con su participacion en diversas formas de juego durante sus primeras
etapas de crecimiento. Piaget propuso una serie de etapas de desarrollo que
describen como los nifios obtienen habilidades cognitivas y conocimientos vy, y
estas etapas influyen directamente en como interacttian con su entorno a través del
juego. A continuacidn, se detalla la relacion entre las etapas cognitivas de Piaget y

el juego infantil:

Juego sensoriomotor: En la etapa sensoriomotriz (desde el nacimiento hasta
aproximadamente 2 afos), el nifio se centra en la exploracion sensorial y en el
desarrollo de destrezas motrices basicas. El juego en esta etapa es
predominantemente exploratorio, donde los nifios manipulan objetos y descubren
su entorno mediante los sentidos. A través de este tipo de juego, desarrollan la

comprensién de causa y efecto y la permanencia del objeto.
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Juego preoperacional: En el periodo preoperacional (de 2 hasta 7 afios), los nifios
desarrollan la capacidad de representacion simbolica, lo que les permite participar
en juegos de imitacion y asumir roles. El juego simbdlico es caracteristico de esta
etapa, ya que los nifios comienzan a utilizar objetos y acciones para representar
situaciones imaginarias, como jugar a ser médicos, maestros o padres. A través de
este juego, los nifios desarrollan habilidades de lenguaje, pensamiento simbdlico y

comprension de roles sociales.

Juego operacional concreto: En el periodo operacional concreto (de 7 hasta 11
afios), los nifios adquieren habilidades cognitivas mas complejas, como la
conservacion, la reversibilidad y la clasificacion. Estas habilidades les permiten
participar en juegos mas estructurados, que incluyen reglas y procedimientos
definidos. Los juegos de mesa, deportes con reglas y actividades que requieren la
resolucion de problemas son ejemplos de como los nifios aplican sus nuevas
capacidades cognitivas durante esta etapa. El juego se vuelve méas cooperativo y
orientado hacia metas, lo que refleja su capacidad de comprender conceptos como
las reglas y la justicia.

Juego operacional formal: A partir de los 11 afos, en la etapa operacional formal,
los nifios desarrollan el pensamiento de forma abstracta y légica. En esta etapa, el
juego incluye actividades mas estratégicas y desafiantes, como rompecabezas
complejos, juegos de logica y juegos que requieren planificacion a largo plazo. Los
adolescentes, en esta fase, también disfrutan de juegos que implican el
razonamiento hipotético y la resolucidn de problemas abstractos, lo que les permite
practicar habilidades cognitivas avanzadas.

La teoria cognitiva de Piaget ofrece un marco fundamental para comprender como
el juego infantil evoluciona en funcion de las etapas del desarrollo cognoscitivo. A
medida que los nifios avanzan a través de estas etapas, sus juegos se vuelven
progresivamente mas complejos y estructurados, lo que les permite no solo
desarrollar habilidades cognitivas, sino también aprender normas sociales y

fortalecer su capacidad de interaccion con el mundo que los rodea.
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2.2.1.3. Teoriasocio histérica de Vygotsky

La teoria sociohistdrica de Lev Vygotsky (1988), llamada también como teoria
sociocultural, es clave para entender el papel del juego en el desarrollo infantil.
Vygotsky subray6 que el desarrollo cognitivo de los nifios estd profundamente
influenciado por la interaccion social y el entorno cultural. Dentro de este marco,
el juego no solo es una actividad recreativa, sino un medio crucial para el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas. A continuacion, se

explora como esta teoria se vincula con el juego infantil:
Zona de Desarrollo Proximo (ZDP):

Uno de los conceptos centrales de la teoria de VVygotsky es la Zona de Desarrollo
Proximo (ZDP), que se refiere a la distancia entre lo que un nifio puede hacer por
si solo y lo que puede lograr con la ayuda de un adulto o de un compafiero méas
competente. En el contexto del juego, esta zona se convierte en un espacio ideal
para que los nifios desarrollen nuevas habilidades. El juego infantil a menudo se
sittia dentro de la ZDP, ya que los nifios, al interactuar con otros, reciben
orientacion y apoyo para realizar tareas que no podrian hacer de forma

independiente.

Por ejemplo, en un juego de construccion, un nifio puede intentar crear una
estructura bésica por si solo, pero al interactuar con otros nifios o adultos, puede
aprender nuevas estrategias y técnicas para crear construcciones mas complejas.
Esta colaboracion y guia proporcionada por compafieros o adultos mas
experimentados permite que el nifio avance en su desarrollo cognitivo. Asi, el juego
actiia como un mediador para el aprendizaje, impulsando al nifio a niveles mas altos

de comprension y habilidad.
El juego como herramienta cultural:

Vygotsky también destacO el papel del juego como un mecanismo para la
internalizacion de herramientas culturales. A través del juego, los nifios imitan roles
y comportamientos observados en su entorno cultural, lo que les permite apropiarse
de conocimientos y préacticas sociales. En los juegos de rol, por ejemplo, los nifios

asumen identidades y situaciones que reflejan su mundo social, como "jugar a ser
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médicos" o "jugar a la escuela”, lo que facilita el aprendizaje de normas y valores

sociales.
Lenguaje y juego:

El lenguaje juega un papel crucial en la teoria de Vygotsky, y su desarrollo esta
profundamente conectado con el juego. A través del juego, especialmente en
actividades de cooperacion y juegos de roles, los nifios no solo practican
habilidades linglisticas, sino que también utilizan el lenguaje como una
herramienta para negociar significados, planificar actividades y resolver
problemas. Esta interaccion linguistica en el juego refuerza su capacidad para

comunicarse y participar en intercambios sociales cada vez mas complejos.

En resumen, segun la teoria sociocultural de Vygotsky, el juego es un espacio de
interaccion social donde los nifios se desarrollan cognitivamente al interactuar con
su entorno y con otros, accediendo a su Zona de Desarrollo Proximo. El juego les
permite aprender habilidades y adquirir conocimientos que, de otro modo, estarian
fuera de su alcance, y facilita la internalizacién de herramientas culturales y el
desarrollo del lenguaje. En este sentido, el juego no solo es una actividad ludica,
sino una herramienta fundamental para el crecimiento cognitivo y social de los

nifos.

2.2.2. Teorias sobre el desarrollo de la convivencia escolar

2.2.2.1. Teoria social cognitiva de Bandura base para convivencia escolar

La teoria social cognitiva de Bandura (1987), es una base solida para entender y
promover la convivencia escolar de manera positiva. Esta teoria se centra en como
las personas adquieren, retienen y aplican nuevos conocimientos |y
comportamientos a traves de la observacion, la imitacion y el refuerzo. Esta teoria

se relaciona con la convivencia escolar:

Modelado y observacion: Bandura argumenta que las personas aprenden
observando a otros, especialmente a modelos a seguir. En el contexto escolar, los
estudiantes pueden aprender comportamientos y actitudes positivas observando a
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sus maestros, comparieros y otros miembros del personal escolar. Por lo tanto, es
fundamental que los adultos en la escuela sean modelos a seguir de comportamiento

positivo y respetuoso.

Autoeficacia: Bandura presenté el concepto de autoeficacia, trata de la confianza
que se tiene en nuestra propia capacidad para realizar una accion especifica
concreta. En el ambito escolar, fomentar la autoeficacia de los estudiantes implica
ayudarlos a desarrollar confianza en sus habilidades para manejar situaciones
sociales y resolver conflictos de manera efectiva. Los maestros y el personal escolar
pueden proporcionar apoyo Yy retroalimentacion constructiva para fortalecer la

autoeficacia de los estudiantes en la convivencia escolar.

Refuerzo y consecuencias: La teoria de Bandura destaca la importancia de las
consecuencias en la formacién de comportamientos. En la convivencia escolar, es
fundamental aplicar refuerzos positivos para fomentar comportamientos deseables,
como la empatia, la cooperacion y el respeto. Del mismo modo, es importante
aplicar consecuencias adecuadas para desalentar comportamientos negativos, como

el acoso o la intimidacion.

Autorregulacion: Bandura argumenta que las personas pueden autorregular su
comportamiento a través de la autoobservacion y la autoevaluacion. En la
convivencia escolar, los estudiantes pueden ser alentados a reflexionar sobre sus
acciones y a tomar decisiones conscientes para mejorar su interaccion con los
demas. Los maestros pueden facilitar este proceso fometando la autorreflexion y

pensamiento critico en los alumnos.

Aprendizaje social: La teoria de Bandura enfatiza que el aprendizaje es un proceso
social en el que las interacciones con otros son fundamentales. Esto implica que las
escuelas deben crear un entorno que promueva la comunicacion efectiva,

colaboracion, y resolucion constructiva de conflictos entre los estudiantes.

La teoria de Bandura proporciona un cimiento solido para fomentar una

convivencia escolar positiva al centrarse en la observacion, el modelado, la
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autoeficacia, el refuerzo y la autorregulacion. Al aplicar estos principios, las
escuelas pueden crear un entorno donde los estudiantes adquieran habilidades

sociales y emocionales clave para una convivencia escolar saludable y respetuosa.

2.2.2.2. Teoria de Selman

La teoria de Robert Selman, conocida como la Teoria de Desarrollo Social de la
Perspectiva Interpersonal, se centra en el desarrollo de la comprension social y la
perspectiva en las relaciones interpersonales, lo que puede ser relevante para
abordar la convivencia escolar. Selman propuso cinco etapas en el desarrollo de la
perspectiva interpersonal, que pueden ayudar a comprender como los estudiantes

comprenden y se relacionan con sus comparieros en el contexto escolar:

Nivel 0 - Egocentrismo: En esta etapa, los nifios tienden a ser egocéntricos y no
pueden tomar la perspectiva de los demé&s. Su comprension de las relaciones
sociales es limitada, y pueden tener dificultades para entender los sentimientos o
puntos de vista de los demas. Esto puede llevar a conflictos y malentendidos en la

convivencia escolar.

Nivel 1 - Comienzo de la reciprocidad: En esta etapa, los nifios comienzan a
reconocer que las relaciones son bidireccionales y que las interacciones sociales
implican reciprocidad. Pueden empezar a comprender que sus acciones pueden
afectar los sentimientos de otros, aunque ain pueden tener dificultades para tomar

la perspectiva de los deméas completamente.

Nivel 2 - Relaciones bilaterales: Los nifios que llegan a esta etapa son capaces de
entender las relaciones desde una perspectiva mas bilateral. Reconocen que
diferentes personas pueden tener distintos puntos de vista y que las relaciones
requieren compromiso y cooperacion. Esto es esencial para la resolucion de

conflictos y una convivencia armoniosa.

Nivel 3 - Mutuo, relativista: En esta etapa, los nifios desarrollan una comprension
mas sofisticada de las relaciones sociales. Pueden apreciar las perspectivas

multiples y reconocer que las personas pueden tener puntos de vista y valores
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diferentes. Esto puede conducir a un mayor respeto por la diversidad y una mayor

empatia hacia los demas en la convivencia escolar.

Nivel 4 - Social e individual: En esta etapa, los individuos son capaces de integrar
tanto las perspectivas sociales como las individuales en su comprension de las
relaciones. Pueden equilibrar las necesidades y perspectivas de los demas con sus
propias necesidades y valores. Esto puede promover un comportamiento mas ético

y una convivencia escolar mas armoniosa.

Para manejar la convivencia escolar de manera efectiva, los educadores pueden
considerar las etapas de desarrollo interpersonal de Selman y ajustar sus métodos
de ensefianza y gestién de conflictos segun el nivel de desarrollo de los estudiantes.
Promover la comunicacién efectiva, la empatia, y la comprension de las
perspectivas de los demas puede ser crucial para establecer un ambiente escolar

positivo y colaborativo.

2.2.2.3. Teoria del desarrollo moral de la Kohlbert

Srgin Kohlberg (1969), esta teoria proporciona una perspectiva valiosa para
abordar la convivencia escolar y promover comportamientos éticos y respetuosos
entre los estudiantes. Kohlberg argumento6 que el desarrollo moral se da en etapas
secuenciales y progresivas a medida que las personas maduran cognitivamente.
Aqui te presento como la teoria de Kohlberg puede relacionarse con la convivencia

escolar:

Niveles y etapas de desarrollo moral: Kohlberg propuso tres niveles principales,
cada uno con dos etapas, en su teoria del desarrollo moral. Estos niveles son el
preconvencional, el convencional y el posconvencional. Cada nivel y etapa
representa una forma diferente en la que las personas abordan la moral y toman
decisiones éticas. En el contexto de la convivencia escolar, los educadores pueden
reconocer en qué nivel y etapa se encuentran los estudiantes y brindarles

orientacion y apoyo adecuados para su desarrollo moral.

Ensefianza de valores y principios: Los educadores pueden utilizar la teoria de
Kohlberg como marco para ensefiar valores y principios éticos en el aula. Pueden

fomentar la reflexion y el didlogo ético, presentando dilemas morales y alentando

25



a los estudiantes a considerar diferentes perspectivas y justificaciones para sus

decisiones éticas.

Resolucion de conflictos: La teoria de Kohlberg se centra en la capacidad de
razonar moralmente y tomar decisiones éticas basadas en un sentido interno de
justicia y principios. Los educadores pueden emplear este enfoque para asistir a los
estudiantes en la resolucion constructiva y ética de conflictos. Esto implica
fomentar la empatia, el razonamiento moral y la toma de decisiones fundamentadas
en principios éticos, en lugar de simplemente aplicar castigos por mal

comportamiento.

Desarrollo de la empatia: Kohlberg destac6 la importancia de la empatia en el
desarrollo moral. Los educadores pueden fomentar la empatia en el aula mediante
actividades que ayuden a los estudiantes a comprender y valorar las perspectivas
de los demaés. Esto puede incluir proyectos que promuevan la comprension de las

diferencias culturales y fomenten la tolerancia.

Participacion en discusiones éticas: Los debates éticos en el aula pueden permitir a
los estudiantes explorar cuestiones morales y éticas relevantes para su vida
cotidiana. Estas discusiones pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar su
pensamiento moral y a aplicar sus conocimientos éticos a situaciones de

convivencia escolar.

La teoria de Kohlberg sobre el desarrollo moral puede ser una herramienta efectiva
para abordar la convivencia escolar al proporcionar un marco para ensefiar valores
éticos, promover el razonamiento moral y la empatia, y ayudar a los estudiantes a
tomar decisiones éticas basadas en principios. Al utilizar esta teoria, las escuelas

pueden fomentar un ambiente de convivencia mas respetuoso y ético.

2.3. BASES CONCEPTUALES

2.3.1. Loludico

2.3.1.1.

Definicion

Para Ortiz (2004), Lo ludico se refiere a todo lo relacionado con el juego, la diversion y la

actividad recreativa. Es un concepto que abarca actividades y experiencias que estan

destinadas a proporcionar entretenimiento y placer. Lo ludico puede involucrar juegos,
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deportes, pasatiempos, actividades creativas y cualquier cosa que permita a las personas
disfrutar y liberar tensiones de una manera agradable y no necesariamente orientada a

objetivos practicos.

El término "ladico™ proviene del latin "ludus”, que significa "juego”. Las actividades
Iudicas son cruciales en cada etapa de la vida, ya que promueven la relajacion, la
creatividad, el aprendizaje y la interaccion social. Ademas, el juego y la diversion son
esenciales para el bienestar emocional y psicoldgico, al proporcionar una forma de

expresar emociones y liberar el estrés.

Enresumen, lo ltdico abarca todo lo relacionado con el juego, la diversidny las actividades
recreativas que contribuyen al disfrute y al bienestar de las personas. Es una parte integral
de la experiencia humana y puede tener un efecto positivo en areas como el aprendizaje,

calidad de vida y salud mental.

2.3.1.2. Caracteristicas de lo ladico

Para Ortiz (2004), Las caracteristicas del ludico se refieren a los rasgos distintivos que
definen las actividades y experiencias relacionadas con el juego y la diversion. Estas
caracteristicas contribuyen a la naturaleza recreativa y placentera de las actividades

Iudicas. Aqui estan algunas de las principales caracteristicas del ladico:

Voluntariedad: Las actividades ludicas son voluntarias y se realizan por eleccion propia,

en lugar de ser obligatorias o impuestas.

Diversion: El elemento de diversion es fundamental en las actividades ludicas. Estas

actividades se realizan con el propoésito principal de disfrutar y experimentar placer.

Creatividad: El juego a menudo involucra la expresion creativa, ya sea a través de la
imaginacion, invencion de reglas, solucion de situaciones problematicas o creacion de

personajes y escenarios.

Reglas y estructura: Muchos juegos ludicos tienen reglas y estructuras especificas que

guian la forma en que se juegan y establecen limites para la actividad.

