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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion estd basado en las teorias de
Vygotsky y Piaget, el primero de los cuales afirma que la alineacion de la persona
es el efecto del progreso social y cultural en el que se edifica como un todo; El
segundo aboga por lo siguiente: los alumnos juegan en los juegos, estudian a
obtener valores como la obediencia, que les ayudaran a perseguir las pautas e
instrucciones de la actividad, tanto en equipo como simultaneamente. Mostrar un
respeto Unico por todos los involucrados, de modo que el nifio pueda despertar
un sentido de cooperacion con los demas para conseguir objetivos y tareas que
tienen en comun, comprender que la obediencia entre iguales y la solidaridad

son elementos que se tienen que tomar en cuenta para conseguir un buen futuro.

Las estrategias de “juego recreativo” estan relacionadas con la socializaciéon de
los alumnos, porque los alumnos progresan y expresan Sus pasiones,
pensamientos, sentimientos y cualidades mientras juegan, toleran la interaccion
con el ambiente, tienen en cuenta su conducta, actitud comunicativa, emocional
y comportamental desde el punto de vista de la autoconciencia. El objetivo de
este estudio fue determinar el efecto del uso de juegos de entretenimiento como
estrategia de aprendizaje para incrementar el grado de interaccion con la
personalidad social de los alumnos que tienen una edad de 5 afios del centro
educativo de Cutervo en 2018 para conclusiones finales; incluyendo el uso de
juegos de entretenimiento como estrategia de aprendizaje para optimizar el
grado de interaccion de los infantes que se sitlan en una edad de 5 afios dentro
del personal social del I.E.l. N.° 328, Cutervo en 2018. Esto fue demostrado por
el puntaje promedio posterior a la prueba de 50 (grado elevado de interaccion)
en el grupo experimental.

Palabras clave: socilaizacion, juego, nifio, aprendizaje, estrategia didactica.



ABSTRACT.

The present research work is based on the theories of Vygotsky and
Piaget, the first of which affirms that the alignment of the person is the effect of
social and cultural progress in which it is built as a whole; The second advocates
the following: students play games, study to obtain values such as obedience,
which will help them follow the guidelines and instructions of the activity, both as
a team and simultaneously. Show a unique respect for all those involved, so that
the child can awaken a sense of cooperation with others to achieve objectives
and tasks that they have in common, understand that obedience among equals
and solidarity are elements that have to be taken into account account for a good

future.

The "recreational game" strategies are related to the socialization of
students, because students progress and express their passions, thoughts,
feelings and qualities while playing, tolerate interaction with the environment, take
into account their behavior, communicative attitude, emotional and behavioral
from the point of view of self-awareness. The objective of this study was to
determine the effect of the use of entertainment games as a learning strategy to
increase the level of socialization in the social personality of 5-year-old students
of the I.LE.l. No. 328 - Cutervo in 2018 for final conclusions; including the use of
entertainment games as a learning strategy to improve the level of socialization
of 5-year-old boys and girls within the social staff of the I.E.I. No. 328, Cutervo in
2018. This was demonstrated by the average post-test score of 50 (high level of
socialization) in the experimental group.

Palabras clave: socialization, game, boy, learning, didactic strategy



INTRODUCCION

El propésito de este estudio fue abordar el complejo tema del uso de
actividades entretenidas como tacticas de aprendizaje en la interaccion de los
alumnos de 5 afios; es sabido que el juego es una de las actividades mas
importantes no solo para los infantes ya que también para todos los demas
individuos. Las actividades ludicas educativas son ejercicios que favorecen el
progreso fisico y mental, y los nifios pueden disfrutar jugando dentro y fuera del
aula, como Crisélogo A. (1999) argumento que la actividad ludica abarca un
grupo de conductas organizados que innegablemente sirven al desarrollo
psicomotor de los nifios, asi como a los comportamientos posteriores al
aprendizaje de los adultos. El juego es tan importante en la vida de un nifio como

la actividad y el trabajo en la vida de un adulto.

Del mismo modo, la socializacion juega un papel preponderante en los
alumnos, principalmente en los inicios de los 3 afos, por lo que se define como
el proceso mediante el cual intenta encajar en la comunidad en la que vivimos, a
comunicarnos con los individuos de la sociedad y a respetar sus reglas, valores
y correlaciones mutuas con la comunidad. Las personas que cumplen con estos
parametros que estan socialmente adaptadas, y creemos que para conseguir
una mejoria en la adaptabilidad general es una de las experiencias humanas de
suma importancia. Ya que no se nace con saberes previos, y por esto la
intercomunicacion entre los individuos de forma social también se asimila desde

la nifez.



La investigacion esta conformada de la siguiente forma:

Capitulo I: Introduce la localizacion, descripcién, caracteristicas de los sujetos
de investigacion y también métodos, poblaciones y muestras de estudio,

métodos, instrumentos y procedimientos del estudio.

Capitulo II: Se presentan los antecedentes y las bases teodricas cientificas que

respaldan este informe de estudio.

Capitulo llI: Introduce el analisis y discusion de los resultados, el tratamiento

estadistico de los datos y el andlisis e interpretacion de estos datos.

Las conclusiones y recomendaciones son especificas para el sitio de
estudio. El estudio realizado en la optimizacion del grado de interaccion de los
alumnos que tienen una edad de 5 afios del centro educativo N°328 de Cutervo,
utilizando programas de estudio en diversas areas.

Las referencias bibliogréficas e instrumentos utilizados (pruebas y fichas
de observacion) se indican en la conclusion, el modelo de plan docente utilizado

en el trabajo de investigacion se describe en el anexo.

Espero que este trabajo ayude a mejorar la socializacion de los alumnos

de una manera mas positiva.



CAPITULO |



CAPITULO I: ANALISIS DEL OBJETO DE ESTUDIOS

1.1. UBICACION

Este informe se hizo en el Centro Educativo N° 328 localizada en la
jurisdiccién de Cutervo, territorio Cajamarca.

1.2. DESCRIPCION

En la actualidad, por medio de las televisoras, radios, entre otras,
nos enteramos de los enormes problemas de forma interna o externa
gue ocurren en distintos paises y que afectan de forma directa las
familias, las comunidades y las escuelas. Las personas prefieren
estar solas porque los problemas sociales cotidianos llevan a
desconfiar de los demas; siempre escuchamos la frase "hoy no
puedes confiar en nadie" por lo que debes pasar menos tiempo con
los demas. También hemos observado serias dificultades en los
centros educativos, donde hasta infantes, docentes y adultos se
encuentra sometidos en personas que no saben lo que es amar y

tener gratitud por otras personas.

Segun documentaciones de la UNESCO y entidades mundiales, la
instruccion mundial pronto iniciard un profundo proceso de
transformacion, lo que significa que la nueva generacion entrara en
una nueva era en la ciencia, la cultura, la politica, la sociedad, la

tecnologia y la economia. El levantamiento de la sociedad del

discernimiento esta convirtiendo el estatus de la economia mundial
y la instruccion. Es imposible inundar la mente de los infantes y
jovenes sélo de conocimientos de varios dogmatismos; se deben
crear habitantes con valores y cualidades que respeten y ayuden

otras personas.

De hecho, el mundo ha desarrollado coaliciones para avanzar,
obtener mejoria en la economia y mas. Las coaliciones también
ayudan a apartar y arremeter a los paises que no estan conformes

con los manejos de las superpotencias. Observamos demasiado
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alejamiento, discriminacién, supresion, penuria, agresion, guerra,
etc. Dificultades con la socializacion y las relaciones interpersonales

en los centros educativos.

El Perl no es libre de esta dificultad y, aunque de sus esfuerzos,
aun hay problemas como los problemas sociales, el soborno, la
arbitrariedad de poder, el alejamiento de los pobres, el hambre, la
extorsion, la diferencia, la agresion y el crimen escolar siguen sin
resolverse. Gran parte del gobierno ha hecho poco para abordar
estos problemas. En las escuelas, los factores determinantes de
este problema en la mayoria de los casos son el desconocimiento y
el uso limitado de estrategias para la mejoria de la socializacion de
los infantes. Actualmente, el sistema educativo peruano trata de que
los nifios participen activamente, teniendo en cuenta que ellos

mismos son los protagonistas de su propio aprendizaje.

Recuerda que desde el nacimiento el ser humano se dedica
activamente a actividades como: ver, palpar, manejar, hojear, notar,
idear, expresar, manifestar, notificar y finalmente jugar. El juego es
la accion basica de la escuela, el juego es una necesidad y una
motivacion importante para inspirar a los nifios a explorar el mundo,
comprender el mundo y dominar el mundo. El juego desarrolla la

expresion, despierta la perspicacia, nutre el espiritu de indagacién,

afirma la voluntad y la imperturbabilidad impecable, y ademas trata
de nutrir la agudeza palpable y visual de los nifios, asi como el
progreso arménico, mutuo y espiritual. Su significado educativo es

distinto y esencial.

La socializacion inadecuada de los nifios en los grupos escolares
tendra posteriormente consecuencias desagradables, por ejemplo,
los nifilos seran timidos, menos implicados, impulsivos, etc. Se
reflejaran en comportamientos antisociales y se convertiran en

obstaculos y acogida para el trabajo colectivo entusiasta; Por qué en
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la educacion primaria no solo brinda conocimientos, porque su
formacién nunca termina, sino que ademas socializa la actividad, es
importante utilizar el juego en el aula para integrar a los nifios al
equipo La escuela trabaja con interaccion activa, sensato y creativa,
reducir toda forma de preocupaciones, exclusion mutua, egoismo,

intimidacion y apocamiento.