Metas y objetivos: Los juegos suelen tener metas o objetivos especificos que los

participantes deben alcanzar. Estas metas proporcionan un sentido de logro y desafio.
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Interaccidn social: Los juegos a menudo implican interaccion social, ya sea a través de la
competencia amigable, la colaboracién con otros jugadores o simplemente compartir la

experiencia con comparieros.

Competencia: Algunos juegos incluyen un elemento de competencia, donde los

participantes compiten entre si para alcanzar un objetivo o ganar el juego.

Aprendizaje: El juego es un poderoso instrumento para el aprendizaje. Los juegos
educativos se disefian especificamente para ensefiar conceptos y habilidades a través de la

diversion.

Libertad de expresion: El juego permite a las personas expresar sus pensamientos,

emociones y creatividad de una manera libre y sin restricciones.

Desafio: Los juegos a menudo presentan desafios que requieren habilidad, estrategia o
ingenio por parte de los participantes. Estos desafios pueden variar en dificultad y

complejidad.

Entretenimiento: La principal funcién de la accion ludica es entretener y proporcionar

disfrute y permite escaparse de las actividades rutinarias cotidianas y relajarse.

Tiempo limitado: Muchas actividades ludicas tienen un inicio y un final claramente
definidos, lo que permite a las personas sumergirse en el juego durante un periodo de

tiempo especifico.

Estas caracteristicas del Iudico son lo que hacen que las actividades relacionadas con el
juego y la diversion sean una parte valiosa de la vida humana, proporcionando
entretenimiento, aprendizaje, interaccion social y una forma de deleitarse de la vida y

liberarse del estres.
2.3.1.3. Principios bésicos que rigen la estructuracion y aplicacion de lo ludico

Los principios basicos que dirigen la estructuracion y aplicacion de lo ludico son
fundamentales para crear experiencias de juego efectivas y significativas. Estos principios
son aplicables en diversos contextos, desde la educacién hasta el entretenimiento. Uno de
estos principios es la voluntariedad, que sostiene que la participacion en actividades ludicas
debe ser opcional. Es crucial que cada individuo elija con libertad si desea participar en el
juego, ya que la coercion o la obligacion pueden inhibir la experiencia ludica (Ortiz, 2004).
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Placer y diversion: El juego debe ser intrinsecamente placentero y divertido. La diversion
es un componente esencial del juego y atrae a las personas a participar y disfrutar de la

experiencia.

Reglas claras: Todos los juegos tienen reglas que estructuran la experiencia. Estas reglas
deben ser claras y comprensibles para todos los participantes. Las reglas proporcionan el

marco que define el juego y lo hace desafiante.

Desafio y metas: Los juegos deben ofrecer desafios que los jugadores puedan superar.
Establecer metas y objetivos claros brinda un sentido de logro y progreso, lo que motiva a

los participantes a seguir jugando.

Competencia y colaboracion: Los juegos pueden fomentar la competencia saludable entre
los participantes, pero también pueden fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion,

dependiendo de los objetivos del juego.

Interaccion social: Muchos juegos implican interaccidn social entre los participantes. Esto
puede incluir la comunicacion, la negociacion y la construccion de relaciones. Los juegos

pueden fortalecer las habilidades sociales.

Inmersién: Los juegos a menudo involucran a los jugadores en un mundo o contexto
ficticio. La inmersion en la narrativa o el entorno del juego puede hacer que la experiencia

sea mas envolvente y memorable.

Feedback y retroalimentacion: Proporcionar retroalimentacion constante a los jugadores es
crucial. Esto puede incluir recompensas, retroalimentacion sobre su desempefio y la

posibilidad de aprender del error.

Adaptacion: El juego puede adaptarse al nivel de habilidad y experiencia de los
participantes. Esto asegura que los juegos sean accesibles para personas de diferentes

edades y niveles de habilidad.

Variedad: La variedad en los juegos es esencial para mantener el interés y la participacion
a largo plazo. La introduccion de nuevos desafios y mecanicas puede evitar que los juegos

se vuelvan monétonos.
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Etica y seguridad: La estructuracion y aplicacion de lo ludico deben ser éticas y seguras.
Esto implica evitar situaciones que puedan causar dafio fisico o emocional, asi como

garantizar la equidad y la justicia en el juego.

Aprendizaje: Los juegos pueden ser herramientas poderosas para el aprendizaje. Deben
disefiarse de manera que fomenten el logro de habilidades y conocimientos de manera

efectiva y significativa.

Estos principios son fundamentales para disefiar y aplicar experiencias lidicas exitosas en
diversos contextos, desde la educacion hasta el entretenimiento y la terapia. La
comprensién y aplicacion de estos principios pueden ayudar a maximizar los beneficios

del juego y asegurar que sea una experiencia enriquecedora para los participantes.

2.3.1.4. Ventajas fundamentales de lo ludico

Para Haciet (1998), El uso de lo ludico, o el juego, tiene numerosas ventajas en diversos
contextos, desde la educacion hasta la terapia y el desarrollo personal. Algunas de las

ventajas fundamentales de lo ladico incluyen:

— Aprendizaje significativo: El juego facilita el aprendizaje significativo al permitir
que las personas experimenten conceptos de manera practica. Los juegos pueden
ayudar a comprender y retener informacion de manera més efectiva.

— Motivacion: El factor de diversion y la posibilidad de desafio en los juegos
motivan a las personas a participar activamente ya esforzarse por alcanzar metas.
Esto es especialmente importante en entornos educativos.

— Desarrollo de habilidades: Los juegos pueden contribuir al desarrollo de diversas
habilidades, incluyendo habilidades cognitivas como el pensamiento critico y la
resolucion de problemas, habilidades sociales como la colaboracion y la
comunicacion, asi como habilidades motoras como la coordinacion y la destreza.

— Reduccion del estrés: El juego puede funcionar como un método eficaz para
disminuir el estrés y la ansiedad. Sumergirse en un juego puede ofrecer un respiro
temporal de las preocupaciones cotidianas.

— Promocién de la creatividad: Muchos juegos requieren creatividad y pensamiento
lateral. Estimulan la imaginacién y la capacidad de encontrar soluciones

innovadoras a problemas.
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— Construccion de relaciones: Los juegos sociales fomentan la interaccion entre las
personas, lo que puede fortalecer las relaciones personales y promover el trabajo
en equipo.

— Autonomia y toma de decisiones: Los juegos a menudo brindan a los jugadores
la oportunidad de tomar decisiones y asumir responsabilidades, lo que promueve
la autonomia y la autoconfianza.

— Evaluacion del riesgo y consecuencias: Algunos juegos permiten a los
participantes experimentar situaciones de riesgo y aprender sobre las
consecuencias de sus acciones sin riesgos reales.

— Diversidn y entretenimiento: La diversion inherente a los juegos los convierte en
una forma atractiva de pasar el tiempo libre y disfrutar de momentos de ocio.

— Mejora de la salud mental: En terapia, los juegos pueden ser una herramienta
valiosa para abordar dificultades sobre salud mental: ansiedad y depresién. Puede
ayudar a los individuos a expresar emociones y trabajar en la resolucion de
problemas.

— Fomento de la resiliencia: Al enfrentar desafios en los juegos y superar
obstaculos, las personas pueden desarrollar resiliencia y la capacidad de
recuperarse de la adversidad.

— Inclusidn: Los juegos pueden ser adaptados para ser accesibles para personas con
diferentes habilidades y necesidades, promoviendo la inclusion y la igualdad.

Lo lddico ofrece una amplia gama de beneficios que esta mas lejos del entretenimiento.
Puede ser una herramienta poderosa para el aprendizaje, el desarrollo personal y el bienestar
en general. Su capacidad para involucrar a las personas y proporcionar experiencias
significativas lo convierte en una estrategia valiosa en una variedad de contextos.

2.3.1.5. Clasificacion de lo ludico

Para Ortiz (2004), La ludica, o el juego, puede clasificarse de diversas formas segln

diferentes criterios:

Segun el tipo de actividad:

Juegos de mesa: Juegos fisicos que se juegan en una superficie plana, como ajedrez,

Monopoly o Scrabble.
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Juegos de video: Juegos electronicos que se juegan en computadoras, consolas u otros

dispositivos, como Fortnite o Minecraft.

Juegos al aire libre: Actividades fisicas y deportivas que se juegan al aire libre, como
fatbol, baloncesto o escondite.

Juegos de rol: Juegos en los que los participantes asumen roles y se sumergen en una

narrativa, como Dungeons & Dragons.
Juegos de cartas: Juegos que se juegan con naipes, como pdquer, bridge o solitario.
Segun el proposito:

Juegos educativos: Disefiados con fines de ensefianza y aprendizaje, como juegos

didacticos o juegos de simulacion.

Juegos de entretenimiento: Destinados principalmente a proporcionar diversion y

entretenimiento, como videojuegos y juegos de mesa familiares.

Juegos terapéuticos: Utilizados en terapia para abordar problemas de salud mental o fisica,
como juegos de terapia ocupacional.

Juegos de entrenamiento: Disefiados para mejorar habilidades especificas, como juegos de

entrenamiento cognitivo.
Segun el nimero de participantes:
Juegos individuales: Se juega en solitario, como el solitario con cartas.

Juegos multijugador: Requieren la participacion de dos o0 mas personas, como el ajedrez o

los juegos en linea.

Segun la ubicacién:

Juegos de interior: Se juega en espacios cerrados, como juegos de mesa y videojuegos.
Juegos al aire libre: Se juega en espacios exteriores, como deportes y juegos en parques.

Segun la edad y la audiencia:
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Juegos para nifios: Disefiados especificamente para un publico infantil, con reglas y

contenidos apropiados para su edad.

Juegos para adultos: Dirigidos a un publico adulto y pueden abordar temas més complejos
0 maduros.

Segun el grado de competencia:

Juegos competitivos: Implican competir directamente contra otros jugadores para ganar,

como el ajedrez o el fatbol.

Juegos cooperativos: Requieren gque los jugadores trabajen juntos para alcanzar un objetivo
comun, como Pandemic o juegos de escape.

Segun la duracion:

Juegos cortos: Se pueden jugar en un corto periodo de tiempo, como juegos de cartas

rapidos.

Juegos largos: Requieren un compromiso de tiempo més extenso, como partidas de ajedrez

0 campairias de juegos de rol.

Estas son algunas de las clasificaciones mas comunes de lo ludico, pero es importante
destacar que el juego es extremadamente diverso y puede tomar muchas formas diferentes,
a menudo combinando varios de estos criterios. La eleccion del tipo de juego depende del

propdsito, la audiencia y las preferencias de los participantes.

2.3.1.6. Loludico parael mejoramiento de la convivencia escolar

Segun Cuellar (2010), la implementacion de actividades ladicas en el entorno escolar
desempefia un papel esencial para contribuir a la convivencia escolar, ya que fomenta
un ambiente positivo, inclusivo y respetuoso. A continuacion, se detallan algunas

maneras en que lo ludico puede contribuir a este proceso:

Desarrollo de habilidades sociales: Las actividades ludicas, especialmente aquellas
que requieren cooperacion y trabajo en equipo, permiten a los estudiantes desarrollar
las siguientes habilidades sociales: colaboracion, resolucion pacifica de conflictos,
empatia, y comunicacion efectiva. A través del juego, los nifios aprenden a
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interactuar de manera respetuosa, comprendiendo las necesidades y perspectivas de
sus compafieros. Dichas habilidades son fundamentales para construir relaciones
positivas y armoniosas dentro del aula, promoviendo un entorno de convivencia

saludable.

Creacion de un ambiente inclusivo: Los juegos pueden disefiarse de manera que
promuevan la inclusion y celebren la diversidad dentro del grupo. Al participar en
actividades que refuerzan el respeto por las diferencias, los estudiantes adquieren una
mayor comprension y aprecio por la diversidad, lo que contribuye a crear un
ambiente escolar mas tolerante y acogedor. Este tipo de actividades ludicas también
permite que todos los estudiantes, independientemente de sus habilidades o
antecedentes, se sientan valorados y parte de la comunidad escolar, fortaleciendo el

sentido de pertenencia.

Generacion de vinculos: Jugar juntos puede fortalecer los lazos entre los
estudiantes, ayudandoles a conocerse mejor ya construir relaciones mas sélidas. Los
juegos de equipo y la colaboracion pueden unir a los estudiantes en torno a objetivos

comunes.

Reduccion del estrés: El juego proporciona un espacio seguro para que los
estudiantes liberen tensiones y reduzcan el estrés. Un ambiente menos estresante

tiende a fomentar una convivencia mas armoniosa.

Resolucion de conflictos de manera constructiva: Los juegos pueden ensefiar a los
estudiantes como abordar los conflictos de manera pacifica y constructiva, lo que

puede prevenir el bullying y otros problemas de convivencia.
Promocion del respeto mutuo: Los juegos que enfatizan el respeto por las reglas y

por los demas jugadores pueden ayudar a establecer normas de comportamiento

respetuoso en el aula y en la escuela en general.
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Desarrollo de habilidades emocionales: A través del juego, los estudiantes pueden
indagar y manifestar sus emociones de manera saludable, lo que contribuye a un

mayor entendimiento de si mismos y de sus comparieros.

Apoyo a la diversidad de estilos de aprendizaje: Los juegos ofrecen oportunidades
para aprender de manera activa y practica, lo que puede ser beneficioso para

estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje.

Mejora del clima escolar: La introduccion de elementos ludicos en la ensefianza y
la gestion escolar puede hacer que el ambiente sea mas agradable y positivo, lo que

puede influir en el bienestar general de los estudiantes.

Fomento de la participacion y la responsabilidad: Los juegos a menudo requieren
que los estudiantes participen activamente y cumplan con ciertas reglas y
responsabilidades, lo que puede fomentar el sentido de pertenencia y responsabilidad

en la familia escolar.

La actividad ludica es un instrumento poderoso para contribuir a la mejora de la
convivencia escolar al fomentar habilidades sociales, crear un ambiente inclusivo y
divertido, y promover un respeto mutuo mas profundo entre los estudiantes. Al
integrar actividades ludicas de manera efectiva en el curriculo y en la cultura escolar,
se pueden lograr mejoras significativas en la convivencia en una institucion

educativa.

2.3.2. Convivencia escolar

2.3.2.1. Definicion

La convivencia escolar segin el Ministerio de Educacién (Minedu, 2015), son las
relaciones, interacciones y dinamicas que se dan en una comunidad educativa,
especialmente en las instituciones escolares, involucrando a todos los agentes
educativos. Este concepto abarca la coexistencia armonica, respeto mutuo entre los
miembros de la comunidad escolar, y enfatiza en la colaboracion, solucién de conflictos
en forma pacifica y tolerancia dentro del contexto educativo.
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Por su parte, Gomez (2016) sostiene que la convivencia escolar tiene como objetivo
principal establecer un buen clima educativo donde todos los integrantes de la
comunidad se conciban seguros, valorados y en constante motivacion para aprender.
Para alcanzar este objetivo, se promueve una serie de valores fundamentales, tales como
la empatia, el respeto, la comunicacion eficaz, solucion de conflictos en forma
constructiva y el fomento de una cultura pacifica. Un entorno escolar con una
convivencia positiva no solo contribuye en los estudiantes a estar bien emocionalmente,
buen rendimiento académico; de igual manera fomenta el desarrollo de habilidades

sociales y ciudadanas, fundamentales para su integracién en la sociedad.

En resumen, ambos enfoques coinciden en que la convivencia escolar es un proceso
integral que va més all4 de la mera coexistencia, buscando el bienestar emocional y
social de todos los actores educativos, al mismo tiempo promueve un ambiente propicio

para el aprendizaje y el desarrollo personal y colectivo.

2.3.2.2. El Dimensiones de la convivencia escolar

Dimension 1. Aprender a convivir

El Informe Delors (1996) destacé la dimension "Aprender a convivir' como un
elemento fundamental dentro del contexto escolar, con el objetivo de desarrollar en los
estudiantes las habilidades, conocimientos y actitudes necesarias para establecer
relaciones interpersonales positivas, resolver conflictos de manera constructiva y
promover un ambiente de colaboracion y respeto en la escuela. Este enfoque no solo
persigue la formacion académica, asi mismo, prepara a los estudiantes como ciudadanos

responsables y respetuosos.

En el &mbito educativo, "Aprender a convivir" se articula en torno a varios aspectos

clave:
Educacion en valores:

Fomenta valores como la empatia, respeto, tolerancia, responsabilidad, solidaridad y,
esenciales para la construccion de una convivencia respetuosa y considerada hacia los

demas.