A nivel regional y local los problemas son similares a lo que
describimos a nivel nacional, pero es importante recalcar que
observamos egoismo, muerte, irrespeto al préjimo y cualquiera que

trate de salir adelante, aunque haga dafio a los demas.

En la I.LE N° 328 de Cutervo, mediante la mesa de observacion se
encontré que los niflos son poco sociables, lo que provocaba su
division, agresividad, violencia, discriminacion, lo que se convertia
en un obstaculo para su aprendizaje y desarrollo. Marca graves
dificultades ya que es imposible ejecutar la labor en conjunto, optan
por laborar por si solos. No les llama la atencién los demas de su
salon compairieros, lo principal es estar en todos los encuentros y

ser el centro de cuidado.

Para obtener una solucion de este problema, no se utilizan las

instrumentales para solucionar estas trascendentales dificultades

pedagdgicos. Los juegos son una herramienta de suma importancia
en la mejoria las habilidades en diferentes campos, grados y niveles
pedagdgicos, pero pocas personas utilizan esta tactica. Por eso,
jugar dentro y en el exterior del salén es de suma importancia porque
activa las partes del cuerpo y fortalece y prepara las ocupaciones
mentales. La actividad ludica es un componente eficaz en la
elaboracion de los nifios para la vida social; instruirse a acoplar,

construir y fortificar el caracter y incitar la creatividad.

La instruccion tiene que observarse como un procedimiento de
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1.3.

1.4.

cambio, asociado también a lo determinado, inconsecuente, ludico,
instintivo, proficiente. Debe entenderse que estamos tratando de
educar a los futuros ciudadanos, lo que significa la capacidad de
usar presentadores versados e imaginativos de resolucion de
dificultades, comprender los procesos de cambio social y
tecnoldgico, desarrollar un pensamiento l6gico y imaginativo, y saber

notificar de manera efectiva con un lenguaje apropiado.

CARACTERISTICAS

La indiferencia, la agresion, el individualismo, el aislamiento, la
introversion, la discriminacion, etc. se manifiestan claramente en
diferentes contextos y &mbitos sociales. Actualmente, las personas
se preocupan poco por los demas y luchan por el progreso y el

desarrollo personal.

En la I.E N° 328 de Cutervo se constatd problemas de socializacion
a través de mesas de observacion, los nifios y nifias rara vez
estaban juntos, preferian trabajar solos, se observo discriminacion y
agresion en algunos casos, por lo que al observar a los nifios la
socializacion es baja, se presta atencion que causa problemas en la

vida.

Para cambiar eso, llevamos a cabo este estudio utilizando el juego
casual como una estrategia para mejorar las habilidades sociales y
desarrollar alumnos extrovertidos y sociables que se preocupan por
los demas y estan preparados para desempefiarse mejor en

diferentes situaciones y momentos.

METODOLOGIA
1.4.1. POBLACION

1.4.1.1. Universo poblacional.
Compuesta por un total de 47 alumnos entre varones y mujeres que tienen

una edad de 5 afos del Centro Educativo N.° 328 de Cutervo. El cual esta
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simbolizado por el esquema a continuacion:

POBLACION SECCIONES CANTIDAD | TOTAL %
Alumnos que X Angelitos a7 100

tienen una edad de Jesus

de 5 afios del R Pastorcitos 21

Centro Educativo de Jesus.
26

N° 328 de
Cutervo.

1.4.2. MUESTRA

1.4.2.1.

Muestra de estudio.

Esta compuesta por los 21 alumnos entre varones y mujeres de 5

afos de edad de la seccion
“Angelitos de Jesus” de la I.E.I N° 328 de la cuidad de Cutervo.

POBLACION

CANTIDAD

%

Infantes con una edad de 5
afnos del sector “Angelitos

de Jesus”

Centro Educativo N° 328 de
la provincia de Cutervo

21

44.68 %
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1.4.3. METODOS, TECNICAS Y PROCEDIMEINTOS

Las metodologias que se emplearon en el informe de estudio son:

1.1.

TECNICAS DE INVESTIGACION.

Ocrospoma, K. & Ocrospoma, V. (2004), Ellos ven la tecnologia como
"un conjunto de reglas, comportamientos coordinados, procesos y
actividades definidas para el desempefio eficiente de una actividad o

tarea especifica" (p.274).

Para Abanto, W. (2012), Los métodos son procedimientos operativos
sistematicos para resolver dificultades practicas. A la hora de elegir
estas tecnologias hay que tener en cuenta qué se estudia, por qué,
para quién y cémo se estudia. Estos métodos pueden ser:
observaciones, entrevistas, andlisis de documentos, escalas de

medicion de actitudes, experimentos y encuestas. (p.44)

Las metodologias que se emplearon en el informe son:

a) Laobservacion.
Benguria, S., Martin, B., Valdés, M., Pastellides, P. y GOmez,
L. (2010), La observacion es “el proceso mediante el cual
recopilamos informacion para la investigacion; es la observacion
de algo sin cambiarlo para examinarlo, interpretarlo y sacar

conclusiones al respecto”. (p. 10)

Esta habilidad nos accedera registrar los procesos y actitudes de
los alumnos por medio del proceso de las lecciones de juego como
variables de accion y examinar como cada alumno desarrolla su
socializacion por medio del proceso de cada actividad de

ensefanza.

b) El test:

15



Es una técnica utilizada para determinar las caracteristicas fisicas
0 psicoldgicas de una persona a través de examenes o0 pruebas.
En este estudio, utiizamos pruebas previas y posteriores para

recopilar informacién sobre los niveles de socializacion.

1.2.  INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION.

a) Lafichade observacion:
Es un instrumento que reside en la observaciobn metddica de un
anomalo, hecho o acontecimiento, recogiendo datos y registrandola
para su postrera evaluacion. Se maneja para detallar las partes mas

importantes del estudio.

b) Hoja de test.
Tabla con varios items utilizados para establecer el grado de
interaccion de los alumnos que tienen una edad 5 afios del Centro
Educativo N° 301 de Cutervo.

c) Escalavalorativa sumatoria.

Para Murillo, J. (s. f.), La escala de valor agregado “ayuda a lograr
un objeto, persona, grupo, proceso, rol, profesion, valor, etc. jerarquia
en un atributo o variable. Un atributo o variable puede ser reputacion,

amabilidad, eficiencia, etc.” (p. 10)

Una aplicacion utilizada para determinar el impacto significativo de
los juegos diarios en el desarrollo del nivel de interaccién en la

investigacion.

2. PROCESAMIENTO DE RECOLECCION DE DATOS:
La ejecucion del estudio educativo ha solicitado seguir los pasos a
continuacion:

1°). Seleccidon de temas de investigacion.

2°). Explicacion de la pregunta de investigacion.

16



3°). Seleccion de muestras de estudio.

4°). Identificacion de variables de investigacion.

5°). Operacionalizacion de las variables de investigacion.
6°). Preparate para la prueba.

7°). Uso de herramientas de investigacion.

3. TECNICAS PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS:

Utilizaremos los instrumentos del estudio estadistico.

a) Cuadros o tablas: Presenta frecuencia porcentual simple y distribucion
de media aritmética de datos previos y posteriores a la prueba o datos

paralelos en grupos de control y experimentales.

b) Graficos: Se manejan lineas y poligonos de periodicidad para representar

los datos procesados.

c) Medidas de tendencia central: Las siguientes estadisticas se utilizaran

para analizar los datos obtenidos:

- Media aritmética (X): Es una distribucion equilibrada de notas o
corresponde a la suma de todas las notas dividida por el nimero

de materias.

+ Mediana (Me): En otros casos, la colocacion contiene el 50% de
los casos por debajo y el 50% por encima de la tasa especificada,

correspondiente al percentil 50%.

+ Moda (Mo): Es la faccion que tiene la frecuencia mas alta de otras
facciones en la distribucion.
d) Medida de dispersion o variabilidad: Las siguientes estadisticas se

utilizaran para analizar los datos obtenidos:
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Desviacion estandar: Es uno de los indicadores de esparcimiento
mas fiables. Se basan en el valor numérico de todas las fracciones.
Esto se utilizara para calcular la distribucion de los datos en

relacion con la media aritmética.

Coeficiente de variacion:
La comparacién de la dispersion entre escalas es una medida util

de la dispersion porque es una escala invariante. Uno de los
empleos mas frecuentes es enunciar el desvio estandar a manera
de un porcentaje de la media aritmética, lo que proporciona una
excelente explicacion porcentual de la categoria de variacion del

desvio estandar.

e) Medidas de la contratacion de hipotesis: La prueba t Student para

muestras correlacionadas se utilizara para la prueba de hipotesis.

Pruebat de Student para muestras relacionadas. La evaluacién
de un mismo grupo en dos 0 mas momentos (pre test y post test)
es una prueba estadistica si son significativamente diferentes del

valor medio de las disconformidades.

18



CAPITULO I



CAPITULO II: MARCO TEORICO

1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

Azula, M. (2007), en su estudio concluyo que:

* Respecto a las preguntas formuladas, inférmese nifios y nifias
de ler grado del Centro Educativo N° 82720 de Coyunde Grande
demuestra un grado inferior de interaccion, muestra vergienza,
poca sociabilidad, evita los grupos de trabajo, dificulta el
desempeiio educativo y el proceso de aprendizaje.

* La teoria de juegos ha tenido una alta prioridad en la
ensefianza, lo que confirma la importancia de los juegos basados
en animacion y dindmicas de grupo en la socializacion de los
alumnos para un progreso completo y mejores resultados de
aprendizaje.

* La animacién y dinAmicas de grupo durante la socializaciéon
demostrd ser un programa valioso y eficaz cuando se aplico, ya
gue accedi6 a desenvolver el grado de socializacion de los

alumnos de primer grado.

»Las actividades ludicas educativas son satisfactorias porque
socializan a los nifios, aumentan su confianza en si mismos y
brindan soluciones individuales y colectivas a problemas tanto
dentro como fuera de la institucion.

Lopez, M. (2008). En su investigacion se llegd a las conclusiones

a continuacion:
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* Se observa acoso y violencia entre los nifios dentro y fuera de
la escuela, y se necesitan tacticas apropiadas para mejorar las

habilidades sociales.

« Para aumentar el nivel de socializacion, es bueno manejar
metodologias de ensefianza subsidiario, por ejemplo, juegos

en el entorno del proceso estandar de ensefianza.

* La labor en conjunto y la actividad ladica son componentes
esenciales para una formaciéon de eficaz, teniendo en cuenta
gue en el centro educativo ensefa tan solo conocimientos,

sino también comprension y convivencia.

Segun Pérez, S. (2011), en su investigacion se llego a las

conclusiones a continuacion:

* Las actividades de ocio deben ser vistas como una forma de
ayuda para promover la convivencia entre compaferos. La
incitacion es un componente de suma importancia e
insustituible en el proceso de la convivencia de los alumnos.

* Los juegos como forma educativa mejoran de forma
significativa el nivel social de los alumnos, lo que tiende a

depender de las capacidades de los maestros.

* Si los juegos no se utilizan como recurso educativo en las
escuelas, es casi seguro que el aprendizaje no sera importante
ni sostenible, por lo que los maestros deben encontrar todas
las herramientas que necesitan para mejorar el aprendizaje de
los estudiantes no solo cognitivamente, sino de manera

completa.

2. BASE TEORICA

21



2.1. ¢QUE ESEL JUEGO?

Es una de las acciones mas importantes, no solamente para los
infantes, sino para todos. Los juegos pedagdgicos son entrenamientos
gue ayudan a desarrollar la mente y el cuerpo, y los nifios pueden jugar
tanto dentro como fuera del aula. Cris6logo A. (1999) sefial6 que la
actividad ladica comprende un grupo de conductas organizadas que
sirven al propdsito del desarrollo psicomotor y posterior aprendizaje de
la conducta adulta. La actividad ludica es de suma importancia en el
transcurso de su educacion como también en su vida cotidiana de un

nifio como la actividad y el trabajo en la vida de un adulto.

El juego es la verdadera auto asimilacién: cuando un nifio utiliza la
repeticion de un hecho para adaptarse a él y reforzarlo, convirtiéndolo
en un comportamiento familiar. Los juegos son esencialmente

actividades humanas.

Todos conseguimos poder conectar con nuestra familia ya sea de
forma: fisico, social y cultural por medio de una actividad Iudica. Es
una definicibn muy rico, extenso, general y controvertido, por lo que es
complicado de clasificar. Se consideran parte de la practica humana y

se encuentran en otras culturas.

2.1.1. Caracteristicas

Para Cueto, C. (2007) el juego tiene las siguientes caracteristicas:
» Los juegos son una actividad gratuita. Los juegos con licencia
No son juegos.

« La mas minima desviacion puede arruinar todo el juego,
hacerte perder tu personaje y volverte inutil.

* Los juegos cambian la realidad del exterior y crean un universo
de imaginacion.

» La actividad ludica no interesa, es una accion que surge por si
mismay se ejerce porque su practica da satisfaccion.

« Juega en un tiempo y espacio determinado con restricciones
inherentes.
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La actividad ludica crea orden y produce las dos formas mas
altas que las personas pueden hallar y expresar en las cosas:
el ritmo y la conformidad.

La actividad progresa las habilidades de los nifios.

* Una actividad ludica es una disputa por alguna cosa o una
simbolizacién de algo.

2.1.2. Valor educativo del juego.

Segun Rideau, A. (1987): El juego permite satisfacer la
falta de la accion motora, de decadencia en la contextura del
cuerpo en el infante: este va a tener la necesidad de agitar, de
sacudir, de caminar, etc., Los juegos a menudo le permiten
practicar esta accion disefiada originalmente. Asimismo, este
gasto absoluto de energia, la actividad ludica le proporciona al
infante desarrollar habilidades motrices para que pueda soltar
los dedos y lograr una cierta automatizacion motriz que le sera
atil para otras cosas; asi, su primera habilidad manipuladora
sera centrada creando un juego cuyas figuras son faciles de
controlar y se van haciendo mas pequefias a medida que el

nifio crece”. (p.62).

2.1.3. Reglas del juego.

Asimismo, sirve para el progreso de ocupaciones fisiologica
y psicolégicamente, la actividad ladica promueve el desarrollo de
emociones sociales. A medida que los nifios se unen y se vuelven
adictos al juego, desarrollan reglas que deben seguir sin
irregularidad, que logran pensar leyes reales. Los que
espontaneamente los cumplen se indignan cuando sus colegas los
socavan para su propio beneficio. Quizés estas simples reglas del
juego crean un sentido de equidad, justicia y estado de derecho.
Azula, M. (2007)

2.1.4. Tipos de juegos.
Para este tema nos sostenemos de Cueto, C. (2007) y
Olortegui, F. (1998):
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a)

b)

d)

f)

9)

h)

Juegos sensoriales. Estas actividades ludicas tratan sobre la
capacidad de apreciar y estimular la compasion en el centro
comun de todos los sentidos. Los infantes se sienten felices
simplemente expresando sus emociones.

Juegos de recreacion y ficcion. Estas actividades ludicas
que traen satisfaccion, voluntad de instruirse, inspiran y
estimulan la fantasia y la creatividad.

Juegos motores. Hay innumerables actividades deportivas,
algunos de los cuales progresaron la coordinacion de
movimientos, como actividades ludicas de habilidad,
actividades ludicas de manos, juegos de pelota: baloncesto,
balonpié, tenis; otras actividades ludicas y agilidad como
corridas, brincos.

Juegos intelectuales. Estos incluyen comparar la atencion
fija a dos 0 mas cosas para manifestar sus correlaciones,
como el mando, la logica (ajedrez), la meditacion
(adivinanzas), la fantasia creativa (inventar historias).

Juegos sociales. Es un juego centrado en el grupo, la
cooperacion, el compromiso de conjunto entre los demas, el
animo colectivo, etc. La actividad ludica es una de las més
importantes potencias sociales dado que a través del juego los
nifios desarrollan sentimiento mutuo y empiezan a portarse en
grupo.

Juegos de agilidad. Estas actividades ludicas te permiten
cambiar tu enfoque en el area y crear rutas con diferentes
perspectivas del cuerpo (brincos, corridas con trabas).
Juegos de inhibicion. Son actividades ludicas destinados a
la cofradia, la contribucidn colectiva, como en las actividades
lddicas sociales.

Juegos colectivos. Son actividades ludicas de varios
individuos o grupos, impulsados por la emocion y la
competencia, respondiendo a los principios de socializacion

como los deportes.
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i) Juegos libres. Estos son juegos completamente gratuitos sin
la intervencioén o supervision del maestro. Esta actividad ludica
fue sugerida por Froebel y tiene sus indecorosas porque los
nifos no son conscientes de los peligros de algunas
actividades ludicas.

j) Juegos vigilados. Estos son actividades ludicas que
monitorean el desarrollo de los nifios sin negar su
espontaneidad y libertad. El maestro deja la iniciativa al nifio,
pero observara y usara el entusiasmo para evitar el peligro y
aprender algunas normas.

k) Juegos organizados. Estas actividades ludicas son los que
se juegan si se organizan con anticipacion. El docente es el
planifica, planifica e implementa con los infantes, tiene la

funcién como guia y, verifica los procedimientos y normas.

2.2. ¢Qué son las estrategias didacticas?
Las estrategias de elaboracion y desarrollo de conocimientos y
contenidos son fundamentales en la practica cotidiana del

aprendizaje.

Desarrollar estrategias de aprendizaje debe ser una actividad
creativa y la reflexion, a través de la cual los docentes se esfuerzan
por crear un ambiente en el que los alumnos examinen sus saberes
anteriores, los profundicen, creen nuevos saberes, los empleen y los
divulguen a otros para acumular la cognicion compuesta. En este
sentido, las tacticas de aprendizaje traducen los propositos de

ensefanza en labores sintetizadas.

2.2.1. Didactica de la ensefianza de los juegos.
Considerando las opiniones de Cueto, C. (2007): A la hora
de ensenfiar la actividad ladica, los profesores tendran que tener en
cuenta las encomiendas a continuacion para lograr el maximo éxito

en esta accion, que también sera de gran interés para los nifios:
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» Sea paciente cuando trabaje con nifios. Ayudalos y deja que se

preocupen cuando no saben cémo hacer algo.

* Reconocer y celebrar eventos interesantes sin traspasar.

Sea parte de un grupo. Un docente déspota no despierta
interés ni exaltacion.

Esté alerta y deje de jugar este juego cuando el interés
disminuya.

Reconocer lo bueno y esperar siempre que todos hagan lo
mejor que puedan.

Registre o ignore los errores segun sea necesario.

Estar informado y estar preparado ante un suceso o
circunstancia.

Liderar o convertirse en guia. Las personas solo absorberan
conocimientos de ti.

Recuerda cada uno de los datos de la actividad ludica.

No cambie las reglas de la actividad ludica posteriormente
de que el juego haya comenzado.

Anunciar resultados en juegos competitivos.

No mostrar juegos con la misma organizacion y tono en la
misma sesion.

No eche al nifio fuera del juego.

No exija al infante a hacer una actividad recreativa, busque
maneras de interesarlo.

Siempre que ensefie un juego, reviselo primero.

Mantenga el juego interesante.

Decir qué hacer. No digas cosas que no quieres hacer.