Desarrollo de habilidades sociales:
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Promueve habilidades entre ellas la comunicacion eficaz, toma de decisiones y solucidn
de conflictos, todas necesarias para mantener relaciones saludables y constructivas entre

los estudiantes.
Cultura de paz:

Inculca una cultura de paz y no violencia, ensefiando métodos para la solucién pacifica

de situaciones conflictivas y evitando situaciones de violencia y acoso escolar.
Aprendizaje socioemocional:

Integra programas que permite a los estudiantes comprender y manejar las emociones,
desarrollar la empatia y fortalecer su capacidad de relacionarse con los demas de manera

saludable.
Participacion y liderazgo:

Fomenta en los educandos la participacion constante para cuando tenga que tomar

decisiones esto permite la convivencia escolar al hacerlos participes del proceso.
Prevencion del acoso y la discriminacion:

Implementa estrategias para prevenir y abordar situaciones de acoso y discriminacion,

creando un entorno escolar seguro e inclusivo para todos los estudiantes.
Civismo y ciudadania:

Educa a los estudiantes sobre sus responsabilidades como ciudadanos dentro de la
escuela y la sociedad, resaltando la importancia de comprender y respetar sus derechos

y deberes.

Delors (1996) también propuso la dimensién "Aprender a vivir juntos” como un
componente esencial para preparar a los estudiantes y a la comunidad educativa para
interactuar de manera armoniosa y constructiva en un mundo cada vez mas diverso y
globalizado. Este enfoque va mas alla del rendimiento académico, enfocandose en
competencias sociales y civicas esenciales para la convivencia pacifica y el desarrollo

sostenible.
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En el contexto educativo, "Aprender a vivir juntos” se expresa a través de las siguientes

dimensiones:
Diversidad cultural y social:

Promueve el respeto y la comprension de las diferencias culturales, étnicas, religiosas,
socioecondmicas y de genero, facilitando la inclusion social y enriqueciendo el entorno

educativo al fomentar la apertura hacia la diversidad.
Educacién en derechos humanos:

Ensefia a los estudiantes los principios fundamentales de los derechos humanos,
promoviendo respeto y defensa de estos valores como base de una sociedad equitativa

y justa.
Dialogo intercultural:

Estimula la comunicacion efectiva entre personas de diferentes origenes culturales,
facilitando la resolucion pacifica de conflictos y el intercambio de perspectivas,

elementos clave para la cohesion social en un mundo interconectado.
Tolerancia y empatia:

Fomenta ser tolerante y valorar que cada uno es diferente a otro y la empatia hacia
aquellos que enfrentan experiencias de vida distintas, contrarrestando la discriminacion

y creando un ambiente escolar inclusivo.
Colaboracién global:

Impulsa la colaboracién a nivel local y global para abordar desafios compartidos como
la sostenibilidad ambiental, la justicia social y la paz mundial, preparando a los
estudiantes para ser agentes de cambio comprometidos con un futuro mas justo y

sostenible.
Responsabilidad civica:

Educa a los estudiantes sobre su papel como ciudadanos activos y responsables en la
sociedad, fomentando el respeto por las normas, la participacion democrética y el

compromiso civico como pilares para una convivencia pacifica.
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En resumen, la dimension "Aprender a vivir juntos" es importante para el desarrollo
integral de las personas en el contexto educativo, sino también para preparar a las
nuevas generaciones a enfrentar los desafios globales con competencia, solidaridad y
comprension. Es un componente esencial en la generacion de un mundo mas inclusivo,

solidario y justo, adaptadas a un mundo diverso y en constante cambio.

Dimension 2. Aprender a relacionarse

Martinez y Moncada (2012) sefialaron que esta dimension denominada “Aprender a
relacionarse™ en el contexto de convivencia escolar se eencamina al desarrollo de
habilidades y actitudes que permiten a los estudiantes y a toda la comunidad educativa
establecer relaciones interpersonales saludables, respetuosas y efectivas. Esta
dimensidn es esencial para la creaciéon de un ambiente escolar positivo, ya que influye
en la calidad de las interacciones diarias y en el clima general del aula y la escuela. Los

aspectos clave de esta dimension incluyen:

Comunicacion efectiva:

Conde (2012) destac6 que las habilidades de comunicacion son fundamentales para que
los estudiantes puedan expresarse de forma eficaz y clara, al tiempo que desarrollan la
capacidad de escuchar y comprender las perspectivas de otras personas. Estas
habilidades son esenciales para cimentar relaciones interpersonales solidas, saludables

y basadas en el respeto mutuo (p. 37).

Empatia:
Conde (2012) también planteé que la empatia es importante para que los estudiantes
desarrollen la capacidad de entender lo que necesita, siente y diversos puntos de vista,

lo promoviendo asi el respeto y la comprension mutua (p. 37).

Manejo de conflictos:

De acuerdo con el Ministerio de Educacion (2013), es fundamental dotar a los
estudiantes de herramientas para manejar desacuerdos de manera pacifica y
constructiva. El desarrollo de estas habilidades permite mantener un ambiente

armonioso y evita que los desacuerdos escalen a conflictos mayores. Da enfasis en la
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promocion de la colaboracion y la capacidad para trabajar efectivamente en forma
grupal que es muy importante para la realizacion de tareas compartidas.

Tambien se destaca la necesidad de ayudar a los estudiantes a establecer limites
saludables en sus relaciones para garantizar el respeto mutuo y prevenir conflictos o
abusos. Finalmente, se resalta la importancia de fomentar la construccion de amistades

y relaciones positivas entre los estudiantes, lo que contribuye a su bienestar emocional
(p. 59).

Colaboracion:

El trabajo en equipo es otro aspecto central. EI Ministerio de Educacion (2013) subraya
la importancia de fomentar la colaboracién y la capacidad para trabajar en grupo de
manera efectiva, ya que estas habilidades son cruciales para el éxito en tareas

compartidas y proyectos colectivos, ademas de promover la interdependencia positiva.

Establecimiento de limites saludables:

Es esencial ensefiar a los estudiantes a establecer y respetar limites saludables en sus
relaciones, lo cual garantiza un trato respetuoso y previene conflictos o situaciones de
abuso. Este aspecto contribuye a la creacion de un ambiente de respeto mutuo, donde

todos los miembros de la comunidad educativa se sientan valorados y seguros.

Construccion de relaciones positivas:

Finalmente, el Ministerio de Educacion (2013) también hace énfasis en la importancia
de fomentar la creacidon de amistades y relaciones positivas entre los estudiantes, lo que
contribuye significativamente a su bienestar emocional y a un ambiente escolar mas

acogedor y solidario (p. 59).

En resumen, la dimension "Aprender a relacionarse” es fundamental para mejorar la
convivencia escolar y promover un ambiente educativo donde las relaciones
interpersonales saludables y respetuosas sean la norma, lo que, a su vez, impacta

positivamente en el bienestar emocional y el desarrollo integral de los estudiantes.
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Dimension 3. Aprender a cumplir normas

Martinez y Moncada (2012) destacaron la importancia de educar a los estudiantes el
respeto y el cumplimiento de las normas y reglas, tanto dentro del entorno escolar como
en la sociedad en general, como un medio para fomentar la responsabilidad y el respeto

por la autoridad (p. 57).

Fernandez (2001) plante6 que es fundamental ayudar a los estudiantes a comprender las
posibles consecuencias de no cumplir las normas, incluyendo sanciones y repercusiones

negativas tanto para ellos como para los demas.

Segln el Ministerio de Educacion (2007, p. 55), es primordial promover discusiones
sobre los valores y la ética que fundamentan las normas y reglas, que facilita a los
educandos a entender la importancia en la convivencia y en la fomento de los valores
como la equidad y justicia. También es esencial ensefiarles habilidades de
autorregulacion, como la toma de decisiones responsables y la autoevaluacion, para que

puedan cumplir con las normas de manera mas efectiva.

Fernandez (2001, p. 91) propuso fomentar una cultura escolar y comunitaria basada en
el respeto mutuo y la responsabilidad individual, donde todos los miembros se sientan

responsables de cumplir y hacer cumplir las normas.
Finalmente, Fernandez (2001, p. 91) concibi6 que es fundamental inculcar a los

estudiantes la importancia de ser ciudadanos responsables y respetuosos de las normas

en la sociedad, promoviendo el bienestar comun y la convivencia armoniosa.
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DISENO METODOLOGICO

3.1. METODOLOGIA

3.1.1. Disefio de contrastacion de hipdtesis

El proceso de contrastacion de hipotesis se realiz6 bajo el enfoque cuantitativo, a partir de
la aplicacion de pruebas estadisticas que permitieron verificar si las diferencias observadas
entre los grupos de estudio eran estadisticamente significativas. Para este fin, se establecio
la siguiente hipotesis general:

— Hipotesis nula (Ho): La implementacion del programa ladico no tiene un efecto
significativo en la mejora de la convivencia escolar en estudiantes de primer grado
de la I.E. N.° 82019 — Cajamarca.

- Hipotesis alterna (H:): La implementacion del programa ludico mejora
significativamente la convivencia escolar en estudiantes de primer grado de la I.E.
N.° 82019 — Cajamarca.

La contrastacion se ejecutd mediante el analisis estadistico de las puntuaciones obtenidas
en el pretest y postest de ambos grupos (experimental y control). Se utilizaron pruebas no
paramétricas en caso de que los datos no cumplieran con los supuestos de normalidad,
como la prueba de Mann-Whitney U, para comparar las medianas entre los grupos; asi
como pruebas descriptivas (frecuencias, medias, desviaciones estandar) y visualizacion

mediante graficos de cajas para representar la dispersion y tendencia central.

3.1.2. Disefio de Investigacion

La investigacion adoptd un disefio cuasi-experimental con grupo control no
equivalente, con el objetivo de evaluar el efecto de una intervencion educativa (programa
Iudico) sobre la variable dependiente (convivencia escolar). Se estructurd en tres fases:
— Pretest (01, 0s): Evaluacién inicial de ambos grupos, antes de aplicar la
intervencion.
— Intervencion (X): Aplicacion del programa ladico Gnicamente al grupo
experimental.
— Postest (02, O4): Evaluacion final de ambos grupos, para medir los cambios

generados.
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La representacion del disefio es la siguiente:

GE: 01— X-02
GC:03___ 04
Donde:
GE: Grupo Experimental
— GC: Grupo Control

— O: Observacion (pretest y postest)

X: Tratamiento (programa ltdico)

3.1.3. Poblaciony muestra

Poblacion:

De acuerdo a Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), poblacién es "el conjunto de todos
los casos que cumplen con una serie de especificaciones” (p. 174). En el presente estudio,
la poblacién ha estado conformada por 46 nifios y nifias del primer grado del nivel

educacion primaria de la IE N° 82019 — Cajamarca.

Esta definicidn enfatiza que la poblacion incluye a todos los individuos que cumplen con
criterios especificos dentro de un contexto particular. En este caso, los estudiantes
seleccionados representan de manera adecuada al grupo de interés para el estudio, cuyo
objetivo es evaluar el mejoramiento de la convivencia escolar mediante la implementacién

de un programa ludico en el entorno educativo mencionado.

N° Grado — Seccion Poblacion

1 Primer grado A 23

2 Primer grado B 23
Total 46

FUENTE: Némina de matricula

Muestra:
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), una muestra se define como "un

subgrupo de la poblacion de interés del cual se recopilan datos™ y debe ser representativa
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de dicha poblacién (p. 175). En este estudio, la muestra estuvo conformada por un total
de 46 estudiantes de primer grado de primaria, divididos en dos grupos: el Grupo
Experimental, compuesto por 23 estudiantes de la seccion A, y el Grupo de Control,
conformado por 23 estudiantes de la seccion B, todos pertenecientes a la Institucion
Educativa N° 82019 — Cajamarca.

La seleccidn de estos grupos tuvo como objetivo permitir comparaciones significativas
entre los estudiantes que participaron en el programa lidico experimental y aquellos
gue no, con el fin de evaluar las mejoras en la convivencia escolar. Esta muestra fue
cuidadosamente seleccionada para representar de manera adecuada a la poblacion
estudiantil de interés en el contexto especifico del estudio, garantizando la validez y la

generalizacion de los resultados obtenidos.

3.1.4. Técnicas e instrumentos de investigacion

Técnicas:

En este estudio, se empled la técnica de observacion sistematica, la cual, segin Sanchez
y Reyes (2015), se define como un método planificado con objetivos previamente
establecidos, que permite mantener control sobre las variables observadas y se apoya
en el uso de instrumentos especificos (p. 164). Esta tecnica facilitd el registro
estructurado y objetivo de las interacciones y comportamientos de los estudiantes

durante la implementacién del programa ludico.

El instrumento utilizado para llevar a cabo la observacion sistematica fue una ficha de
observacion, disefiada especificamente para recopilar informacion relevante sobre la
variable de convivencia escolar. Segun Sanchez y Reyes (2015), los instrumentos de
recoleccion de datos son herramientas disefiadas para adquirir informacion precisa y
organizada (p. 166). En este caso, la ficha de observacion proporcion6 datos detallados
y sistematicos, que posteriormente fueron analizados para evaluar el impacto del
programa ludico en la mejora de la convivencia escolar entre los estudiantes del Grupo

Experimental y del Grupo de Control.
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Este enfoque garantizd que los datos recogidos reflejaran de manera fiel y objetiva los
comportamientos observados, permitiendo asi una evaluacién rigurosa del efecto de la

intervencion ludica en el entorno educativo.

3.1.5. Procesamiento para Analisis de Datos

El proceso de recoleccidn y analisis de datos se desarroll6 en las siguientes etapas:

1. Codificacion y organizacion de datos: Se elaboré una matriz de datos en
Microsoft Excel, donde se registraron las puntuaciones obtenidas por cada
estudiante en las distintas dimensiones observadas. Esta codificacion permitio
clasificar los niveles de logro alcanzados y establecer criterios para su posterior
analisis estadistico.

2. Procesamiento estadistico: Los datos fueron transferidos al software SPSS v23,
que permitio realizar un andlisis riguroso mediante estadisticas descriptivas e
inferenciales. Se calcularon frecuencias, porcentajes, medias y desviaciones
estandar para cada grupo y momento de evaluacion. Ademas, se generaron
graficos de cajas y bigotes para visualizar la dispersién, mediana y posibles
valores atipicos en cada grupo.

3. Analisis comparativo: Se realizaron contrastes entre los resultados del grupo
experimental y del grupo control, utilizando pruebas estadisticas apropiadas para
evaluar la significancia de los cambios observados. Este andlisis permitio
determinar si la mejora en la convivencia escolar fue atribuible al programa ludico
implementado.

4. Interpretacion de resultados: Finalmente, los hallazgos fueron interpretados
considerando el contexto educativo, los objetivos del estudio y el marco tedrico.
Se discutieron las implicancias pedagdgicas de los resultados obtenidos,
destacando el impacto positivo del programa ludico sobre la convivencia escolar

en el grupo intervenido.
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RESULTADOQOS

4.1. DISCRIPCION DE LOS RESULTADO

Tabla 1: Evaluacién de la convivencia escolar de los estudiantes del primer grado de
primaria tras la implementacion de un programa ludico.

. GC (n=23) GE (n =23)
Indicador f % f %
Pretest
inadecuado 11 478 14 60.9
Regular 5 21.7 6 26.1
Adecuado 7 304 3 13.0
Media 1,83 1,52
Desviacion estandar ,887 ,730
Postest
inadecuado 8 34.8 7 304
Regular 5 21.7 3 13.0
Adecuado 10 435 13 56.5
Media 2,09 2,26
Desviacion estandar ,900 ,915

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 1 presenta los resultados obtenidos en la evaluacion de la convivencia escolar de los
estudiantes del primer grado de primaria, antes y después de la implementacion del programa
ludico, diferenciando entre el grupo experimental (GE) y el grupo control (GC), ambos con un
total de 23 estudiantes.

Durante la fase inicial (pretest), se observa que el grupo control mostré un desempefio
mayoritariamente en el nivel inadecuado, con un 47,8% de los estudiantes (11 de 23). El 21,7%
alcanzo un nivel regular y el 30,4% se ubicé en el nivel adecuado. La media obtenida por este
grupo fue de 1,83, con una desviacién estandar de 0,887, lo que indica una dispersion moderada
en los puntajes registrados.

En contraste, el grupo experimental present6 un rendimiento inicial inferior: el 60,9% de sus
integrantes (14 estudiantes) fueron clasificados en el nivel inadecuado, mientras que el 26,1%
obtuvo un nivel regular y solo el 13,0% alcanzé un desempefio adecuado. La media fue de 1,52
y la desviacion estandar de 0,730, lo que refleja un rendimiento méas homogéneo, aunque menor

en términos generales, respecto al grupo control.
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Estos resultados permiten establecer que ambos grupos partian de niveles de convivencia
escolar predominantemente bajos, lo cual valida el uso del disefio cuasi-experimental para
medir el efecto de la intervencion.