Dé definiciones serenas y utilice vocabularios que los
infantes o personas puedan entender.

Demostrar mientras se explica el juego.

Asegurese de llamar la atencién de todos en el grupo cuando
hable.
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2.3.

Si hay indicaciones de los infantes, reconocerlas para una
mejoria en la concordia y temperamento.

Se paciente. Deja de reirte de los infantes. Puedes apartar
porque perderan la familiaridad en ti.

Prepara el equipamiento o los materiales que necesitaras,
preparalos con antelacién y entrégaselos a los jugadores

cuando los utilicen.
(p.61).

Juegos recreativos.

2.3.1. Concepto.

La actividad lddica casual, “es un conjunto de
actividades utilizadas para el entretenimiento, cuyo objetivo
principal es entretener a la persona que las realiza. Es una
actividad muy interesante, entretenida, que transmite
emociones, alegria, salud, ilusion, ganas de ganar, permite
relacionarse con los demas, por eso se convierte en una accion
importante e imprescindible en el progreso de todos. Las reglas
aqui son minimas, lo significativo no es trabajar bien la
habilidad o ganar, sino divertirse, que da alegria”. Molina R.
(2008, pag. 128)

Por lo tanto, un juego entretenido no implica produccion
alguna y no tiene que ser una necesidad de las personas o
individuos que participan, puesto que por supuesto, no
obstante, tiene que existir una necesidad o un deseo natural de

intervenir para recrear y distraer.

Los juegos casuales nunca se juegan en lugares donde no
prima la satisfaccion, la exaltacion y la autonomia, porque estan
creados para satisfacer a los participantes y liberar la tensién

diaria que muchas veces lastima a las personas.
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No hay un lugar especifico para jugar este tipo de juegos,

se puede jugar tanto en exteriores como en interiores.

2.3.2. Caracteristicas del juego recreativo.
Los juegos casuales se caracterizan por ejercicios abiertos
y divertidos con algunas caracteristicas basicas:

* Apertura a las interpretaciones.
* Permutaciones en las normas de la actividad ludica.
Por esto es esencial:

- Tendencias de los miembros.

-  Permutaciones inmutables en las normas vy
reglamentos de perforacion.

- Preparar un lugar atil para la gran cantidad de practicas
gue se pueden formar.

- Adaptar las tareas a los materiales disponibles.

2.3.3. Ejemplos de juegos recreativos
a) Perseguir
* Lugar: Externo
+ Edad: oscila entre 4 a 8 afos
Esta forma de actividad ludica es muy comun entre los

infantes. La practica notoria se encuentra llena de actividades
lGdicas para nifios de cualquier edad, por medio de esto los infantes
tienen que agarrarse, tocarse, perseguirse... Solo, en pareja o en
grupo. Conocido como "Pilla, pilla", existen muchos cambios que
se han transformado en actividades ludicas con entidades propias.
Estas actividades ladicas son las mas aptas para desarrollar la
psicomotricidad porque hacen que todo el cuerpo se mueva.
También desarrollan velocidad, reflejos rapidos, agilidad vy

concentracion.

b) Uno, dos, tres, pajarito en inglés
* Lugar: Externo
+ Edad: oscila entre 4 a 8 afos

28



» Fortalece el dominio de la abstencién motriz.
El infante se levanta y mira hacia la pared. Otros se paran

detras de una linea evidente a cierto recorrido de los que estan
frente al muro. Este, pegando la pared con ambas manos, dijo:
"Uno, dos, tres, pajaro inglés" y se dio la vuelta. Cuando se enfrenta
a la pared, otros pueden moverse hacia €l. Cuando se giray ve a
alguien moviéndose, dice su nombre y tiene que regresar al
principio donde partio. Los infantes avanzan hasta que uno de ellos
toca la espalda de la persona que esta de forma estatica mirando
al muro, luego los nifios afectados persiguen a los demas y deben
pretender a donde todo empezd. Se detendra y quién sera

descubierto.

c) El zapato.

* Materiales: 1 zapato
» Edad: presenta una edad de 4 afios a mas
» Desarrollo: Los infantes se asientan en rueda que se encuentra

en el piso. Un infante con un zapato en la mano camina lejos de
la afluencia y se construye una cancion entre el infante y la
multitud:

- Grupo: -mama tengo sed

- Infante: -bebe agua

- Grupo: -hay un bicho

- Infante: - bebe vinito
- Grupo: -hay un insecto

- Infante: -bebe buen vino
- Grupo: -jay qué rico estd! Mama, ¢cuando van a venir

los hechiceros?

Infante: -a las... (Dice un digito del 1 al 12)

En ese momento, la mayoria de los infantes se taparon la vista y
empezaron a recitar los numeros que acababan de decir. Mientras
tanto, el nifio del zapato se lo ha tirado a un compafero de clase.
Cuando terminaron de contar, todos los nifilos buscaron zapatos

detras de ellos. Los que la poseian se levantaban y perseguian a los
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2.4.

qgue la abandonaban, quienes a su vez debian sentarse en posicion

de perseguidores para evitar ser capturados.

Juegos de roles.

2.4.1. Concepto.

Como sugiere el nombre, una actividad ludica de rol es una
actividad en el que uno o varios competidores descargan un rol, rol

o temperamento especificos.

Ya que es una narrativa interpretativa en la que los
competidores toman el "papel" de sujetos ficticios en el transcurso
del cuento o episodio, interpretando su diadlogo y describiendo sus
labores. No hay un guion que perseguir, dado que la progresion del
cuento depende totalmente de las decisiones del jugador. Por ello,
la fantasia, la leyenda oral, la originalidad y la originalidad son
fundamentales para el buen proceso de esta manera dramatica. En
cierto sentido, las actividades ludicas de rol son versiones adultas
de actividades ludicas de fantasia para nifios como detectives y
raptores, madre y padre o vaqueros e indios, donde los infantes se

vislumbran a si mismos como una realidad en lugar de un papel.

Esta actividad ludica, cada competidor asume un sujeto
insuperable y distinto, con diferentes personalidades vy
peculiaridades, segun las preferencias del competidor al crear el
personaje o la solicitud del director del juego cuando se le asigna.
La idea béasica es que los jugadores persiguen objetivos comunes,
cooperan entre si (aunque a veces no se sigue esta regla) y los
personajes pueden complementarse entre si; algunos sobresalen
en destreza y habilidad fisica, algunos sobresalen intelectual o
socialmente si el tema de la actividad ludica lo consiente, otros

obtienen poseer poderes misticos (magia, milagros, etc.). Todos
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estos atributos se enumeran en la hoja de la persona ficticia y

varian segun el sistema de la actividad ludica.

Por lo tanto, los juegos de rol no siguen un guion

predeterminado, dado que crean una "historia" durante el juego.

Similar a los juegos de nifios, cuando un competidor anuncia

"Ahora te disparo”, otro jugador puede contestar "Te estoy

evitando". El director del juego debe decidir cuanto se debe dejar el

juego al azar, con la capacidad de intervenir en cualquier momento

para cambiar la trama en una direccion u otra.

2.4.2.

¢En qué consiste un juego de rol?

Casi todas las acciones humanas, especialmente en las

actividades recreativas, no existe una Unica manera de realizar una

actividad ludica. Estas guias simbolizan las mayores actividades

ladicas de rol en las empresas, dado a que varias variaciones.

b)

a) El director de juego: El juego es supervisado por un
jugador que no estd designado como “jugador”, pero se
distingue de un jugador por la palabra "director del juego” (sin

embargo, se le llama arbitro, intérprete o guia, etc.)

El encargado de la actividad ludica actia como mediador
entre el narrador y el jugador, interpretando personajes que no
tienen atributos propios, actores no jugadores. Otras labores
igualmente de suma importancia para las que es competente
son el arbitraje de las normas y la tarea de crear y relatar

escenarios y situaciones de juego.

Componentes y objetivos

Para jugar un juego de rol, al menos dos individuos
deben reunirse en una o varias reuniones para la actividad

lidica. Como se menciond, uno de ellos es perenemente el
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administrador de la actividad ladica, quien controla la trama del

juego.

La(s) otra(s) persona(s) son los jugadores que

desempeiian su papel en el juego. Por lo general, se siguen las

pautas de juego prefabricadas y se denominan sistemas de

juego, aunque los juegos se consiguen jugar sin mMas

contribuciéon que la fantasia.

2.4.3. Aportes del juego de roles

2.4.3.1.

Beneficios en laeducacion.

En frecuencia, los juegos son muy importantes en el
transcurso de la enseflanza. Cuando se trata de
instruirse, la eficacia del aprendizaje de un individuo
depende de algun provecho en la practica que halle en
dichos saberes. Los juegos te permiten adquirir
conocimiento de una manera importante, porque de

otra manera la informacion relevante se vuelve ridicula.

Aritmética mental, aprender caracteristicas
geograficas y nombres de lugares, aprender, Dibuja y

escribe...

Otro aporte importante de estos juegos al desarrollo de
la educacién es el impulso de la lectura a través de
entretenimiento y entretenimiento, dado que a lo largo
ayuda a formar costumbres que apoyan a resaltar
varios problemas encontrados en el aprendizaje. Poca

comprension lectora por falta de exaltacion.

Otra caracteristica que apoya en el disefio de un juego
de rol es tener una rica expresividad. A medida que se
desarrollan estos juegos, el vocabulario es muy rico, y
otro gran inconveniente suele ser una fuente de

fracaso académico.
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2.4.3.2.

Los juegos de rol pueden estimular la creatividad y la
imaginacion, no solo poniendo en practica el
razonamiento y la légica, sino también encontrando e
intentando resolver nuevos escenarios, desafios y

enfrentamientos durante la aventura.

Beneficios en determinadas actitudes.

Progreso de la compasién y la paciencia: a través de
estas actividades ludicas, aprendes a ponerte en el
lugar de la “otra persona” y comienzas a considerar
como se siente la otra persona en situaciones que

inicialmente pueden no estar relacionadas.

Social: El juego de roles promueve relaciones de apoyo
mutuo y de igualdad. Como ya se dijo: no es un juego

competitivo, Sino cooperativo.

Mejorar las habilidades sin explotar y la conciencia de

los aspectos sin explotar de la personalidad.
Satisfacer intereses y gustos personales.

Conocimiento y compromiso: en el transcurso de la
actividad lddica, los jugadores se afrontan a
disposiciones que tienen secuelas. Esto es de suma
importancia para establecer una comprension aiin mas
extensa entre las personas acerca de su

comportamiento.

Sublimacion de caracteristicas inexpresivos de la
personalidad: Como actividad ludica en el que todos
juegan un rol, en la gran parte de los casos el rol
asignado es una influencia del aspecto reprimido del

jugador.
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2.4.3.3.

La capacidad de trabajar en equipo y tomar decisiones,
una habilidad muy importante en la sociedad y muy

valorada a la hora de solicitar un puesto de labor.

Habilidades de espontaneidad y soluciones de
dificultades, ya que se basan en trazar una situacion

solucionable segun las capacidades del actor.

Beneficios para un buen estado de salud mental

El juego de roles de imaginacion ayuda a los nifios de
ocho y nueve afios socialmente inadaptados.

Desarrollan habilidades para cooperar entre si.

Después de pasar la prueba de personalidad, los
jugadores promedio en esta forma de actividad Iudica
no mostraron ningun desvio de personalidad, excepto
quizas por un aumento en los factores Q1 (tendencias

experimentales, libertarismo, librepensadores).

El valor del juego de roles de fantasia como estrategia
para el desarrollo de la escritura creativa de los nifios.
Los resultados del estudio muestran que los
estudiantes de primaria y secundaria tienen un mayor
desarrollo en la organizacion de la escritura, el

vocabulario y la estructura del lenguaje.

Se utilizaron cuestionarios y pruebas de elementos de
personalidad para analizar a los competidores y no se
hallaron diferencias, excepto que los no jugadores con
algunas propensiones psicoticas (relacionadas con el
crimen) puntuaron significativamente mas alto. Sin
embargo, esta funcion no se puede medir de forma
fiable y no se ha demostrado su asociacion con la

conducta delictiva, por lo que no se pueden extraer
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conclusiones sobre los posibles beneficios del juego de
roles. Los investigadores plantean la hipétesis de que
la imagen negativa persistente de estos juegos se debe
al hecho de que solo han escuchado informes

alarmantes sobre el juego en los medios.

2.4.4. Actividades de informacion.

a) Imitemos a alguien del grupo

Objetivo: EI propésito es que el infante imite el
comportamiento de los demas a través de la imitacion.
Competencias que desarrolla el juego: Esta actividad
lddica nos admite optimizar la interaccion ganando en
empatia, tolerancia y respeto. Fisicamente, promueve el
progreso de la coherencia, la potencia y la armonia
general. En las conexiones mutuas, los nifios podran
percibir y admitir a las personas y aprender aceptar las
destrezas y habilidades de los demas, lo que ayudara a
construir relaciones respetuosas e inclusivas con los
demdas. Esta accion ayudara que los infantes aprovechen
su lenguaje corporal.

Materiales: No hay material
Edad: Presentan una edad de 3 afios a mas

Desarrollo: La mayoria de veces hallamos a infantes con
cuatro extremidades, incluso copiando voces de
animales o descolgando el celular y copian como se

expresa el padre y los demas.

En algunas ocasiones les agrada recrear la
actividad que estamos haciendo en ese tiempo como
cocinar, barrer, planchar, entre otros. Es por ello, que se
le considera como formas auténticas de imitar, pero si
quiere gque su hijo imite, simplemente comience a hacer
los movimientos usted mismo y pidale que lo siga. El

juego no necesita anunciar o nombrar lideres,
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naturalmente empieza a copiar lo que otros estan

haciendo.

Te perseguiran sencillamente y aparecera el lider.
Comience por atraer la curiosidad de los infantes con
movimientos pocos comunes, aplaudir y golpear
diferentes partes del cuerpo al mismo tiempo vy
nombrarlas al mismo tiempo. Los nifios te siguen y
cuando escuchas la musica y empiezas a bailar, tienes
un conjunto de artistas. También es una manera de que
te permitan mejorar y establecer. Haz que suene

entretenido y puede estar seguido de musica.

b) El juego del tren

* Objetivo: Con la asistencia de los infantes se pudo
construir un tren con distintas conjeturas, actividades
lddicas y movimientos.

« Competencias que desarrolla el juego: Como
accion grupal, los infantes interactian entre si y
obtienen los beneficios de la socializacion. Las
actividades incluyen la reproduccion de ecos y
tendencias que facilitan la locucion fisica, la locucion
tragica y la valoracion teatral, asi como la expresion.
Otro beneficio es el progreso de los movimientos
fisicos mediante la relacién, la potencia y la
moderacion.

* Materiales: No hay material

+ Edad: Tienen una edad de 3 a mas

» Desarrollo: Este movimiento se tarta en el simbolo
de crear un material que coincida con la
psicomotricidad de los nifios e incluya dificultades y

objetivos a lo largo del tiempo.
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- Que el pequeiio quiere copiar "Maquinista”
(adulto o nifio mayor).

- Puedes empezar conduciendo el trenecito a
cuatro patas, acompafado del silbato de

- Cuando el infante se levante, podemos
abrazarnos en el tren, caminar despacio,
cantar una canciéon mientras caminamos Yy
combinar un objetivo como lavarse las manos
antes de comer.

- Posteriormente podemos hacerlo afadiendo
diferentes resonancias y pasos (estirando una
pierna o saltando cada tres pasos,
saludando...), cantando y aumentando la
dificultad (recogiendo juguetes por el camino,
dando besos por todas partes). todas las

clases, etc.).

c) El gatoy el ratén.

Materiales: No hay material

Edad: Tienen una edad de 4 a mas
Desarrollo: Un  participante  es
designado como un gato y el otro como
un raton. Los demas se dan la mano y
forman un circulo alrededor del raton
para mantener al gato fuera.

El gato le pidi6é requeson al roedor y el roedor
se lo dio. El felino le pidié requeson al roedor, pero el
roedor no se lo dio.

El felino se enoj6é y comenzd a perseguirlo,

intentando ingresar a la rueda. Otros, como los nifios
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2.5.

de la casa, protegen a los ratones e intentan vallar las

entradas del felino.

Juegos sociales.

2.5.1. Concepto.

Una actividad ladica benéfica es una actividad ludica jugado
por dos o0 mas personas, no un juego que se puede jugar solo, es
decir. un juego en el que solo compite un jugador, excluyendo la
capacidad fisica y la fuerza muscular en los juegos deportivos, que

estan influenciados principalmente por él.

Los juegos sociales suelen ser juegos intelectuales porque
suelen requerir pensamiento, creatividad y agudeza. Ademas,
estas actividades ludicas logran solicitar rapidez de pensamiento,
observacién y energia. Estas actividades se determinan por la
regularidad y, dependiendo de la situacion, involucran el sentirse

bien, la memoria y la aleatoriedad de manera importante.

2.5.2. Componentes de los juegos sociales.
» Estrategia: Es la intervencion de actores y decisiones

tomadas con interacciones y combinaciones en mente.

* Habilidad: Las habilidades de un jugador afectan el
juego, incluida la agilidad mental, la velocidad de

reaccion, el control psicomotor y mas.

« Memoria: Los jugadores obtienen una ventaja si logran
mantener ciertas peticiones o particularidades del

cuento en el juego y actian en resultado.

« Las emociones: Los competidores y sus acciones

afectan la consecuencia de la actividad ludica.
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Reflejos/Rapidez: La reaccion y la velocidad del

jugador afectaran el resultado.

+ Reflexion: Los jugadores obtienen una ventaja a través

de la logica y la introspeccion.

« Sentidos: Utilizando bien los sentidos, sera posible
lograr o ganar ventajas (reconocer la voz o el grito de un
compaiiero invisible, hallar un objeto en una bolsa al

tocarlo, etc.

* Observacion y memoria visual: Los competidores
tienden a estancar y recordar ciertos componentes que

se les presentan visualmente.

2.5.3. Ejemplos de los juegos sociales.
a) Juego del nombre

* Materiales: No hay material

« Edad: Tienen una edad de 3 a més.

* Desarrollo: Los infantes forman un
circulo y el maestro o lider del conjunto
pasa la bola a uno de los niflos de
kindergarten. Luego nombra a alguien del
circulo y le da la bola. La actividad ludica
extiende hasta que todos haya remoto y
acepto la bola por lo menos una vez.
Extienda la actividad ludica para que el
jugador haga una cuestién como "¢, Cémo
estas hoy?" 0 "¢, Cudl es tu color favorito?"
mencionando adicionalmente el nombre

del socio.

b) Asalto al castillo.
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2.6.

* Materiales: No hay material

* Edad: Tienen una edad de 3 a mas.

+ Desarrollo: Los infantes se dividieron en
dos grupos, donde uno se tomé de la
mano en un circulo (el castillo) y el otro se
guedd afuera (los asaltantes). Gana el
grupo que logra presentar a todos los
participantes del circulo en el menor
tiempo. Cada equipo se turna para jugar
de asaltante.

La docente o0 mentora del conjunto mide el lapso

gue tiene la actividad Iudica.

) Caramelos y caritas.

OMateriales: No hay

material

0 Edad: Tienen una edad de

4 a mas.