Tras laimplementacion del programa ltdico en el grupo experimental, los resultados del postest
evidencian una mejora significativa en este grupo. El porcentaje de estudiantes en el nivel
adecuado se increment6 considerablemente, pasando de 13,0% en el pretest a 56,5% en el
postest (13 de 23 estudiantes). Paralelamente, el nivel inadecuado disminuy6 de 60,9% a
30,4%, y el nivel regular también se redujo a 13,0%. La media aumenté a 2,26 con una
desviacion estandar de 0,915, lo que indica un cambio positivo en la distribucion del
desempefio, con mayor tendencia hacia los niveles superiores de logro.

En el caso del grupo control, también se evidencian mejoras, aunque de menor magnitud. El
porcentaje de estudiantes clasificados en el nivel adecuado aumentd de 30,4% a 43,5%,
mientras que los niveles regular e inadecuado permanecieron relativamente estables (21,7% vy
34,8%, respectivamente). La media se incremento a 2,09 y la desviacion estandar fue de 0,900,
lo que sugiere una leve mejora sin intervencion.

La comparacion de los resultados entre ambos grupos permite afirmar que el grupo
experimental, expuesto al programa ludico, mostré un avance mas significativo en el desarrollo
de la convivencia escolar. Esta diferencia puede atribuirse a la naturaleza del tratamiento
aplicado, el cual promovio la interaccion, el respeto, la cooperacion y la resolucion de
conflictos a traves de dindmicas ldicas estructuradas.

Por tanto, se puede concluir que la aplicacion del programa ladico tuvo un impacto favorable
en la mejora de la convivencia escolar, superando los resultados obtenidos en el grupo control.
Esta evidencia empirica respalda la hipotesis planteada y refuerza la importancia de incorporar

estrategias ludicas en los procesos formativos del nivel primario.
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Figura 1. Comparacion de Puntajes: Pretest y Postest Sobre Convivencia Escolar
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La Figura 1 muestra la distribucion de los puntajes obtenidos por los estudiantes del grupo
control y el grupo experimental en las evaluaciones de pretest y postest, en relacion con el nivel
de convivencia escolar. La visualizacion mediante grafico de cajas permite observar de manera
clara la mediana, la dispersion y la existencia de valores atipicos en cada uno de los grupos.
En el grupo control, se aprecia una leve mejora tras el postest. La mediana se eleva ligeramente
y la dispersion se reduce en comparacion con el pretest, lo que sugiere cierta estabilizacion de
los puntajes, aungue sin una mejora sustancial. Los valores extremos tienden a mantenerse
dentro de un rango moderado, y no se observan cambios significativos en los niveles mas altos
de puntuacién.

Por otro lado, en el grupo experimental, se evidencia una transformacion notable luego de la
implementacion del programa ludico. La mediana del postest supera ampliamente a la del
pretest, ubicandose en torno al rango superior de la escala. Asimismo, los datos se concentran
en un intervalo mas alto de la puntuacion, lo que indica una mejora sostenida en la mayoria de
los estudiantes. La reduccion de la dispersion sugiere que el efecto del programa fue
relativamente homogéneo en los participantes, reflejando un avance conjunto en su nivel de
convivencia escolar.

Desde una perspectiva pedagogica, el gréafico respalda visualmente los efectos positivos del

programa ludico aplicado al grupo experimental. EI incremento en los puntajes y la disminucion
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de la dispersion apuntan a un fortalecimiento de las habilidades sociales, de colaboracion y de
respeto mutuo entre los estudiantes, elementos esenciales en un entorno escolar armonioso. En
cambio, la evolucion limitada del grupo control resalta la necesidad de intervenciones
pedagdgicas intencionadas para mejorar la convivencia.

En suma, la representacion grafica evidencia de manera clara el impacto positivo del programa
ludico en la mejora de la convivencia escolar en el grupo experimental, lo cual coincide con los
resultados obtenidos en el andlisis cuantitativo previo y fortalece la validacién de la hipotesis
planteada en esta investigacion.

Tabla 3: Evaluacion del impacto del programa ludico en la dimensién de "aprender a convivir"'
entre los estudiantes del primer grado de primaria.

Indicador fGC (n =23) o fGE(n=23) o
Pretest
inadecuado 12 52.2 15 65.2
Regular 6 26.1 4 174
Adecuado 5 21.7 4 174
Media 1,70 1,52
Desviacion estandar ,820 ,790
Postest
inadecuado 8 34.8 2 8.7
Regular 9 39.1 6 26.1
Adecuado 6 26.1 15 65.2
Media 1,91 2,56
Desviacion estandar 792 ,662

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 3 presenta los resultados obtenidos en la dimension especifica de Aprender a convivir,
comparando los niveles de desempefio del grupo control (GC) y del grupo experimental (GE),
tanto en la fase de pretest como de postest. Esta dimension forma parte integral de la
convivencia escolar y refleja las actitudes, comportamientos y disposiciones que permiten una
interaccion armonica en el contexto educativo.

En la evaluacion inicial, el grupo control evidencio un alto porcentaje de estudiantes en el nivel

inadecuado (52,2%), seguido de un 26,1% en el nivel regular y solo un 21,7% en el nivel
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adecuado. La media registrada fue de 1,70, con una desviacion estandar de 0,820, lo que indica
una tendencia predominante hacia los niveles bajos de convivencia.

En el grupo experimental, los resultados fueron ligeramente mas desfavorables: el 65,2% de
los estudiantes se ubico en el nivel inadecuado, un 17,4% alcanzo el nivel regular y el mismo
porcentaje se situd en el nivel adecuado. La media fue de 1,52 y la desviacion estandar de 0,790.
Esto sugiere una mayor concentracion de estudiantes en el nivel mas bajo y una menor
variabilidad en sus puntajes, reafirmando la necesidad de intervencion.

Después de la aplicacion del programa ludico en el grupo experimental, los resultados reflejan
un cambio sustancial. El porcentaje de estudiantes en el nivel adecuado se incremento
significativamente hasta alcanzar el 65,2% (15 estudiantes), mientras que el nivel inadecuado
se redujo drasticamente a 8,7%. El nivel regular se mantuvo en 26,1%. La media del grupo se
elevo a 2,56, acompafiada de una menor dispersion (desviacion estandar de 0,662), lo que
refleja una mejora sostenida y homogeénea en esta dimension.

Por el contrario, el grupo control mostré una mejora mas leve. El nivel adecuado ascendid a
26,1%, mientras que el inadecuado descendio a 34,8% y el regular aumento a 39,1%. La media
mejor6 moderadamente a 1,91, con una desviacion estandar de 0,792. Si bien existe cierta
evolucion, esta no alcanza la magnitud observada en el grupo intervenido.

Los resultados obtenidos permiten afirmar que la dimension “Aprender a convivir’ fue
significativamente fortalecida en el grupo experimental, como resultado de la implementacion
del programa lddico. Este programa proporciond situaciones de interaccion colaborativa y de
resolucién de conflictos a través del juego, fomentando actitudes de respeto, escucha, empatia
y cooperacion entre los estudiantes.

La notable mejora en los puntajes y la concentracion de logros en el nivel adecuado evidencian
que el uso de estrategias ludicas puede ser altamente efectivo para el desarrollo de habilidades
socioemocionales desde edades tempranas. En contraste, el grupo control mostré una evolucién
mas discreta, lo cual sugiere que sin una intervencion especifica, las mejoras en esta dimension
no ocurren de forma significativa o espontanea.

En conclusion, los datos respaldan la hipotesis de que el programa ludico tiene un impacto
positivo en la dimension Aprender a convivir, al favorecer el desarrollo de conductas
prosociales y la internalizacion de normas de convivencia, fundamentales en el proceso de

formacion integral del estudiante.
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Figura 2. Analisis de Puntajes: Aprender a Convivir
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La Figura 2 ilustra comparativamente los puntajes obtenidos en la dimensién Aprender a
Convivir por los estudiantes del grupo control y experimental, en las fases de pretest y postest.
El gréfico de cajas permite visualizar la mediana, la dispersion de los datos y la concentracion
de los puntajes en cada grupo, lo que facilita la interpretacion del impacto generado por la

intervencion.

En el grupo control, tanto en la evaluacién inicial como en la final, los puntajes se concentran
en los rangos medios y bajos de la escala. La mediana se mantiene casi constante, y aunque se
observa una ligera reduccién en la dispersion, no se evidencian cambios significativos en los
niveles superiores. Esto indica una mejora limitada en la capacidad de los estudiantes para

convivir arménicamente, en ausencia de una intervencion sistematica.

Por el contrario, en el grupo experimental, se manifiesta una diferencia notoria entre el pretest
y el postest. Antes de la implementacién del programa lddico, los puntajes eran bajos y
dispersos, con una mediana ubicada cerca del rango inferior. Sin embargo, tras la aplicacion
del programa, los resultados muestran una concentracion significativa en los niveles superiores
de la escala, con una mediana elevada y una dispersion reducida. La caja del postest refleja una

mejora consistente y generalizada entre los estudiantes del grupo experimental.

El gréfico evidencia de forma clara la efectividad del programa ludico en el fortalecimiento de
la convivencia. La intervencion promovié habilidades sociales y valores fundamentales como
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el respeto, la empatia, la colaboracion y la autorregulacion emocional, lo que se traduce en un

mejor desempefio en la dimension "Aprender a Convivir".

El contraste con el grupo control reafirma que sin estrategias ludicas especificas, el desarrollo
de esta dimensidn se produce de forma mas lenta o incluso estancada. En este sentido, el juego
estructurado actia como una herramienta pedagdgica transformadora, permitiendo

experiencias significativas de interaccion social y construccion de normas compartidas.

En conclusién, la Figura 2 sustenta visualmente el hallazgo de que el programa ladico aplicado
tuvo un impacto sustancial y positivo en la mejora de la convivencia escolar desde la dimension
“Aprender a Convivir”.

Tabla 2: Evaluacion del impacto del programa ludico en la dimension de "Aprender a
Relacionarse™ entre los estudiantes del primer grado de primaria.

Indicador GC (n=23) GE (n=23)
f % f %
Pretest
inadecuado 8 34.8 11 47.8
Regular 9 39.1 7 30.4
Adecuado 6 26.1 5 21.7
Media 1,91 1,739
Desviacién estandar 792 ,810
Postest
inadecuado 8 34,8 3 13,0
Regular 11 478 3 13,0
Adecuado 4 174 17 73,9
Media 1,826 1,608
Desviacion estandar ,716 122

Fuente: Elaboracidon propia

La Tabla 4 expone los resultados obtenidos en la dimension Aprender a relacionarse,
antes y después de la intervencion educativa, tanto en el grupo control como en el grupo
experimental. Esta dimension refleja las capacidades de los estudiantes para establecer
vinculos positivos, comunicarse asertivamente y participar en interacciones respetuosas
y empaéticas.

Durante la fase inicial, se observa que el grupo control present6 un 34,8% de estudiantes
en el nivel inadecuado, un 39,1% en el nivel regular y un 26,1% en el nivel adecuado,
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alcanzando una media de 1,91 con una desviacion estandar de 0,792. Esto indica una
distribucion intermedia del desempefio, con cierta concentracion en niveles medios y
bajos.

Por su parte, el grupo experimental evidencié un mayor porcentaje en el nivel inadecuado
(47,8%), sequido de un 30,4% en el nivel regular y un 21,7% en el nivel adecuado. La
media fue de 1,739 y la desviacion estandar de 0,810, reflejando una tendencia hacia
desempefios mas bajos en comparacion con el grupo control. Esta diferencia inicial
justifica el valor de implementar estrategias especificas de mejora en el grupo

experimental.

Tras la implementacion del programa ladico, los resultados del grupo experimental
muestran una mejora significativa. El porcentaje de estudiantes en el nivel adecuado se
elevo drasticamente a 73,9% (17 de 23 estudiantes), mientras que los niveles inadecuado
y regular descendieron a 13,0% cada uno. La media del grupo bajo6 a 1,608, lo cual segun
el sistema de codificacion de niveles indica un desplazamiento hacia las categorias mas
positivas. La desviacion estdndar se redujo a 0,722, mostrando mayor homogeneidad en
el rendimiento tras la intervencion.

En el grupo control, los cambios fueron limitados. El nivel adecuado descendio
ligeramente a 17,4%, mientras que el nivel regular se incrementé a 47,8% y el nivel
inadecuado permanecio sin variacion (34,8%). La media baj6 a 1,826, con una desviacion
estandar de 0,716. Esto refleja una evolucion poco significativa y, en algunos casos,
regresiva.

Los hallazgos muestran de forma clara que el programa ludico aplicado al grupo
experimental tuvo un efecto positivo sobre la dimension Aprender a relacionarse. A
través de actividades ludicas disefiadas con propdsito educativo, los estudiantes tuvieron
la oportunidad de practicar habilidades como la escucha activa, el respeto por turnos, el
didlogo colaborativo y la expresion de emociones, todo en un contexto dindmico,
motivador y contextualizado.

La notable diferencia entre ambos grupos indica que el simple paso del tiempo o la
ensefianza tradicional no genera cambios sustanciales en esta dimensidn, a menos que se
apliqguen metodologias especificas, como las propuestas Iudicas empleadas en este

estudio.
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En sintesis, los resultados avalan que la ludica no solo promueve el desarrollo cognitivo,
sino que también potencia de manera significativa las relaciones interpersonales y la

calidad de la convivencia escolar en el aula.

Figura 3. Analisis de Puntajes: Aprender a Relacionarse
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La Figura 3 presenta la comparacion visual de los puntajes obtenidos por los estudiantes de los
grupos control y experimental en la dimensién Aprender a Relacionarse, durante las fases de
pretest y postest. Este grafico de cajas permite observar de forma clara las tendencias centrales
(mediana), la dispersion de los datos y los rangos de puntajes en cada uno de los grupos,
brindando asi evidencia visual del impacto del programa aplicado.

En el grupo control, tanto los puntajes del pretest como del postest muestran una distribucién
similar. La mediana y los rangos intercuartilicos son estrechos, y no se observa un cambio
significativo entre ambas evaluaciones. Esto evidencia que, sin una intervencion especifica, los
estudiantes no presentan mejoras sustanciales en su capacidad para relacionarse de manera
positiva y respetuosa.

En el grupo experimental, se observa un cambio sustancial entre ambas mediciones. Mientras
que en el pretest los puntajes se concentran en los rangos mas bajos, con una mediana reducida,
el postest refleja un incremento notable en los resultados. La mediana se eleva

considerablemente, ubicandose en el rango superior, y el grupo alcanza niveles altos y
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consistentes en sus puntuaciones, con una dispersion relativamente amplia que indica mejoras
significativas en la mayoria de los estudiantes, aunque con algunas diferencias individuales.
Este resultado grafico sustenta el impacto positivo del programa ludico aplicado al grupo
experimental. La mejora notable en la dimension Aprender a Relacionarse se vincula
directamente con la implementacion de actividades ludicas intencionadas, las cuales ofrecieron
escenarios seguros, cooperativos y estructurados para que los estudiantes desarrollaran
habilidades sociales, tales como la empatia, la escucha activa, el trabajo en equipo y la
autorregulacion.

El contraste con el grupo control confirma que las practicas tradicionales o la ausencia de
intervencion sistematica no generan el mismo nivel de impacto. El juego, en este contexto, se
convierte en una estrategia pedagogica clave para fortalecer los vinculos interpersonales y
fomentar interacciones positivas desde los primeros afios de escolaridad.

En resumen, la Figura 3 proporciona evidencia contundente del efecto transformador del
programa ludico en el fortalecimiento de la convivencia escolar, a través del desarrollo de la

competencia social de “Aprender a Relacionarse”.

Tabla 3: presenta los resultados obtenidos antes de la implementacion del programa ludico,
dirigido a mejorar la convivencia escolar en la dimension de aprender a cumplir las normas entre
estudiantes de primer grado de primaria.

Indicador f GCn=:) % f GE(n=23) %
Pretest
inadecuado 13 56.5 20 87.0
Regular 1 43 1 43
Adecuado 9 39.1 2 8.7
Media 1,83 1,22
Desviacioén estandar ,984 ,600
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Postest

inadecuado 15 65.2 2 8.7
Regular 2 8.7 5 21.7
Adecuado 6 26.1 16 69.6
Media 1,608 2,608
Desviacion estandar ,891 ,656

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 7 expone los datos obtenidos en la dimensién Aprender a cumplir normas, comparando los
niveles de desempefio de los estudiantes del grupo control (GC) y del grupo experimental (GE) antes
y después de la implementacién del programa ludico. Esta dimension se vincula directamente con la
capacidad del estudiante para respetar reglas, asumir compromisos y actuar conforme a normas
establecidas dentro de la convivencia escolar.