0 Desarrollo: Los infantes se dividieron en dos conjuntos
solo uno de ellos se encuentra al frente del otro, a una
distancia de dos metros. Algunos son “"caramelos" y
otros son "caras". El profesor nombra uno de las dos
agrupaciones alargando la "r", asi car...amelos o
car...itas. Los grupos anteriores deben correr hasta el
otro extremo de la habitacién adyacente antes de que
sus componentes sean absorbidos por otros
componentes. El grupo que captura mas oponentes es
el grupo que gana. Puedes hacer esta diferenciacion
donde el profesor dice "car...tones" y ningun grupo
tiene que desplazarse, el grupo que lo va a realizar se

mueve como Si estuvieran atrapados.

Importancia de los juegos.
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El juego es la accion de suma importancia en el transcurso de
su vida de un nifio.

Es la forma mas efectiva de aprender y prepararse en la vida del
ser humano. Jugueteando asimila en la comunicacion, instruye su fantasia,
examina y pone a experiencia sus novedosas capacidades y opiniones,
ejercita la utilizacioén de las partes de su cuerpo, comprende al universo que
lo envuelve y progresa su capacidad intelectual. Por tanto, logramos
expresar que el hacer una actividad ludica es captar tiempo, existir,
instruirse, divertirse demasiado e incorporarse al universo que te envuelve.
Es la salud fisica y mental de los nifios. Esta es la manera mas originaria
para que los infantes progresen.

La dispuesta de la actividad ludica esta en pleno progreso e inspira
el deseo de independencia, la franqueza de operacién, el animo de
bienestar, el deseo de crear, la cualidad inocente y la meditacién, atributos
que distinguen significativamente nuestra presencia en los juegos. El nifio
se ve privado de todo lo reprimido y se sumerge en la naturaleza intimo de
Su existencia.

Un punto de vista psiquico, la actividad ludica es una expresion de
la esencia y del mundo interior del nifio, una expresion de la naturaleza
externa y una locucion del progreso psicoldgico. Por lo que, brinda la
oportunidad de explorar las inclinaciones del infante, su representacion, sus
tendencias y defectos.

La importancia del juego en el sistema educativo es muy extensa,
dado que la ensefianza continua extrae desenlaces de la peculiaridad y las
utiliza en la ensefianza. La actividad ludica le da a nuestro nifio la
representacion mas serena de su naturaleza interna, ensefian la moralidad
de su existencia.

Lo importante de las actividades ludicas, persiguiendo a Cueto, C. (2007)
se puede estimar de arreglo a las conclusiones que efectua, en la manera

a continuacion:

» Para el desarrollo mental.

La infancia es un periodo en el que el progreso intelectual
se potencia mucho y donde el juego es el foco principal. Un
nifio tiene un interés inmediato en actividades y juegos
divertidos porque el juego es divertido porque satisface
precisamente sus necesidades generales de desarrollo. En

esta etapa, cuando el nifio mejora sus sentidos a través del
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juego y gana mas control sobre su organismo, agranda su
expresividad y se progresa el animo de investigacion. A través
de la actividad, el infante desplegara la capacidad de analizar,
concentrarse, sintetizar, abstraer y generalizar. El nifio activa
su inteligencia al solucionar diversas circunstancias que se
muestran en la actividad ludica, y utiliza la experiencia para
adaptar sus poderes mentales para luego resolver muchas

dificultades de la existencia diaria.

La actividad ludica es una estimulacion fundamental de la
imaginacion, mientras juega, un infante se asemeja con la
época y el area, con las personas y los animales, puede jugar
con sus compafieros reales o imaginarios, por alguna razon
puede fingir animales y personas. Esta es la época del
animismo infantil. Esta flexibilidad de la imaginacion significa
gue puede identificarse con la mayoria de las profesiones

adultas en su juego de fantasia (actividad ludica de roles).

» Paralaformacion del caracter

Durante los juegos, los infantes recibiran utiles lecciones
morales y civicas. Por lo tanto, es importante educar al nifio
para que desarrolle el comportamiento correcto hacia los

oponentes y espectadores en el juego.

= Parael cultivo de los sentimientos sociales.
Los nifios que viven en areas remotas y aisladas crecen
sin juegos apropiados y con un proposito, creando asi una
barrera social hasta cierto punto. Estos nifios no tienen la
oportunidad de interactuar con los juguetes porque estan
socialmente aislados y lejos de los lugares donde pueden
conseguirlos. El juego tiene la particularidad de promover
de manera espontanea e insensible los valores sociales,

los nifios logran el deseo de cooperar a su manera,
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aprenden a hacer amigos y saben respetarlos, porque
entienden que no estaran sin ellos. la oportunidad de
disfrutar de mejores juegos promueve la solidaridad, pues
suelen participar en actividades en las que tienen que
defender la autoridad, las buenas personas o un color que
organiza su grupo, por lo que se comprobara que los
juegos tienen un efecto positivo en el desarrollo

socioemocional.

La mayor parte del juego no es una actividad individual,
sino una actividad social y comunicativa, y en este sentido
es claramente observable en las instituciones educativas;
donde los nifios pueden reunirse en grupos, iniciar y
competir en juegos; o0, a veces, discutir cosas relacionadas
con su mundo o simplemente tomar medidas para tratar de
manera encubierta asuntos personales. Es divertido tratar
asuntos personales en secreto. Los juegos en grupo son
divertidos e inspiran a los nifios a aprender el espiritu de
cooperacion, solidaridad, responsabilidad, etc. Estas son
lecciones valiosas para los nifios, son lecciones sociales
que seran valiosas mas adelante, que los ayudaran a
construir relaciones no solo con sus vecinos, sino con la

sociedad en su conjunto.

Cuando los centros educativos promueven el deporte y sus
diversas disciplinas, se invita a los docentes, instituciones,
padres de familia y la sociedad a monitorear y observar el
correcto desarrollo de estas actividades fisicas a medida
qgue los nifios desarrollan su inteligencia. Uno puede
resolver sus problemas internos recurriendo a juegos como
el ajedrez, que permiten la concentracion mental y la
meditacion intensa para resolver las dificultades y lograr la

victoria.
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2.7.

Area Personal Social

La personalidad de una persona se desarrolla en varios procesos, y
somos conscientes de que los primeros afios de vida son los que mas
influyen en el desarrollo intelectual, afectivo y valorativo de una persona.

En la instruccion primaria donde los alumnos llegan a estar al tanto
de si mismos ya los demas, durante de la ocupacién de cognicion de las
cualidades y habilidades particulares y de las correlaciones que instituyen,
gue son la base de una sana convivencia en su entorno social. Les consiente
mostrarse de acuerdo como seres unicos y valiosos con insuficiencias
mundiales (alimentacién, salud, recreacion, etc.), asi como particularidades
e intereses adecuados; se reconocen como 6rganos dinamicos de la familia
y de los varios conjuntos sindicales a los que conciernen, y todos los
alumnos tienen responsabilidades y derechos.

En la dimension social de las correlaciones con los demas, los
infantes asimilan en las correlaciones mutuas con quienes son importantes
para ellos (padres y otros adultos). El objetivo de este campo es que los
nifios y nifias construyan su personalidad a partir de un desarrollo integral
gque se manifieste en un equilibrio entre cuerpo, mente, emociones y
espiritualidad, que les permita afrontar con éxito los desafios que aparezcan.

Es ineludible proporcionar al infante un ambiente seguro y practicas
de crianza apropiadas para ayudarlo a expresarse libremente: dejarlo

expresar sus sentimientos en su propia forma cultural..

2.7.1. Desarrollo infantil.

Los niflos son seres humanos con derechos vinculantes cuya
particularidad y originalidad tienen que ser conocidas en todos los
perimetros de su pleno progreso. A partir del nacimiento, un nifio es un
ser dinamico que se relaciona, interviene en su ambiente y muestra su
universo interior a los mayores. Las acciones de un nifio le permiten

explorar, aprender y formar sus propios pensamientos.

La tarea principal de la etapa temprana es asistir a que los diversos
métodos que tienen lugar en el desarrollo del nifio se lleven a cabo en un

entorno de apoyo. Porque la nifiez es la etapa evolutiva del desarrollo
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2.8.

2.9.

humanitario en la que se pueden observar mas permutaciones y cambios
concretos y mentales, lo que sugiere que el individuo puede llegar a un
nivel de movimiento mas complejo y diferenciado de su desarrollo como

una organizacion y su interrelacion con el entorno.

Aprendizaje a través del juego

El pensamiento por el que el individuo recoge contenido informativo sobre
la posicion y actitud de varias porciones del cuerpo le ayuda a determinar
lo que le pertenece y, en todos los casos posibles, a comprenderlo. La
actividad ladica es esencial pues esta correlacionado con el progreso de

sensaciones, emociones y sentimientos.

En edades tempranas, el juego es principalmente fisico y sensoriomotor,

lo que ayuda a construir el plan corporal.

A medida que las nifias y los nifilos crecen y ganan mas control

En cuanto a sus movimientos, son conscientes de su capacidad para
moverse en diferentes espacios y lugares, lo que despierta su curiosidad
y diversion por descubrir cosas nuevas. Los nifios forman su personalidad

a partir de la experiencia directa con la realidad.

LA SOCIALIZACION EN LA EDUCACION.

2.9.1. ;Qué es la socializacién?