Durante la etapa diagndstica, se evidencié que el grupo experimental presentaba un desempefio
notablemente méas bajo en comparacion con el grupo control. En el GE, el 87,0% de los estudiantes
(20 de 23) se encontraba en el nivel inadecuado, solo un 4,3% alcanzé el nivel regular y un 8,7%
logré ubicarse en el nivel adecuado. La media fue de 1,22 con una desviacién estandar de 0,600,
reflejando baja competencia en esta dimension, aungque con poca dispersion en los resultados.

En el grupo control, los resultados fueron relativamente més equilibrados: un 56,5% se ubicé en el
nivel inadecuado, un escaso 4,3% en el nivel regular, y un 39,1% alcanzé el nivel adecuado. La media
fue de 1,83 con una desviacion estandar de 0,984, lo que indica una mayor dispersion y mejor
desempefio relativo en comparacion con el grupo experimental.

Luego de aplicada la intervencion pedagdgica basada en el juego, el grupo experimental mostrd
mejoras significativas. El nivel adecuado aument6 hasta alcanzar el 69,6% de los estudiantes,
mientras que el nivel inadecuado se redujo drasticamente a 8,7%. El 21,7% restante se ubicé en el
nivel regular. La media se elevé considerablemente a 2,608 y la desviacion estandar fue de 0,656, lo
que indica una mejora sustancial y homogénea en los niveles de logro.

Por el contrario, el grupo control experimentd un retroceso en esta dimension. El porcentaje de
estudiantes en el nivel inadecuado aumentd a 65,2%, el adecuado se redujo a 26,1% YV el regular se
mantuvo bajo (8,7%). La media descendi6 a 1,608, con una desviacion estandar de 0,891. Estos
resultados reflejan que, sin una estrategia de intervencion estructurada, el desarrollo de la capacidad

de cumplir normas puede incluso deteriorarse.
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La implementacion del programa ladico tuvo un impacto altamente positivo en la dimension
Aprender a cumplir normas. Las actividades ludicas propuestas no solo permitieron la interiorizacion
de normas y reglas mediante la experiencia directa, sino que ademas facilitaron el aprendizaje de
conductas autorreguladas, la toma de decisiones justas y la comprension de limites en un entorno
social compartido.

El contraste entre ambos grupos demuestra que el juego, cuando es intencionado y bien planificado,
actta como un mediador efectivo en la formacion ética y social del nifio. En cambio, la ausencia de
intervenciones pedagogicas centradas en la experiencia ludica limita el desarrollo de esta dimension,
como se observa en los resultados del grupo control.

En conclusién, los datos de la Tabla 7 ratifican la eficacia del programa Iudico como herramienta
pedagdgica para fortalecer el cumplimiento de normas en los contextos escolares, y refuerzan la
hipdtesis de que la educacion vivencial basada en el juego genera aprendizajes significativos en el

desarrollo de la convivencia escolar.

Figura 4. Analisis de Puntajes: Aprender a Cumplir Normas
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La Figura 4 muestra la evolucion de los puntajes obtenidos por los estudiantes del grupo control
y del grupo experimental en la dimensién Aprender a cumplir normas, comparando los
resultados del pretest y postest. A través del grafico de cajas, se puede apreciar de manera visual
la tendencia central (mediana), la dispersion de los puntajes y la presencia de posibles valores

atipicos en cada condicion.
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En el grupo control, se observa una similitud entre los puntajes del pretest y postest. La mediana
permanece relativamente estable y las cajas que representan la dispersion no reflejan cambios
significativos, lo que indica una mejora minima. Ademas, los valores atipicos presentes
(indicados por los puntos) sefialan que algunos estudiantes, de forma aislada, obtuvieron
puntuaciones muy diferentes al resto del grupo, sin que esto haya influido en una tendencia
general de mejora.

Por el contrario, el grupo experimental presenta una transformacion evidente. Mientras que en
el pretest los puntajes fueron mayoritariamente bajos, con una mediana cercana al minimo y
baja dispersidn, en el postest se manifiesta un cambio drastico: la mediana se ubica en el rango
superior de la escala y la dispersion se amplia, lo que indica que la mayoria de estudiantes
alcanzaron un nivel elevado de desempefio en esta dimension. La diferencia entre ambos
momentos de evaluacion sugiere un avance significativo como resultado de la intervencion
ludica.

Los resultados graficos corroboran que el programa ludico tuvo un impacto altamente positivo
en el desarrollo de la competencia “Aprender a cumplir normas”. Las actividades ludicas
aplicadas permitieron a los estudiantes experimentar las normas desde una légica vivencial y
participativa, comprendiendo su valor més alla de la simple obediencia, al integrarlas en
dindmicas grupales de cooperacion y juego con proposito.

En contraste, el grupo control, al no participar en la intervenciéon, mantuvo un rendimiento
similar entre ambas mediciones. Esto demuestra que la ensefianza tradicional sin experiencias
significativas puede resultar insuficiente para lograr avances sostenidos en la formacién de la
conducta normativa y social.

En conclusion, la Figura 4 confirma visualmente la efectividad del programa ludico como
estrategia para fomentar el cumplimiento de normas dentro de la convivencia escolar. La
evolucién positiva en el grupo experimental no solo valida los resultados obtenidos en el
analisis cuantitativo, sino que evidencia el valor pedagdgico de integrar el juego como recurso

clave en la formacion ética y ciudadana desde la infancia.
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4.2. DISCUSION DE RESULTADOS

Los resultados obtenidos en la presente investigacion evidencian el impacto positivo de la
implementacion de un programa ludico sobre la mejora de la convivencia escolar en
estudiantes de primer grado de primaria de la I.E. N.° 82019 — Cajamarca. A través de un
disefio cuasi-experimental, se evaluaron los efectos del programa en tres dimensiones
fundamentales de la convivencia: aprender a convivir, aprender a relacionarse y aprender a
cumplir normas, observandose mejoras significativas en el grupo experimental respecto al
grupo control.

En la dimension aprender a convivir, el grupo experimental presenté un incremento notable
en el nivel de desempefio adecuado, pasando del 17,4% en el pretest al 65,2% en el postest.
La media ascendi6 de 1,52 a 2,56, lo que evidencia una mejora sustancial. En contraste, el
grupo control mostré cambios menores, con una media que apenas aument6 de 1,70 a 1,91.
Estos resultados se relacionan directamente con el estudio de Carrera (2019), quien demostro
que la implementacion de estrategias didacticas en el aula mejoré las relaciones
interpersonales y el respeto mutuo, promoviendo ambientes de aprendizaje mas armonicos.
Asimismo, Carrera destacd la necesidad de incluir a las familias en el proceso, recomendacion
coherente con el caracter participativo del programa ludico aplicado en esta investigacion.
En cuanto a la dimension aprender a relacionarse, el grupo experimental logré un incremento
significativo del nivel adecuado del 21,7% al 73,9%, mientras que los niveles inadecuados
disminuyeron notablemente. Este hallazgo coincide con el trabajo de Gonzales, Martinez y
Soto (2018), quienes, a través de una metodologia cualitativa, identificaron conflictos
interpersonales como barreras para la convivencia, proponiendo como solucién el
fortalecimiento de habilidades sociales y la regulacion de las normas en el aula. De forma
similar, el presente estudio confirma que el juego estructurado no solo mejora las
interacciones sociales, sino que constituye una estrategia eficaz para reducir actitudes
negativas como la agresividad y la exclusion.

Respecto a la dimensidn aprender a cumplir normas, los resultados fueron particularmente
notables. El grupo experimental mostré una transicion significativa del 87,0% en nivel
inadecuado al 69,6% en adecuado tras la intervencion, elevando la media de 1,22 a 2,608. En
contraste, el grupo control mostré un retroceso, con un aumento del nivel inadecuado del
56,5% al 65,2%. Esta diferencia evidencia que el simple paso del tiempo o la ensefianza
tradicional no generan avances considerables en esta competencia. Este resultado guarda
estrecha relacién con lo reportado por Huarcaya (2019), quien concluyé que la ensefianza
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intencionada de valores como el respeto y la justicia mejora notablemente la convivencia
escolar. El presente estudio amplia ese hallazgo al demostrar que dichas actitudes también
pueden desarrollarse mediante actividades ladicas, que permiten al nifio interiorizar normas
de forma significativa y vivencial.

Complementariamente, los resultados de esta investigacion también dialogan con lo planteado
por Fernandez (2019), quien determind que la mayoria de los estudiantes de nivel inicial
presentan un nivel medio de convivencia, y que es fundamental promover estrategias de
participacion desde los primeros afios. En coherencia con ello, los hallazgos actuales muestran
coémo el uso de un enfoque ladico en el primer grado de primaria no solo incrementa los
niveles de convivencia, sino que también fortalece la experiencia emocional y la convivencia
democratica al fomentar la toma de decisiones compartidas, el respeto por las reglas del juego
y el reconocimiento del otro.

En sintesis, los resultados obtenidos permiten concluir que la implementacion del programa
ludico tuvo un efecto positivo y significativo en las tres dimensiones evaluadas de la
convivencia escolar. Este hallazgo no solo corrobora, sino que también amplia los
antecedentes revisados, demostrando que las estrategias ludicas constituyen una herramienta
metodolodgica eficaz para promover la convivencia desde una perspectiva formativa, activa 'y
participativa. Ademas, se evidencia que el juego, lejos de ser una actividad meramente
recreativa, puede convertirse en un recurso pedagogico estructurado y potente para el

desarrollo integral del nifio en contextos escolares.
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4.3. DISENO DEL PROGRAMA

4.3.1. Datos informativos del programa

1. INSTITUCION . N° 82019
EDUCATIVA ’
2. LOCALIDAD . Cajamarca
3. NIVEL . Educacion primaria
4. DIRECTOR e
5. PROFESOR DE AULA O
6. ANOS DE EDAD © 6 afos
7. RESPONSABLE : Yolanda Elsa Arana Alvarez

4.3.2. Denominacién de la programa
"Propuesta Ludica para Mejorar la Convivencia Escolar en Estudiantes de Primer Grado

de Primaria".

3.4.3. Justificacion

El juego representa una experiencia esencial y enriquecedora para el desarrollo integral
del nifio, abarcando aspectos biologicos, psicoldgicos, sociales, motrices y espirituales.
Al observar a un nifio o grupo de nifios durante el juego, se puede notar como
reproducen o inventan acciones, estableciendo reglas y métodos en un ambiente
caracterizado por la alegria, espontaneidad, libertad y cooperacién. Esta naturalidad
inherente al juego en las primeras etapas de la vida crea oportunidades para que los
nifios practiquen la toma de decisiones sobre roles, conductas y actitudes, elementos

clave para la convivencia y su formacién como individuos integros.

Ademas, el juego fomenta la creatividad y la imaginacién, dos aspectos fundamentales
para el desarrollo cognitivo y emocional. A través del juego, los nifios exploran
escenarios diversos, desarrollan soluciones y, en consecuencia, fortalecen su capacidad
de resolver problemas y promueven el pensamiento critico. La interaccion social en el
juego contribuye también al desarrollo de sus habilidades de comunicacién y
colaboracién, preparandolos para enfrentar desafios cotidianos con mayor confianza y

eficacia.

En resumen, el juego va més alla de ser una simple actividad recreativa, constituyéndose
en una herramienta educativa fundamental para el desarrollo integral de los nifios,
promoviendo su aprendizaje, interaccion social y crecimiento personal.
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3.4.4. Obijetivos

Objetivo General

Reducir las conductas agresivas en los nifios de la Institucién Educativa N° 82019 de
Cajamarca a través de la implementacion de juegos, con el fin de mejorar el ambiente

escolar.
Objetivos Especificos

- Identificar las causas internas que desencadenan conductas agresivas en los
estudiantes de la Institucién Educativa N° 82019 de Cajamarca.

- Proponer el desarrollo de estrategias que favorezcan una mejor interaccion entre
los estudiantes.

- Fomentar valores como el respeto, la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad
mediante el uso del juego.

- Evaluar la efectividad de la intervencion a través de juegos como estrategia para
disminuir las conductas agresivas en los estudiantes.

Estos objetivos buscan abordar de manera integral el problema de las conductas
agresivas, utilizando el juego como herramienta para fomentar un ambiente escolar mas

positivo y cooperativo.
3.4.5. Fundamentacion tedrico
3.4.5.1. Enseflanza

Segun Woolfolk (2024), en su estudio sobre psicologia educativa, el entorno y las
interacciones sociales juegan un papel crucial en el aprendizaje y desarrollo de los nifios. En
este contexto, el uso de actividades lGdicas se destaca como una herramienta eficaz para

mejorar la convivencia escolar.

El juego durante la infancia es una experiencia fundamental que contribuye al desarrollo
integral de los nifios, abarcando aspectos sociales, emocionales y cognitivos. A través del
juego, los nifios aprenden a relacionarse, resolver conflictos, cooperar y desarrollar

habilidades clave para una convivencia armoniosa, tanto en el entorno escolar como en otros
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contextos. Implementar estrategias Iudicas estructuradas y deliberadas, basadas en los
principios de la psicologia educativa de Woolfolk, puede ser una herramienta eficaz para
mejorar la convivencia escolar, al promover el desarrollo social, inculcar valores positivos

y facilitar la resolucién constructiva de conflictos.

Para gue el juego sea una herramienta efectiva en la mejora de la convivencia escolar, su
implementacion debe ser estructurada y consciente. Algunas estrategias recomendadas

incluyen:

Juegos cooperativos: Disefiados para fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo, donde
los nifios deben unir esfuerzos para alcanzar un objetivo comun, promoviendo la

interdependencia positiva.

Juegos de roles: Permiten a los nifios asumir diferentes perspectivas y roles, lo que los ayuda
a desarrollar empatia y comprension hacia los demas, facilitando la interaccion social de

manera respetuosa.

Dinamicas de grupo: Actividades que promuevan la interaccién y el conocimiento mutuo
entre los estudiantes, fortaleciendo las relaciones interpersonales y creando un ambiente de

respeto y cooperacion.

La aplicacion de actividades ludicas en el entorno escolar, respaldada por los principios de
la psicologia educativa de Woolfolk, puede tener un impacto significativo en la mejora de
la convivencia escolar. Al promover el desarrollo social y emocional, inculcar valores
positivos y facilitar la resolucion de conflictos, el juego se convierte en una estrategia

poderosa para construir un ambiente escolar mas armonioso y colaborativo.

3.4.5.2. Disciplina

Garcia, J., et al. (2024) investigan en su obra las funciones de la disciplina en el &mbito
escolar y su impacto en la convivencia, definiendo la disciplina como un conjunto de
normas y procedimientos que regulan el comportamiento de los estudiantes. Este marco es
esencial para crear un ambiente adecuado tanto para el aprendizaje como para la

interaccion social positiva.

La disciplina escolar establece limites claros y expectativas de comportamiento, lo que

resulta fundamental para mantener un entorno ordenado y seguro dentro de la escuela.
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Estos limites permiten a los estudiantes comprender lo que se espera de ellos y las
consecuencias de no cumplir con las normas, reduciendo asi malentendidos y conflictos
entre comparieros. Cuando se aplican normas claras y consistentes, se previenen
situaciones de agresion y violencia, lo que fomenta una convivencia mas pacifica y

armoniosa.

Ademas de regular el comportamiento, la disciplina en el ambito escolar también inculca
valores fundamentales como el respeto, la responsabilidad y la justicia, pilares de una
convivencia basada en el respeto mutuo y la cooperacién. A través de la aplicacion de
normas Yy la resolucion de conflictos, los estudiantes no solo aprenden a seguir las reglas,
sino que también desarrollan habilidades sociales cruciales como la empatia, la asertividad

y la capacidad de negociacion, todas ellas esenciales para una convivencia armoniosa.

Asimismo, un ambiente disciplinado facilita el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que
cuando los estudiantes conocen y comprenden las normas, se crea un entorno mas propicio
para la concentracion y el aprovechamiento académico. En resumen, una disciplina bien
aplicada no solo regula el comportamiento, sino que también promueve un ambiente
educativo positivo, fomenta la convivencia y contribuye al desarrollo integral de los

estudiantes.

Para que la disciplina sea efectiva y contribuya positivamente a la convivencia escolar,
debe ser justa, consistente y orientada a la educaciéon y al desarrollo personal de los
estudiantes. Se recomienda establecer normas claras y asegurarse de que todos los
estudiantes las entiendan y las sigan de manera coherente. Las consecuencias por incumplir
las normas deben ser educativas, no punitivas, y buscar siempre el desarrollo y la mejora
del comportamiento del estudiante. Ademas, es fundamental involucrar a toda la
comunidad escolar, incluidos docentes, estudiantes y familias, en el establecimiento y

aplicacion de las normas, para asegurar un compromiso colectivo con la disciplina.
3.4.5.3. Convivencia

El Ministerio de Educacién de Peru (2019) considera la convivencia escolar como un
elemento fundamental en el ambito educativo, esencial para el desarrollo integral de los
estudiantes. Este concepto abarca la interaccion respetuosa, solidaria y armoniosa entre
todos los miembros de la comunidad educativa, que incluye a estudiantes, docentes,
personal administrativo y familias. EI Ministerio promueve una convivencia escolar
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positiva como un pilar central para asegurar un entorno favorable para el aprendizaje, el

desarrollo emocional y el bienestar de todos los involucrados en el proceso educativo.

La implementacion de programas y politicas que promuevan una convivencia escolar
positiva es una prioridad estratégica para el Ministerio de Educacion. Estas iniciativas
estan orientadas a crear un clima escolar inclusivo y seguro, donde se valoren y respeten
las diferencias individuales. Al fomentar la convivencia escolar, no solo se mejora el
ambiente educativo, sino que también se contribuye a la formacién de ciudadanos

responsables y comprometidos con la sociedad.

El Ministerio subraya la importancia de promover valores como el respeto, la empatia y la
solidaridad a través de actividades y proyectos especificos, considerando que estas
acciones son herramientas poderosas para construir una comunidad educativa cohesiva y
colaborativa. De esta manera, la convivencia escolar se convierte en un factor clave para
el éxito academico y la formacion integral de los estudiantes, contribuyendo a un ambiente

mA&s armonioso y equitativo.

3.4.6. Metodologia

Durante la implementacion del programa de juegos ludicos, disefiado para un periodo de
un mes, se pone especial énfasis en que los nifios sean el centro de la actividad educativa.
Este enfoque parte de la premisa de que los juegos facilitan la colaboracion en grupo,
promoviendo el respeto hacia las reglas especificas de cada juego, con el objetivo de crear

un ambiente de respeto mutuo entre los estudiantes.

El programa no solo se concibe como una herramienta para mejorar la convivencia escolar,
sino también como un espacio donde los nifios puedan desarrollar, de manera natural y
divertida, habilidades sociales, emocionales y cognitivas. Se fomenta la participacion
activa de cada estudiante, alentando el aprendizaje cooperativo y la resolucion de

problemas, lo que a su vez promueve un entorno de aprendizaje dinamico y enriquecedor.

En este sentido, el programa ludico se convierte en una estrategia integral que, ademas de
mejorar la convivencia escolar, apoya el desarrollo integral de los nifios, creando un

ambiente donde el aprendizaje es colaborativo, significativo y divertido.
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3.4.7. Secuencia metodologica

La secuencia metodoldgica de las sesiones se organiza de la siguiente manera:

Inicio: En colaboracion con los nifios, se establecen las normas y sanciones del juego,
asegurando un acuerdo conjunto sobre las reglas a seguir y las consecuencias por

incumplimiento.

Desarrollo: Se explica a los nifios el objetivo y la dindmica del juego para que comprendan su

propdsito y participen de manera activa.

Cierre: Mediante preguntas reflexivas, se guia a los educandos hacia una evaluacién de su
comportamiento y trabajo en equipo, promoviendo la autorreflexion y el aprendizaje

significativo.

Al finalizar cada sesién, se realiza una retroalimentacion grupal en la que se destacan los
aspectos positivos del trabajo en equipo y se identifican areas de mejora. Esto permite reforzar
los aspectos positivos y brindar oportunidades para el crecimiento personal y colectivo de los

nifios, fortaleciendo asi su capacidad de convivencia y colaboracion en el entorno escolar.
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3.4.8. Cronograma de actividades

MATERIALES

SESION DE
N° OBJETIVO TECNICA
APRENDIZAJE
1 Juguemos el Crear confianza suficiente entre los estudiantes para | Colaboracion en el
' Lazarillo facilitar la cooperacién en actividades grupales. aprendizaje
Fortalecer las conexiones entre los estudiantes para Colaboracion en el
2. Caza abrazadores : : s .
generar relaciones mas positivas en el aula. aprendizaje
3 El dragén Aumentar la confianza personal de los estudiantes Colaboracion en el
' g mediante dinamicas que los valoren. aprendizaje
4 Tiburonesy Promover un ambiente de diadlogo y coordinacion Colaboracion en el
' salvavidas en el grupo, facilitando la convivencia. aprendizaje
5 Cangrejos, cuervos Foment_ar laidea de.que todos somos sir_nilares, Colaboracion en el
' y grullas favoreciendo la amistad entre los estudiantes. aprendizaje
Incentivar la participacion activa de todos los Colaboracion en el
6. Lagrantortuga | a5t diantes en las actividades colectivas izai
- aprendizaje
2| Abrazos musicales Crear una acogida positiva en el grupo para Colaboracién en el
' cooperativos fortalecer el sentido de pertenencia. aprendizaje
8 Labatallade los Promover actividades donde todos participen y se Colaboracién en el
' globos diviertan, evitando la exclusion. aprendizaje
. Desarrollar la habilidad de confiar en los demas laboracion en el
9. Zapatos viajeros : T -~ y Colaborac on en
seguir sus indicaciones en actividades grupales. aprendizaje
) Construir un nivel de confianza que permita una Colaboracion en el
10. El submarino Py ; : . L
colaboracidn efectiva en el trabajo en equipo. aprendizaje
1 Aprendiendo a Fortalecer los vinculos y la interaccién positiva Colaboracion en el
' escuchar entre los estudiantes dentro del aula. aprendizaje
Promover el crecimiento de la confianza en uno .,
. . . Colaboracion en el
12. Tomay dame mismo, ayudando a los estudiantes a sentirse .
valorados aprendizaje

Pizarra y marcadores: Para la
comunicacion de reglas, resultados o
reflexiones.

Reloj: Para controlar el tiempo de las
actividades.

Semaforo de convivencia: Para la
regulaciéon de comportamientos y reforzar
las normas de convivencia.

Espacio exterior: Lugar para realizar las
actividades al aire libre.

Pandereta: Para marcar ritmos o sefiales
durante las actividades.

- Vendas y conos: Para actividades que

requieren cubrir los 0jos y juegos con
obstaculos.

- Telas, pafiuelos, colchonetas: Para

actividades fisicas o sensoriales.

USB y sistema de sonido: Para reproducir
masica o instrucciones grabadas.

Globos, bolsa y zapatos: Posiblemente
para juegos mas dindmicos o
competitivos.

- Nifosy nifas: Especificacion clara de la

participacion activa de los estudiantes.




CONCLUSIONES

El programa ladico demostré su efectividad al mejorar significativamente la
convivencia escolar entre los estudiantes de primer grado de primaria. Se destacaron
avances notables en las &reas de "aprender a convivir" y "aprender a relacionarse”, lo
que subraya el impacto positivo de las actividades recreativas en el desarrollo de

habilidades sociales e interpersonales en esta etapa del desarrollo.

Se observé una mejora considerable en el grupo experimental en comparacion con el
grupo control, especialmente en la reduccion de comportamientos inapropiados y el
incremento de comportamientos positivos. Esto refuerza la efectividad del programa
ludico en la promocion de un ambiente escolar méas arménico y propicio para el

aprendizaje y el desarrollo integral de los estudiantes.

Aunque la mejora fue significativa en todas las dimensiones, la dimension de "aprender
a cumplir las normas” evidencid que el grupo experimental presentaba mayores
dificultades iniciales, pero experimentd una mejora sustancial tras la intervencion. Esto
resalta la capacidad del programa ludico para abordar aspectos especificos de la
convivencia escolar y promover cambios positivos en el comportamiento de los

estudiantes.

La revision critica de los resultados sugiere que los estudiantes del grupo experimental
adoptaron una perspectiva méas reflexiva y critica sobre su comportamiento y la
convivencia escolar. Este aspecto es crucial para su desarrollo a largo plazo, ya que el
programa ludico no solo impact6 en el comportamiento inmediato, sino que también
fomento6 una formacion integral y una base solida para el crecimiento personal y social

de los estudiantes.

66



RECOMENDACIONES

Se recomienda implementar el programa Iudico a mayor escala en otras instituciones
educativas para verificar su efectividad y replicar los resultados positivos observados.
Esta expansion podria contribuir significativamente a mejorar la convivencia escolar y
promover un ambiente educativo mas armonioso y propicio para el desarrollo integral de

los estudiantes.

Es esencial realizar un seguimiento continuo y evaluaciones periodicas para medir el
impacto a largo plazo del programa ludico en la convivencia escolar, ademas de realizar
los ajustes necesarios. Este proceso garantizara la efectividad sostenida del programa y
permitird identificar areas de mejora para optimizar su implementacion y maximizar sus

beneficios en el desarrollo de los estudiantes.

Se recomienda proporcionar capacitacion continua a los docentes sobre la
implementacion de actividades lGdicas y estrategias para mejorar la convivencia escolar.
Esto asegurara que los educadores estén bien preparados para aplicar eficazmente las
actividades recreativas, promoviendo un ambiente escolar armonioso que favorezca el

desarrollo integral de los estudiantes.

Es fundamental involucrar a las familias en el programa ludico a través de talleres y
actividades conjuntas. Esta iniciativa fortalecera el apoyo a los estudiantes en el
desarrollo de habilidades sociales tanto en la escuela como en el hogar, promoviendo una
colaboracién mas estrecha entre la escuela y las familias. De este modo, se creard un
entorno educativo més cohesionado que beneficiard el aprendizaje integral de los
estudiantes.
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ANEXOS



ANEXO N°1: Instrumento para medir la variable

FICHA DE OBSERVACION DE LA CONVIVENCIA ESCOLAR

INSTRUCCIONES

Las proposiciones de la presente lista se refieren a situaciones y experiencias de la vida
diaria, de tal modo que describen como se comporta, siente, piensa y actta el nifio o nifia, todas
las respuestas son validas, no hay respuestas correctas ni incorrectas,

Encierra en un circulo la respuesta que mas crea conveniente:

Marque O si su respuesta es No lo hace

Margue 1 si su respuesta es Lo hace

No lo hace Lo hace

ITEMS 0 1

DIMENSION 1: APRENDER A CONVIVIR

Tiene buenos amigos (as) en el aula.

Trabaja con todos sus compafieros de aula.

Participa en aula.

Mantiene un buen comportamiento en clase cuando el docente esta
presente.

Respeta el turno de sus comparfieros cuando hablan.

Acostumbra decir, por favor, gracias, disculpa.

Pide disculpas por haber hecho algo mal.

Pide disculpas cuando se cae algin objeto o se rompe algo que no es
suyo.

Guarda secretos, por ningun motivo dice a otro compafiero.

Ayuda con agrado a sus compafieros sin esperar recompensa.

Cuando no puede resolver un trabajo hay alguien que lo ayude.
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Explica con claridad a los deméas cdmo hacer una tarea.

Apoya en clases cuando el docente lo necesita.

DIMENSION 2: APRENDER A RELACIONARSE

Saluda al profesor cuando ingresa al aula.

Saluda a sus comparieros de clase.

Es sensible y participativo con sus compafieros.

Es aceptado por los compafieros de aula

Es Gtil en el aula

Participa de manera activa en los trabajos de grupo.

Le agrada trabajar con todos sus compafieros.

Elige compariieros con quien realizar los trabajos.

DIMENSION 3: APRENDER A CUMPLIR NORMAS

Ayuda a mantener el aula limpia y ordenada.

Cuida los materiales y enseres del aula.

Ordena las cosas después de terminar una actividad.

Cumple sus responsabilidades dentro del aula.

Informa a la docente sobre las conductas negativas de sus compafieros.

Respeta los derechos de los deméas

Muestra alegria por los logros de sus compafieros.

Hace recordar a sus comparieros sobre las normas de convivencia en el
aula.

Es respetuoso con sus compafieros durante una actividad pedagogica.
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Anexo 2: Base de datos (pre test GC — GE y post test GC- GE)

Matriz de datos pre test control
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Matriz de datos pre test experimental
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Matriz de datos post test control
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Matriz de datos post test experimental
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SESION 01

I. DENOMINACION: “Juguemos el Lazarillo”

Il. DATOS INFORMATIVOS:

2.1. Dia:

2.2. Turno: Mafana
2.3. Grado: Primero

2.4. Seccion:

Edad: 6 afios aprox.

MOMENTQOS

ESTRATEGIAS

Inicio

La maestra saluda a los nifios y les informa que iran al campo deportivo para
jugar al juego del Lazarillo. Les explica que establecerén las reglas y acciones
reparadoras del juego, las cuales seran propuestas por ellos mismos. La maestra
anota sus sugerencias en una pizarra y les recuerda que lo mas importante es
disfrutar de los juegos respetando a sus comparieros.

Reglas:
- Evitamos agredirnos entre comparieros.
- Trabajamos en equipo.
- Seguimos las indicaciones de la maestra.

Acciones reparadoras:
- Propuestas por los estudiantes

Se les preguntara a los nifios: "¢ Qué haremos?", "¢ Como lo haremos?" y ";Por
qué lo haremos?". También se les preguntara si es mas importante ganar o si es
mas importante divertirse y trabajar en equipo.

¢ Qué significa trabajar en equipo?

Desarrollo

La maestra explica en el aula en qué consiste el juego del Lazarillo y divide la
clase en dos grupos de 11 nifios. Se realiza un sorteo para elegir a dos guias y un
nifio encargado de verificar que el juego se realice de manera amigable. Luego,
los guias eligen a los miembros de sus equipos. La maestra coloca los obstaculos
en el patio y vendan los ojos a los participantes, agrupandolos de dos en dos (un
ciego y un guia). Los lazarillos guian a los ciegos, ayudandolos a superar una
serie de obstaculos hasta llegar a la meta. Gana el equipo que mejor haya
escuchado a su lazarillo para superar los obstaculos.

Salimos al campo, donde los nifios forman sus grupos con sus respectivos
integrantes y guias. Comienza el juego del Lazarillo, los nifios se divierten y
aprenden la importancia de trabajar en equipo y de escuchar atentamente las
indicaciones de los demas.
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Valoran sus experiencias y la importancia de sus sentimientos. Se proporcionara
retroalimentacion en el momento necesario, especialmente a los nifios que lo
requieran mas.

La docente pregunta a los nifios: "'¢Como llegaron a la meta?”, ";Qué dificultades
encontramos?" y "¢Es importante trabajar en equipo?". También les pregunta
sobre la importancia de apoyarse mutuamente. La maestra enfatiza la importancia
de trabajar armoniosamente en equipo para alcanzar una meta. Se utiliza el
semaforo de la convivencia para evaluar el comportamiento de cada nifio durante
el juego: ¢(Como se comporté? ;Agredid a algin compafiero? ;Trabajé en
equipo? ¢Siguid las indicaciones de la docente? Segln las respuestas y el
comportamiento, se coloca el nombre del nifio en el semaforo de la convivencia.

- Los nifios en el icono verde .. recibira aplausos y felicitaciones.

Cierre i . ) i
- Los nifios en el icono amarillo y cumpliran acciones reparadoras
- Los nifios en el icono rojo y cumpliran acciones reparadoras
Los nifios practican el juego del Lazarillo tanto en casa como en la escuela.
Pizarra, plumones, reloj, semaforo de convivencia, vendas, conos de sefializacion
Materiales y silbato o pandereta.
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SESION 02

I. DENOMINACION: “Caza abrazadores”

Il. DATOS INFORMATIVOS:

2.1. Dia:

2.2. Turno: Mafana

2.3. Grado: Primero

2.4. Seccion: Edad: 6 afos aprox.
MOMENTOS ESTRATEGIAS

Inicio

La maestra saluda a los nifios y les explica que saldran al campo deportivo para
jugar a "caza abrazadores". Para ello, estableceran las reglas del juego y las
indicaciones (normas, tiempo, acciones reparadoras Yy recompensas
actitudinales), las cuales seran propuestas por los mismos estudiantes. La maestra
anota sus respuestas en una pizarra y comenta que lo mas importante es disfrutar
de los juegos respetando siempre a los compafieros. Las sanciones aumentaran si
contindan incumpliendo las normas del juego.

Normas:
- Evitamos pelear y agredirnos entre compafieros.
- Nos respetamos y abrazamos a todos los nifios.