Es "el proceso mediante el cual aprendemos a encajar en la
sociedad en la que vivimos, a entablar relaciones con los demas y
a seguir sus normas y valores. Las personas que se ajustan a estas
normas se adaptan socialmente. De hecho, creo que lograr un
buen ajuste social es una de las lecciones méas importantes que
hay que aprender como persona. Pero las personas no nacen con
el aprendizaje, por lo que la interaccion social también se aprende

desde una edad temprana.” Aguilera R. (2005, pag. 235).
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Primeramente, se sabe que la interaccion vendria hacer la familia,
gue es fundamental porque es el primer lugar donde se transmiten
al nifo emociones y sentimientos de lo que es apropiado, lo que no
es apropiado, lo que es adecuado y lo que no es adecuado. No
obstante, tarde o temprano un infante debe estar en el mundo
exterior para encontrarse con otras personas ademas de su familia.
Probablemente el colegio y otros infantes en el jardin. Lo esencial
de la mama es proporcionar a su nifia un patrén de comportamiento
o de armonia que ella considere adecuado y que se ajuste a su
forma de comportarse y en ultima instancia de entender la vida,

pero ¢ su hija podra estar siempre protegida en esta burbuja?

Todos los padres saben como encontrar el entorno adecuado para
sus hijos e intentan evitar lo que muchos dicen que dicen cuando
crecen: estdn en mala compafia. Estoy de acuerdo, pero no se
puede decir que un nifio tan pequefo (0-3 afios) sea una mala
compafia, asi que creo que es un error no ir al colegio siendo tan

pequefios.

2.9.2. Tipos de socializacion.

Se pueden clasificar en dos tipos. formal e informal.

A. Socializacion formal. Compuesta por los diferentes métodos
pedagogicos que la institucion brinda a las personas en los
salones y escuelas, donde los alumnos comparten parecidas
pautas, medidas, valores, entre otros. O incluso convertirlos en
normas de comportamiento que los habitantes esperan de un
grupo de personas: conciencia, accion, compromiso con la
permutacién, entre otros. Esta forma de socializacion pertenece
al Estado mediante las escuelas, familias, iglesias, partidos

politicos y grupos sociales.
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B. Socializacion informal. “Las personas, dependiendo de su
nivel de desarrollo y clase social, han encontrado sus propias
formas de socializacion informal y, en general, los medios de
comunicacién y la convivencia social han contribuido a ello. En
la sociedad peruana, la socializacion del alcohol juega un papel
especial. Las funciones publicas son también un factor social.
Todos estos tipos de relaciones informales ayudan a los
hombres a socializar.” (Rideau, A. 1987 pag.25-26)

2.9.3. Desarrollo moral.
Creemos que algunos educadores creen que el desarrollo
moral o axiolégico no depende de los maestros ni de las
escuelas, porque los nifios han traido valores de casay la tarea
de ensefar se limita a mantener el orden. Pero es claro que los
nifios son morales tanto dentro como fuera del aula, y por ello
el sistema educativo se preocupa por buscar el desarrollo

axiolégico de los alumnos.

2.9.4. Desarrollo social.

Internamente en esta area creemos:

A. Métodos de influencia social. Creemos que la conducta sindical
de un individuo presenta varios fundamentos. El plagio en la
determinacion, la sugestion y la actividad lidica son posibles
esclarecimientos, sin embargo, no hay causa que exceptla a
otras personas. Normalmente, se sabe que hay mas estrategias
gue influyen en la identificacién del comportamiento social del

individuo.

B. Imitacion. Ultimamos que las observaciones de otras personas
juegan un papel fundamental en la determinacion del
comportamiento, ya sea socialmente aceptable o desviado, y asi

cambiar el comportamiento.
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La imitacion, el acto de repetir un comportamiento previamente
observado, es uno de los medios mas comunes para aprender el
comportamiento social en cualquier cultura. Gran parte del
aprendizaje temprano que un nifio recibe en casa se basa en
observar e imitar a otros individuos. Si se sabe que la parodia
generalmente significa una guia de lo que pasa en el mundo real
(modelo principal), asimismo existen guias alegoricas, las cuales
pueden ser representativos (que salen en las peliculas) y verbales
(sacados de cOmics o historias). Las guias alegoricas se han
vuelto muy poderosas con respecto a los avances tecnoldgicos,
los cuales se han vuelto muy complejos, muy dificiles de manejar

y, por ello, muy peligrosos.

C. ldentificacion. Los superhombres y heroinas presentan un rol
muy importante en el avance de la sociedad. La determinacion es
una imitacion fundamental, ya que imita un modelo que envidia
una recompensa o0 el poder que se va a tener sobre la

recompensa.

La determinacion vendria hacer una tentativa de jugar o imitar el rol
de la persona envidiada. Suele ser el resultado de circunstancias
gue inspiran el deseo de ser otra persona para disfrutar de
algunos privilegios, como més carifio, atencion o homenajes. Los
infantes pequefios se identifican con las personas que los cuidan
(padres), y las primeras contestaciones de imitacion de los

infantes son "Quiero ser como tu".
D. Persuasiéon. A veces, los nilos son intrinsecamente reacios a

identificarse o imitar a otros, por lo que es necesario alentarlos o

persuadirlos para que se porten de una manera correcta.
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Disposiciones, solicitudes, homenajes, disputas razonables,
sanciones, coacciones, chantajes y obstaculos son las vias por
los cuales los progenitores y maestros aplican para convencer a
los nifios para que se comporten de manera socialmente

admisible y eviten el comportamiento antisocial.

E. Agentes de incidencia en la socializacién. Ultimamos que
socializar es un progreso altamente complicado, y su
complicacion se debe en parte a los muchos factores de
interaccionar que enfrentan los nifios: progenitores, familiares,
companeros, maestros, medios de comunicacion y ciertas
agrupaciones con una misma edad. Es mas intenso cuando
existen valores o normas en conflicto entre todos estos agentes;
no obstante, cada empleado tiene sus propias metas y técnicas

de interaccion especificas.

Entre quienes desempefian un rol socializador visible podemos

decir:

 La familia. Es el primer factor de socializacion que
encuentran los niflos, pero sigue siendo el factor mas
importante y convincente que interviene en el progreso
sindical de los niflos. Como se muestra, la clase social, la
organizaciéon y el tipo de interrelacion de la familia son

especialmente acreditados.

* Clase social. Un nifio ingresa a una clase social al nacer,
no la deja por un tiempo, tal vez nunca, y puede querer

ascender desde alli.
La clase social es una condicion que muestra la

posicion social y econdmica de un individuo en correlacion

con los demas. Se identificaron varias maneras, incluidos
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los ingresos del hogar, la funcién de los padres y los
ambientes en los que vive. Solemos hablar de niveles
socioecondémicos, que tienden estar relacionados con la
clase de ayuda e instruccion que recibe un nifio. Las
acciones sociales y de ocio de los infantes también
difieren segun la clase social de la familia; también son
muy visibles en la practica educativa. Los patrones
linguisticos, el tema y la organizacién de las dialogos v,
en Ultima instancia, la variedad de terminologias también
diferencia a las familias de distinta clase social, 1o que

otorga una gran utilidad social.

* Estructura y tamafo de la familia. La cantidad de
personas que hay en la familia y la influencia de su clase
social en el desarrollo social estan estrechamente
relacionados. Las familias de escasos recursos y las
familias abundantes suelen echar una mano,
normalmente el cuidado de los padres y el capital que le
toca a cada integrante de la familia.

En las familias numerosas, son mas pequefos que en las
familias pequefas. Estos pequefios comienzos sugieren
gue las ventajas sociales en niveles socioeconémicos
bajos estan directamente relacionadas con el tamafio de
la familia. No cabe duda de que el tamafio de la familia
tiene un impacto directo en el éxito o decepcion
académica, por ello también en la aprobacion o
repercusion social de otros infantes e incluso de los
docentes. Parece que el abandono de uno de los padres
(mayormente del papd) tuvo un impacto significativo en
los patrones de comportamiento del nifio y, por tanto, en

la parte academica del nifio.
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* La escuela. Es un establecimiento de suma importancia
en nuestra sociedad porque permite al individuo adquirir
una comprension alternativa de su realidad y le brinda una
educacioén formal como agente socializador que le permite
aprender valores, costumbres y comportamientos para su
postrero desarrollo. en la sociedad, el Colegio es
considerado un agente interaccionado central que
modifica reglas, normas y valores sociales mediante la
formacion instrumental directa, brinda refuerzo positivo o
negativo y orienta la socializacion del nifio después de la

adolescencia. (p. 208)

La escuela, como su nombre lo indica, es una institucion
eminentemente social, un proceso de aprendizaje que se
comunica a través de informacion vy actividades
personales, tanto asi que se la considera responsable de

gestionar el desarrollo social.

El docente. Su comportamiento, las normas que definen
castigos y premios, la forma de comunicacion, los
procedimientos de aprendizaje y los trabajos asignadas
estan determinados por su percepcion social y valores,
gue a su vez intervienen en el comportamiento social de

los alumnos.

Los medios de comunicacién. Es importante que
establezcan pautas culturales que sirvan de marco de
referencia a la sociedad en su conjunto. Por otro lado, los
libros, periddicos, revistas, peliculas, radio, television y
otros medios técnicos, utilizando la informacion
transmitida por este sujeto socializado, estimulan o inician
correlaciones entre las personas, dando como resultado

un desconocido tipo de socializacién individuo-grupo. Las
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redes sociales, al inspeccionar el contenido informativo,
presentan un gran poder en la formacion e imitacion
directa de herramientas y todo lo relacionado
(reconocimiento, presentacion de modelos, etc.). Esta
agencia social puede atraer e influir en gran medida en las
personas, independientemente de su edad o factores de

estado.

+ La iglesia. Es también una institucion que promueve la
interaccion de las personas, pues se trata de la
preparacion espiritual para la realizacion del fin primordial
de su coexistencia. Conserva un papel pedagogico,
mistico y espiritual entre los religiosos. La iglesia
desempenia sus funciones sociales, por ejemplo, cuando
trata de ofrecer soluciones alternativas a los valores
basicos de la familia y los problemas del individuo, sus

actos de cooperacion y apoyo.