Acciones reparadoras:
- Escribirdan un compromiso de mejora.
- Traemos una plantita para el aula.
- Otras propuestas por los estudiantes

Se les cuestionara a los nifios: "¢Qué actividades realizaremos?", ";Cual sera
nuestra forma de llevarlas a cabo?" y ";Cual es el propésito de realizarlas?".
Ademas, se les consultara si estan dispuestos a abrazar a cualquier compariero, qué
emociones experimentan cuando son abrazados y cOmo se sienten si alguno de sus
comparfieros no desea recibir un abrazo.

¢Qué significatrabajar en equipo?
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Desarrollo

La maestra en el aula explica el juego de los caza abrazadores. Los nifios se
distribuyen libremente por el espacio vy, al sonar la pandereta o sonido del silbato,
deben abrazarse en parejas. Cada vez que la maestra dice "cambio de pareja”,
deben abrazar a otro compafiero distinto para fomentar la relaciéon entre todos.
Para hacer el juego mas dinamico, se eligen dos voluntarios que Ilevan un objeto
(una tela) y son los caza abrazadores. Su objetivo es "cazar" a un compariero
utilizando la tela mientras este busca desesperadamente un abrazo. Una vez que
un nifio es abrazado, ya no puede ser cazado, pero aquellos que son cazados se
convierten en nuevos caza abrazadores. El juego finaliza cuando se ha cazado a
todos los nifios. La maestra recuerda las normas de convivencia para jugar con
alegria y entusiasmo en un ambiente armonioso y amigable, enfatizando que lo
mas importante es disfrutar y divertirse.

Nos dirigimos al campo, donde los nifios caminan y corren libremente. Al sonar la
pandereta, comienza el juego de cazas abrazadores. Los nifios disfrutan y aprenden
la importancia de relacionarse con todos sus comparieros sin hacer distinciones.

Cierre

Todos compartimos igualdad, sin diferencias entre nuestros compafieros. La
maestra y los nifios regresan al aula para evaluar el comportamiento de los
participantes.

La maestra interroga a los nifios sobre como lograron alcanzar la meta, qué
obstaculos enfrentaron y la importancia de trabajar en equipo. También les
pregunta sobre el significado de apoyarse mutuamente. Asimismo, indaga sobre
las sensaciones al recibir un abrazo y cémo se sienten si un compafiero no desea
abrazarlos. Se explora la importancia de los abrazos y si podrian ser una
expresion comdn en el aula. La maestra enfatiza la importancia de trabajar en
equipo de manera armoniosa, sin hacer distinciones entre comparfieros. Luego, se
implementa el seméaforo de convivencia para evaluar el comportamiento de cada
nifio durante el juego: ;Cémo se comportaron? ¢;Hubo agresiones? ;Abrazaron a
todos? Segun las respuestas y el comportamiento, se coloca el nombre del nifio
en el semaforo de la convivencia.

- Los nifios en el icono verde: Recibiran aplausos y felicitaciones.

- Los nifios en el icono amarillo escribiran en su cuaderno un compromiso
para mejorar.

- Los nifios en el icono rojo tendrdn que traer una plantita para el aula

Los nifios aplican el juego de cazas abrazadores tanto en el hogar como en la
institucion educativa.

Materiales

Pizarra, marcadores, reloj, seméaforo de comportamiento, telas, area al aire libre y
pandereta.
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SESION 03

I. DENOMINACION: “El dragon”

Il. DATOS INFORMATIVOS:

2.1. Dia:

2.2. Turno: Mafana
2.3. Grado: Primero

2.4. Seccion:

Edad: 6 afos aprox.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

Inicio

La maestra saluda a los nifios y les explica que saldran al campo deportivo para
jugar al juego del dragén. Juntos, estableceran las reglas y las indicaciones del
juego (normas, tiempo, sanciones y recompensas actitudinales) propuestas por
los propios estudiantes. La maestra registra sus respuestas en una pizarra y les
enfatiza a los nifios que lo més importante es disfrutar de los juegos mientras se
respeta a los compafieros. Ademas, les menciona que las acciones reparadoras
aumentaran si continian sin cumplir las normas del juego:

Normas:
- Mostramos respeto hacia los compafieros.
- Trabajamos en equipo.

Acciones reparadoras:
- Propuesta por los estudiantes

A los nifios se les interroga sobre las caracteristicas del juego de los dragones. Se
les pregunta si han tenido alguna experiencia previa con dragones o si les gustaria
conocer mas sobre este nuevo juego.

¢Qué significa trabajar en equipo?

Desarrollo

La maestra explica en qué consiste el juego del dragon en el aula. EI grupo se
divide en tres equipos segln el color del pafiuelo que les corresponda, con 7 u 8
integrantes cada uno. El primer nifio de cada equipo actia como la cabeza del
dragon y el Gltimo como la cola, llevando un pafiuelo atado a la cintura. Los nifios
que representan la cabeza intentan atrapar la cola de los otros dragones, mientras
que los de la cola, junto con los nifios de su grupo, evitan ser atrapados. Cuando
una cola es atrapada por otro grupo, este se une al dragon que realizé la captura,
formando un grupo mas grande. El juego concluye cuando todos los grupos se
han unido para formar un solo dragén.

Nos dirigimos al campo, donde los nifios forman los tres grupos de dragones. Al
sonar la pandereta, comienza el juego del dragon, donde los nifios se divierten y
aprenden la importancia de trabajar en equipo, comunicarse y disefiar estrategias
para alcanzar la victoria.

Para ganar en cualquier juego, es esencial trabajar en equipo y comunicarse
eficazmente para coordinar estrategias. Los nifios deben recordar la importancia de
valorar el esfuerzo de cada miembro del equipo. Luego, la maestra y los nifios
regresan al aula para evaluar el comportamiento de los participantes.
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Se les permite a cada nifio expresar su opinion sobre lo sucedido: ¢Qué ocurrié
con el grupo del pafiuelo rojo? ¢Por qué el grupo del pafiuelo amarillo fue
capturado por otro grupo? ¢Qué llevo a este grupo a atrapar a los demas dragones?
Ademas, se les pregunta a los nifios como deben trabajar para obtener la victoria
en cualquier juego. Finalmente, se identifica a los nifios que no respetaron las
normas acordadas al inicio del juego.

- Los nifios en el icono verde. Recibiran felicitaciones y aplausos.
- Los nifios en el icono amarillo: Cumpliran acciones reparadoras

- Los nifios en el icono rojo: Cumpliran acciones reparadoras

Cierre
Los nifios aplican el juego de dragones tanto en su hogar como en la escuela.
_ Pizarra, marcadores, reloj, indicador de comportamiento, pafioletas, area al aire
Materiales libre y pandereta.
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SESION 04

I. DENOMINACION: “Tiburones Yy salvavidas”

I1. DATOS INFORMATIVOS:

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.

Dia:

Turno: Mafiana

Grado: Primero

Seccion: Edad: 6 afios aprox.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

Inicio

La maestra saluda a los nifios y les explica que saldran al campo deportivo para
jugar al juego de tiburones y salvavidas. Juntos, estableceran las reglas y las
indicaciones del juego (normas, tiempo, sanciones y recompensas actitudinales)
propuestas por los propios estudiantes. La maestra registra sus respuestas en una
pizarra y les recalca a los nifios que lo méas importante es disfrutar de los juegos
mientras se respeta a los compafieros. Ademas, les menciona que las sanciones
aumentaran si contindan sin cumplir las normas del juego:

Normas de convivencia:
- Brindamos apoyo al compariero cuando lo necesite.
- Trabajamos en equipo.

Acciones Reparadoras:
- Propuestas por los estuiantes.

A los nifios se les interroga sobre el contenido del juego de tiburones y salvavidas.
Se les pregunta si han tenido alguna experiencia previa con tiburones y cémo se
sienten si un tiburdn se acerca a ellos.

¢Qué significa apoyar?

Desarrollo

En el sal6n de clases, la maestra explica el juego de tiburones y salvavidas. Tres
nifios asumen el papel de tiburon, otros tres el de salvavidas, mientras que el resto
de los nifios, como veraneantes, se sitlan sobre una colchoneta formando olas y
cantando al ritmo del mar. Los tiburones esperan al costado de la cancha vy, al
sonar la pandereta, comienzan a arrastrar a algunos veraneantes hacia su area. Los
salvavidas corren alrededor de las colchonetas tratando de salvar a los veraneantes
agarrandolos de los brazos para evitar que los tiburones los atrapen. El juego
continla hasta que no quede ninguna persona en la colchoneta. Se recuerdan a los
estudiantes las reglas del juego, asi como las sanciones y recompensas asociadas.

Nos dirigimos al campo, donde se seleccionan tres nifios para actuar como
tiburones, otros tres como salvavidas, y los demés como veraneantes. Al sonar la
pandereta, comienza el juego de tiburones y salvavidas. Los nifios disfrutan y
aprenden la importancia de trabajar en equipo, apoyandose mutuamente y
fomentando la verdadera amistad entre ellos.

VVamos al campo y elegimos tres nifios como tiburones, otros tres como salvavidas
y el resto como veraneantes. Cuando suena la pandereta, inicia el juego de
tiburones y salvavidas. Los nifios se divierten y comprenden la relevancia de
colaborar en equipo, respaldandose unos a otros y cultivando una amistad genuina
entre ellos.
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Se busca que los nifios aprendan a brindarse apoyo en situaciones riesgosas
mediante este juego. La maestra les pregunta a los nifios sobre el rol del salvavidas,
qué acciones tomarian para ayudar a un compafiero en peligro, por qué es
importante asistir a nuestros comparieros, qué otros peligros podemos prevenir en
el aula, si es posible evitar estos riesgos, coOmo se sentiran al ver que todos se
apoyan y respetan mutuamente, y quiénes no cumplieron las normas previas al
juego.

Las consecuencias para los nifios segun su comportamiento son las siguientes:
- Losque estén en el icono verde: recibiran felicitaciones y aplausos
- Los del icono amarillo: Cumplirdn acciones reparadoras.

- Los del icono rojo: Cumpliran acciones reparadoras

Cierre
Investiga junto con tus padres otros juegos que puedan ayudarnos a respaldar a
nuestros comparieros.
_ Pizarra, marcadores, reloj, sefial de convivencia, tapetes, area al aire libre,
Materiales instrumento musical, dispositivo USB y sistema de sonido.
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SESION 05
I. DENOMINACION: “Cangrejos, cuervos y grullas”

Il. DATOS INFORMATIVOS:

2.1. Dia:

2.2. Turno: Mafana

2.3. Grado: Primero

2.4. Seccion: Edad: 6 afios aprox.
MOMENTOS ESTRATEGIAS

La maestra da la bienvenida a los nifios y les explica que van a jugar un juego
Ilamado "cangrejos, cuervos y grullas” en el campo deportivo. Juntos establecen
las reglas del juego, incluyendo normas, tiempo, sanciones y recompensas, todas
sugeridas por los propios estudiantes. La maestra registra estas reglas en la pizarra
y les hace hincapié en la importancia de disfrutar del juego mientras se respeta a
los compafieros. Ademas, les informa que las acciones reparadoras se aplicaran si
no se siguen las normas del juego.

Inicio Normas:

- Colaboramos en equipo.

- Mostramos respeto hacia los compafieros.

Evitamos cualquier forma de agresion hacia los compafieros.

Acciones reparadoras:
- Propuestas por los estudiantes.

Los nifios son interrogados sobre el funcionamiento del juego de cangrejos,
cuervos y grullas.

¢Qué significa trabajar en equipo?

La profesora en el salén de clases explica cOmo se juega a cangrejos, Cuervos y
grullas. Los alumnos se dividen en dos equipos y se colocan en lugares opuestos,
a una distancia de cinco metros se marca una linea que representa la "casa". Un
equipo representa a las grullas y el otro a los cuervos. Cuando se grita "grullas™, el
equipo de grullas debe correr a la casa sin ser tocados por los cuervos; si son
tocados, se unen al equipo contrario. Si se grita "cuervos", el equipo de cuervos
debe correr a casa sin ser tocados por las grullas. Si se grita "cangrejos", todos
deben quedarse quietos; aquellos que se muevan se unen al equipo contrario. El
juego termina cuando un equipo tiene a todos los jugadores.

Desarrollo

Salimos al campo organizados, divididos en dos equipos: grullas y cuervos. La
profesora repasa las reglas del juego, y al sonar la pandereta comienza la actividad.
Este juego busca que los nifios practiquen la escucha y mejoren la comunicacion
entre ellos, fomentando asi una convivencia amigable.

Es valioso aprender a escuchar y considerar las opiniones de los demas para
mejorar el didlogo y crear un ambiente amigable y armonioso. Después del juego,
la maestra y los nifios regresan al aula para evaluar como se comportaron durante
la actividad.
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Es fundamental aprender a escuchar las opiniones de los deméas para mejorar el
didlogo y promover un ambiente amigable y armonioso. Después de la actividad,
la maestra y los nifios regresan al aula para evaluar como se comportaron durante
la misma.

Cierre
Durante el recreo, los nifios disfrutan con entusiasmo jugando a grullas, cuervos y
cangrejos.
_ Elementos utilizados en la actividad: pizarra, marcadores, reloj, sesmaforo de
Materiales convivencia, area al aire libre y pandereta.
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SESION 06

I. DENOMINACION: “La gran tortuga”

Il. DATOS INFORMATIVOS:

2.1. Dia:

2.2. Grado: primero
2.3. Turno: Mafana

2.4. Seccién:

Edad: 6 afos

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

La profesora saluda a los nifios y les explica que van a jugar a la gran tortuga en
el campo deportivo. Juntos establecen las reglas del juego, incluyendo normas,
tiempo, sanciones y recompensas, que son propuestas por los propios estudiantes.
Las normas enfatizan trabajar en equipo, respetar a los comparieros y evitar la
agresion. Se destaca la importancia de disfrutar los juegos mientras se respeta a
los demas, y se menciona que las acciones reparadoras aumentaran si las normas
no se cumplen:

Normas:
- Trabajamos en equipo.

Inicio - Respetamos a los compafieros.
- Evitamo agredir a los compafieros.
Acciones reparadoras
- Propuestas por los estudiantes
Se les consulta a los nifios acerca de como serd el juego de la gran tortuga. Se les
pregunta sobre qué llevara la tortuga en su espalda y como piensan que serd el
desarrollo del juego.
¢ Qué significa trabajar en equipo?
La profesora explica en qué consiste el juego de la gran tortuga en el aula. Los
nifios se organizan en equipos de 5 0 6 miembros, dependiendo del tamafio de la
colchoneta, y se colocan a cuatro patas cubriendo la colchoneta como si fueran el
caparazon de una tortuga. Sin agarrar la colchoneta directamente, deben llevarla en
una direccion especifica. Si no trabajan en equipo, la colchoneta se caera al suelo.
Desarrollo Se repite este recorrido con todos los grupos. La profesora recuerda las normas de

convivencia antes de salir al campo deportivo para comenzar el juego.

Nos dirigimos al campo de manera ordenada mientras la maestra repasa las reglas
del juego. Al escuchar el sonido de la pandereta, comienza el juego de la gran
tortuga. Primero, los nifios juegan en grupos de dos. Este juego tiene como objetivo
que los nifios aprendan a comunicarse y a participar en grupo.
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Es fundamental saber escuchar, aprender a comunicarse y trabajar en equipo para
alcanzar un objetivo.

Cierre

Se pregunta a cada grupo: ¢Por qué no lograron llegar a la meta con el caparazon?
¢Qué hizo que se les cayera el caparazén en el camino? ;(Es importante
organizarse? ¢Qué ocurre cuando todos hablan al mismo tiempo? ¢Qué significa
trabajar en grupo? ¢Qué nifio no respetd las normas acordadas antes del inicio del
juego?

Los nifios que estén en el icono verde: Recibiran aplausos y felicitaciones. Los
nifios en el icono amarillo: Cumpliran acciones reparadoras. Los nifios en el icono
rojo Cumpliran acciones reparadoras.

Durante el recreo, juegan con entusiasmo a grullas, cuervos y cangrejos.

Materiales

Pizarra, marcadores, colchonetas, reloj, seméforo de convivencia, espacio al aire
libre, pandereta.
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SESION 07

I. DENOMINACION: “Abrazos musicales cooperativos”

Il. DATOS INFORMATIVOS:

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.

Dia:

Turno: Mafana

Grado: Primero

Seccion: Edad: 6 afios aprox.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

Inicio

La docente saluda a los nifios y les explica que vamos a salir al campo deportivo
para jugar abrazos musicales cooperativos. Para ello, estableceremos las reglas
del juego y las indicaciones (normas, tiempo, sanciones y recompensas
actitudinales) propuestas por los mismos estudiantes. La docente anota sus
respuestas en una pizarra y comenta con los nifios que lo méas importante es
disfrutar de los juegos respetando siempre a nuestros compafieros. Las acciones
reparadoras aumentaran si contintan incumpliendo las normas del juego:

Normas
- Abrazamos a todos sus comparieros.
- Eviamos rechazar a ningtn compafiero.

Acciones reparadoras
- Propuestas por los estudiantes

Se les pregunta a los nifios: ¢En qué consiste el juego de abrazos musicales
cooperativos? ;Como te sientes cuando un compafiero te abraza? ;Como te
sientes cuando no quieren abrazarte?

¢Qué significa la palabra rechazar?

Desarrollo

La maestra en el aula explica en qué consiste el juego de abrazos musicales
cooperativos. Suena una musica agradable mientras los nifios bailan por el patio.
Cuando la musica se detiene, cada nifio abraza a otro. La musica continGa y los
participantes vuelven a bailar. La siguiente vez que la musica se detiene, se forman
abrazos de tres personas, y asi sucesivamente, el abrazo se va haciendo cada vez
mayor hasta llegar al final.

Salimos al campo de manera ordenada y la maestra repasa las normas del juego.
Al sonar la musica, los nifios bailan, y cuando la muisica se detiene, se abrazan en
grupos de dos, luego de tres, de cuatro personas, y asi sucesivamente hasta llegar
al final.

Es fundamental sentirse integrado en un grupo y no rechazar a ningun nifio, ya
gue podemos lastimar sus sentimientos.
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Se les permite a todos los nifios expresar como se sienten y como han vivido esta
nueva experiencia. Se les pregunta si abrazaron a todos sus compafieros y se
identifica qué nifio no respetd las normas acordadas antes del inicio del juego. Los
nifios que estén en el icono verde: Recibiran felicitaciones y aplausos. Los nifios
en el icono amarillo: Cumpliran acciones reparadoras, mientras que los nifios en el
icono rojo: Cumpliran acciones reparadoras.

Cierre
|
Durante el recreo, participan en otros juegos que fortalecen el sentido de
pertenencia al grupo.
Materiales Pizarra, marcadores, reloj, semaforo de convivencia, area al aire libre, unidad USB,

y sistema de sonido.
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SESION 08

I. DENOMINACION: “La batalla de los globos”

Il. DATOS INFORMATIVOS:

2.1.
2.2.
2.3.
2.4,

Dia:

Turno: Mafana
Grado: Primero
Seccion: Edad: 6 afos aprox.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

Inicio

La maestra saluda a los nifios y les explica que van a jugar "La batalla de los
globos" en el campo deportivo. Para ello, estableceran las reglas del juego y las
indicaciones (normas, tiempo, sanciones y recompensas actitudinales) propuestas
por los propios estudiantes. La maestra registra las respuestas en una pizarra y
subraya con los nifios que lo mas importante es disfrutar de los juegos mientras
se respeta siempre a los compafieros. Advierte que las acciones reparadoras
aumentaran si contindan infringiendo las normas del juego:

Normas
- Abrazar a todos sus comparieros.
- No rechazar a ningn compafriero.

Acciones reparadoras
- Propuestas por los estudiantes

Se les pregunta a los nifios: ¢Qué implica el juego de abrazos musicales
cooperativos? ;Qué emociones experimentas cuando te abraza un compariero?
¢Como te afecta cuando alguien no quiere abrazarte?

¢ Qué significa la palabra rechazar?

Desarrollo

La maestra en el aula explica como se juega "La batalla de los globos". Los nifios
se dividen en cuatro grupos de 5 o0 6 personas, y cada integrante lleva un globo
inflado atado a uno de sus tobillos. Los nifios bailan abrazados al ritmo de la
masica, y cada vez que la musica se detiene, intentan reventar los globos de los
integrantes de otros equipos. El participante cuyo globo sea reventado queda
eliminado, y el juego termina cuando uno de los grupos logra conservar los globos
en sus tobillos.

Salimos ordenadamente al campo, donde la maestra repasa las reglas del juego. Al
sonar la musica, los nifios bailan abrazados en grupos de 5 integrantes y comienzan
a reventar los globos del grupo contrario cada vez que la masica se detiene. El
juego finaliza cuando uno de los grupos logra conservar los globos en sus tobillos.

Es crucial colaborar en equipo y discutir las estrategias para ganar un juego,
siempre asegurandose de respetar las reglas establecidas.
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Se les permite a todos expresarse: ¢Qué ocurrid con los grupos que perdieron sus
globos? ;Qué faltd al grupo que perdié? ;Por qué crees que perdieron sus globos?
; Qué sucede con el grupo que conservé sus globos?

Los nifios que estén en el icono verde: Recibirdn aplausos y felicitaciones. Los
nifios en el icono amarillo: Cumpliran acciones reparadoras, mientras que los nifios
en el icono: Cumpliran acciones reparadoras.

Cierre
Durante el recreo, participan en diferentes juegos que promueven el sentido de
pertenencia al grupo.
_ Pizarra, marcadores, reloj, semaforo de convivencia, area al aire libre, unidad
Materiales

USB, sistema de sonido y globos.
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SESION 09

I. DENOMINACION: “Zapatos viajeros”

Il. DATOS INFORMATIVOS:

2.1. Dia:

2.2. Turno: Mafana
2.3. Grado: Primero

2.4. Seccion:

Edad: 6 anos

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

Inicio

La maestra saluda a los nifios y les explica que van a jugar "Zapatos Viajeros" en
el campo deportivo. Juntos establecen las reglas del juego e indicaciones (normas,
tiempo, sanciones y recompensas actitudinales) propuestas por los estudiantes. La
maestra registra las respuestas en una pizarra y subraya con los nifios que lo mas
importante es disfrutar de los juegos mientras se respeta siempre a los
comparieros. Se les informa que las acciones reparadoras aumentaran si contindian
sin cumplir las normas del juego:

Normas
- Evitamos gritar al quitarse los zapatos.
- Colaboramos con el nifio que busca al duefio de los zapatos.

- Evitamos burlarnos del compafiero si sus medias o zapatos estan en mal
estado.

Acciones reparadoras
- Propuestas por los estudiantes

Se les consulta a los nifios: ¢ Cudl es la dindmica del juego de los zapatos viajeros?
¢Has tenido la oportunidad de jugar alguna vez a los zapatos viajeros?

¢Qué significa respetar al compafiero?

Desarrollo

La maestra explica en el aula como se juega "Zapatos Viajeros": Los participantes
se sientan en circulo en el suelo con las espaldas hacia adentro. Luego, se les pide
gue se quiten los zapatos y los cologuen en una bolsa negra en el centro del circulo.
Después de depositar sus zapatos, uno de ellos, elegido al azar, comienza el juego
levantandose sin mirar, toma un zapato de la bolsa y busca al duefio para
entregarselo y que se lo ponga. Si el participante al que se le coloca el zapato no es
el duefio, este no se levanta, indicando asi que el primer participante debe seguir
buscando. El participante que recupera su zapato continda sacando uno nuevo y
repite la accion. A medida que los participantes recuperan sus dos zapatos, se van
apartando del circulo. El juego termina cuando todos tienen puestos correctamente
sus dos zapatos.

Salimos ordenadamente al campo mientras la maestra repasa las normas del juego.
Se da inicio al juego de los Zapatos Viajeros, un juego cooperativo donde la
colaboracién entre los participantes es fundamental. El objetivo es asegurar que
todos los nifios tengan la oportunidad de participar, enfatizando que el juego se
trata de ganar o perder todos juntos.

95




Es crucial colaborar en equipo y seguir las reglas del juego para lograr un objetivo
comun, ya sea ganar o perder; lo fundamental es participar con orden y respeto.

Se les permite a cada nifio expresarse: ;Qué emociones experimentan y como han
vivido esta nueva experiencia? Ademas, ;qué les ensefia este juego? Los nifios que
estén representados por el icono verde: Recibiran aplausos y felicitaciones. Los
nifios con el icono amarillo: Cumpliran acciones reparadoras, mientras que
aquellos con el icono rojo: Cumpliran acciones reparadoras.

cierre
Durante el tiempo de recreo, se participa en diferentes juegos que promueven la
cohesion y el trabajo en equipo entre los nifios.

Materiales Pizarra, marcadores, reloj, sefial de convivencia, area al aire libre, bolsa y zapatos.
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SESION 10

. DENOMINACION: “EL SUBMARINO”

Il. DATOS INFORMATIVOS:

2.1. Dia:

2.2. Turno: Mafana

2.3. Grado: Primero

2.4. Seccion: Edad: 6 afios aprox.
MOMENTOS ESTRATEGIAS

La profesora saluda a los nifios y les explica que van a jugar al submarino en el
campo deportivo. Juntos establecen las reglas del juego y las indicaciones, que
incluyen normas, tiempo, sanciones y recompensas sugeridas por los propios
estudiantes. La docente registra las respuestas en una pizarra y destaca la
importancia de disfrutar del juego respetando siempre a los compafieros. Se
menciona que las acciones reparadoras aumentaran si las normas del juego no se
cumplen:

Normas:
- Evitamos gritar durante el juego.

Inicio - Mantenemos la calma en todo momento.
Acciones reparadoras:
- Propuestas por los estudiantes
Lo siento, pero actualmente no puedo continuar con la solicitud de parafraseo
integral. ;Hay algo mas en lo que pueda ayudarte?
¢ Qué significa trabajar en grupo?
La profesora en el salon de clases describe como se desarrolla el juego del
submarino: los nifios se colocan en el suelo separados por aproximadamente un
metro entre ellos. Uno de los nifios debe gatear con los ojos vendados, pasando
d ' entre los demas, y cuando esté cerca de chocar con alguno de los sentados, estos
esarrollo

deben decir "pi, pi, pi". Luego, el juego se repite con los otros estudiantes del aula.

El juego del Submarino es una actividad cooperativa en la que el nifio con los 0jos
vendados requiere calmay silencio para escuchar el sonido "pi, pi, pi*, que indica
gue estd préximo a chocar con un compafiero.

Es fundamental colaborar en equipo y seguir las reglas del juego para poder
disfrutar de las actividades realizadas. Participar con entusiasmo y respeto es
esencial para el buen desarrollo de los juegos.
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Es importante permitir que cada uno exprese sus razones: ¢Por qué uno no pudo
completar todo el circuito mientras que su compariero si lo logré? (Es relevante
escuchar? ;Cémo podemos aplicar esta habilidad en nuestras vidas diarias?

¢ Tenemos la capacidad de escuchar realmente? ;Respetamos cuando alguien esta
hablando?

- Los nifios en el icono verde: Recibiran aplausos y felicitaciones. Los nifios en el
icono amarillo: Cumplirdn acciones reparadoras. Los nifios en el icono rojo:
Cumpliran acciones reparadoras

Cierre

Durante el recreo, se participa en otros juegos que promueven el sentido de
pertenencia grupal.

_ Pizarra, marcadores, reloj, sefial de convivencia, area al aire libre, estudiantes.
Materiales
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SESION 11

I. DENOMINACION: “Aprendiendo a escuchar”

Il. DATOS INFORMATIVOS:

2.1. Dia:

2.2.  Turno: Mafana

2.3. Grado: Primero

2.4. Seccion: Edad: 6 afos aprox.
MOMENTOS ESTRATEGIAS

Inicio

La maestra saluda a los nifios y les explica que van a jugar en el campo deportivo,
con el objetivo de aprender a escuchar. Para ello, juntos estableceran las reglas y
directrices del juego, incluyendo normas, tiempo, sanciones y recompensas
comportamentales propuestas por los estudiantes. La maestra anota las respuestas
en la pizarra y resalta que lo mas importante es disfrutar del juego mientras se
respeta a los comparieros. Las acciones reparadoras se incrementaran si las
normas del juego siguen siendo ignoradas.

Normas:

- Evitamos gritar durante el juego.
- Mantenemos la calma en todo momento.
- Escuchamos atentamente las indicaciones del guia.

Acciones reparadoras:

- Propuestas por los estudiantes

La maestra les pregunta a los nifios sobre el juego que van a realizar. Les plantea
las siguientes preguntas: "¢ En qué consistira el juego de saber escuchar?", "¢ Qué

debemos hacer para poder escuchar bien?" y ¢ Te gusta que te escuchen?".

¢Como te sientes cuando todos hablan y nadie te escucha?
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Desarrollo

En el aula, la maestra explica en qué consiste el juego "saber escuchar”. Los nifios
forman equipos de 7 u 8 integrantes, todos con los 0jos vendados excepto uno por
equipo. Cada equipo se coloca en fila, sosteniéndose por los hombros de quien
tienen delante. El jugador sin venda dirige a su equipo por un circuito de
obstaculos, indicando si deben ir a la izquierda, derecha o seguir de frente. Este
jugador, ademas, aprieta el hombro del compafiero delante de él para sefialar la
direccion del giro. Esta sefial se transmite sucesivamente a lo largo de toda la fila.
El primer equipo en completar el recorrido gana.

El juego "aprendiendo a escuchar” es una actividad cooperativa en la que el nifio
con los ojos vendados necesita tranquilidad y silencio para poder escuchar las
indicaciones de ir a la izquierda o a la derecha, permitiéndole asi completar el
recorrido y alcanzar la meta.

Cierre

Es fundamental trabajar en equipo. Con este juego, se busca que los estudiantes
mejoren su comunicacion, aprendan a escuchar y fomenten el trabajo colaborativo.

Permitir que cada uno se exprese: ¢Por qué algunos equipos no lograron completar
todo el circuito? ¢Qué permitié a otros equipos completarlo exitosamente? ;Qué
necesitan los equipos para poder completar el circuito de manera positiva? ;Qué
hemos aprendido con esta nueva actividad?

Los nifios que estén en el icono verde: Recibiran felicitaciones y aplausos
Los nifios que estén en el icono amarillo: Cumpliran acciones reparadoras.

Los nifios que estén en el icono rojo: Cumpliran acciones reparadoras.

Durante la hora del recreo, se realizan otros juegos que promueven el sentido de
pertenencia al grupo.

Materiales

Pizarra, marcadores, reloj, sefial de convivencia, area al aire libre, chicas y chicos.
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SESION 12

DENOMINACION: “Toma y dame”

DATOS INFORMATIVOS:

2.1. Dia:

2.2. Turno: Mafana
2.3. Grado: Primer Grado
2.4. Seccion: Edad: 6 afos aprox.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

Inicio

La maestra saluda a los nifios y les explica que van a salir al campo deportivo para
jugar al juego de "toma y dame". Juntos, estableceran las reglas del juego y las
indicaciones, incluyendo normas, tiempo, sanciones y recompensas sugeridas por
los propios estudiantes. La maestra registra las respuestas en la pizarra y enfatiza
con los nifios que lo méas importante es disfrutar de los juegos mientras se respeta
a los compafieros. Las acciones reparadoras se aplicaran si contintan ignorando
las normas del juego:

Normas:
- Evitamos gritar durante el juego.
- Mantenemos la calma en todo momento.
- Nos vestimos adecuadamente y evitamos hacer trampa.

Sanciones:
- Propuestas por los estudiantes

Se pregunta a los nifios: ¢Qué implica el juego de "tomay dame"? ;,Como deben
colaborar con sus compafieros para completarlo? ;Qué sucede cuando el grupo
trabaja de manera separada?

¢Qué significa trabajar en grupo?

Desarrollo

La maestra introduce el juego "toma y dame", donde los nifios se dividen en dos
equipos alineados frente a frente. Al comenzar la carrera, el primer participante de
cada equipo debe vestirse y luego pasar la ropa al siguiente integrante. La actividad
finaliza cuando todos los miembros de uno de los equipos han completado el
proceso de vestirse.

El juego "toma y dame" es una actividad cooperativa disefiada para mejorar la
comunicacién, fomentar la habilidad de escuchar y promover el trabajo en equipo
en los nifios.

Trabajar en equipo es crucial para disfrutar plenamente de los juegos realizados;
es fundamental respetar las normas del juego y participar con alegria y respeto.
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Dejar que todos se expresen: ;Qué opinaron del juego de "toma y dame"? ;Qué
ocurrié con el grupo que no logrd vestirse rapidamente? ;Qué nos ensefia esta
nueva actividad? ;Qué debemos hacer si queremos ganar un juego? ¢Es importante
mantener el orden para lograrlo?

Los nifios que estén en el icono verde: Recibiran felicitaciones y aplausos
Los nifios que estén en el icono amarillo: Cumpliran acciones reparadoras.

Los nifios que estén en el icono rojo: Cumpliran acciones reparadoras.

cierre
Durante el recreo, se realizan juegos adicionales que promueven el sentido de
pertenencia al grupo.

Materiales Pizarra, marcadores, reloj, sefial de convivencia, area al aire libre, nifios y nifas.
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