2.9.5. La asertividad en la socializacioén.

La confianza es un transcurso de ilustracion indeleble.
Es la facultad de defender los derechos propios, de afirmar con
consistencia y disposicion, por mucho que se diga y se haga, es lo
contrario de la agresion y la incertidumbre o la pasividad.

Por lo tanto, las personas que no tienen confianza muestran
muy poca confianza. Fluctuacién y reverencia a los demas y sus
derechos mas que a los suyos propios. Se particulariza por volumen
bajo, dificultad para hablar, obstaculos, tartamudeos, titubeos,
mutismos, muletillas, quejas habituales a terceros, tales como: no me
entienden, no les agrado, se benefician, etc. contacto, posiciones
tensas y en general no saber qué innovar y expresar. Su mentalidad
es evitar molestar a las personas, no interesa lo que uno quiera o lo
gue el otro quiera, culpa, ansia y un sentimiento invariable de ser
ignorado.

Por otro lado, un individuo que esta seguro de decir "no" o
tomar una posiciéon sin conflicto, explicar sus juicios y expresar
entendimiento de los puntos de vista de los demas; sabe buscar
ayuda y responder a los ataques de forma controlada y pide
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aclaraciones, al fin y al cabo, sabe expresar sus sentimientos de
forma positiva (agradecimiento, admiracion, insatisfaccion, entre
otros.).

Para interaccionar de forma adecuada y estar automotivado en

circunstancias sociales existen 3 normas que se deben de cumplir:

 La primera regla: ten seguridad, condécete a ti mismo,
acéptate, no dejes que las opiniones de los demas te
influyan, porque siempre tiene su propia luz y varias
sombras.

* La segunda regla debe ser la voluntad. Los individuos que
carecen de fuerza de voluntad son comprensiblemente las
gue tienen menos confianza en si mismas y las que culpan
de sus decepciones a causas externamente.

* El tercero es el optimismo, el pensamiento positivo, ante
todo para uno mismo y para los demas. En lugar de
restaurar nuestra autoestima, los juicios duros de los demas

pueden afectarnos y desmotivarnos.

2.9.6. La socializacion como elemento fundamental de la vida. La
infancia es el momento en el que se produce el proceso de
socializacion mas intenso, cuando es mas facil para las personas
aprender. Desde el momento en que naces estas aprendiendo y
seguiras aprendiendo hasta que mueras. Asi como no todos los
ninos gatean, caminan o hablan a la misma edad, no existe una
edad determinada para aprender. Los nifios aprenden a diferentes
ritmos, por lo que es importante proporcionar estimulos,
experiencias o materiales que faciliten el aprendizaje, ya que el

propio proceso de aprendizaje lo lleva a cabo el nifio.
Por lo tanto, es responsabilidad de los padres mantener a la familia

armoniosa y feliz desde el primer momento, no deben olvidarse la

comunicacion, el carifio y otros componentes muy importantes, por
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muchos trabajos o multiples responsabilidades que tengan. No
olvides que el desarrollo de los nifios en todos los aspectos es lo
mas importante, no descuides su educacion en la escuela y en el

hogar.

2.9.7. Proceso de socializacion del nifio.

En el proceso de socializacion, el nifio acepta los elementos
sociales y culturales de su entorno y los integra gradualmente a su
identidad para encajar en la sociedad y convertirse en una persona
social.

Durante este tiempo, aprende lo que es socialmente aceptable y lo
gue no lo es para su comportamiento, y comienza a seguir las
reglas y normas que lo ayudan a vivir en sociedad. En este proceso
participa la familia como primer promotor de la socializacion, la

escuela como segundo y finalmente la sociedad misma.

Un nifio tiene que pasar por varias etapas en su desarrollo, cada
una de las cuales ayuda a moldear su personalidad. Por lo tanto,
es necesario que los padres brinden confianza desde temprana
edad a través del cuidado y el amor, lo que redunda en una
situacion feliz, para que crezca como una persona segura de si
misma y con una fuerte autoestima, lo que conducira a un buen

proceso de socializacion.

Alrededor de los tres afios, un nifio adquiere los requisitos fisicos y
psicolégicos para empezar a socializar, caminar, hablar y razonar
sin problemas, lo que le da la oportunidad de interactuar con los
demas por primera vez. Sin embargo, si los padres no fomentan
las relaciones pasadas y construyen la confianza con cuidado y
amor, es probable que la socializacion se vea obstaculizada por
conductas como la inseguridad, la falta de autoestima, la

dependencia, etc., que muestre el nifio.
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Es importante recordar que las influencias familiares y ambientales
son esenciales en el proceso de socializacion de un nifio y pueden
contribuir a su desarrollo de manera positiva o negativa. Si un nifo
tiene problemas para interactuar con los demas, los padres deben

autocriticarse y reflexionar sobre lo que pueden haber hecho mal..

2.9.8. Dificultades en la socializacion del nifio.
La infancia es el periodo donde se da con mayor intensidad el
proceso de socializacion, en esta etapa el nifio definitivamente
debe empezar en casa, por lo que es necesario empezar desde el
primer afio del nifio, esto se debe a que a partir de los 3 afios ya
comienzan las condiciones psicoldgicas. a aparecer. Por ello, los
padres son los primeros defensores de la socializacion de sus hijos
y sus modelos a seguir, por lo que es muy importante que den
ejemplo, son seres sociales y les gusta comunicarse con sus hijos

con amigos, participar en eventos, conocer gente, etc. .

Esta es una de las claves para determinar la edad escolar de un
nifio y una de las ventajas Unicas de que un nifio asista al jardin de
infancia antes de la edad de escolarizacion obligatoria. Cuando
ingresaron a la escuela, su entorno cambi6 radicalmente y surgio
un nuevo grupo social con el que relacionarse y construir
relaciones sociales, en el que participaban activamente tanto
profesores como comparieros. Si existe un vinculo muy fuerte entre
madre e hijo y si el nifio tiene poca experiencia social, el cambio y
la adaptacion seran mas dificiles. Nos damos cuenta de que
cuando un nifio no quiere interactuar con nadie mas que sus
padres, no esta socialmente apegado a ellos y no tiene ningun
interés en interactuar con otras personas, lo que puede ser que
nunca lo haga. con sus padres. padres. No querer recurrir a alguien

por razones serias, como sentirse aislado de su familia.
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Las conductas problematicas mas comunes en el hogar y en la
escuela son: violencia y peleas entre compafieros, berrinches o
rabietas por negar las aspiraciones del infante, baja paciencia al

fracaso, tomar cosas que no pertenecen, contradiccion.

Actitudes que consiguen obstaculizar el transcurso de
interaccién del infante. Entre ellos enfatizamos:

+ La inseguridad afectiva del nifio. Las dificultades
emocionales, los desacuerdos y las oposiciones entre los
padres logran afectar psicolégicamente a cada miembro de
la familia, afectando asi el progreso psiquico y sindical del

infante.

+ Laexcesiva proteccion de los padres. Paralos padres
sobreproteger es una forma de emitir carifio, afecto, sin
embargo, puede ser una forma de inspeccionar y aplacar el
miedo, pero para los niflos puede ser una forma de crear

incertidumbre e inseguridad.

+ Lafaltade atencion paterna. A este déficit social puede
contribuir la deficiencia de tiempo, esmero y relacién
adecuada con los hijos de ambos padres. Los padres deben
ensefiar a sus hijos el aprendizaje social y personal, y esto
se logra mejorar mediante una relaciobn inmediata,

acogedora y emocional entre los padres.

Reducir la presencia de los padres se considera
necesario para la adecuada interaccion de los infantes, lo
que puede afectar negativamente la socializacion de los
nifos por no tener identidad del mismo sexo. Las chicas
tienen delantera aqui porque las madres son las que pasan

mas tiempo con sus hijos. Finalmente, el trabajo de la madre
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fuera del hogar la sobrecarga, ya que en muchos casos
sigue soportando ella misma la carga de las tareas
domésticas y de cuidado de los hijos, lo que muchas veces
genera estrés en la mujer y afecta negativamente la relacion
con su pareja. para nifios. Por lo tanto, si el padre acepta el
trabajo de la madre fuera del hogar, el padre tiene que
asumir mas responsabilidad, afrontar el equilibrio y la
division de las tareas del hogar, y buscar soluciones para el

cuidado conjunto y la socializacion del nifio.

2.10. Teorias que sustentan la investigacion.

2.10.1. Teoria Sociocultural de Vygotsky.

Desarrollada por Vygotsky, esta teoria establece que no hay
desarrollo psicoldgico individual sin interaccién social. Segun
Vygotsky, L. (1979): el sujeto es consecuencia del progreso
sociocultural en el que se configura. En términos de esta
teoria, segun la investigacién, estamos especificamente
conectados a procesos mentales de nivel superior que no
acontecen afuera del entorno. La alineacion del conocimiento
y el progreso de los métodos mentales principales no logran
entenderse al margen de la vida social. Por tanto, la
fundamentacion de la lengua y la comunicacion pedagogica
gno permite que los alumnos se queden en los procesos
mentales basicos, sino que amplia los limites para alcanzar al
analisis, la inteligencia, la meditacion, el andlisis, la

creatividad, la metacognicion, la interpretacién, entre otros.

En el progreso pedagdgico de un infante, cada cargo ocurre
dos tiempos: primero entre los individuos (interpsicolégica) y
luego dentro del propio nifio (intrapsicologica). Lo mismo se

aplica al cuidado consciente, la evocacion légica y la
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elaboracion de concepciones. "Todas las funciones

superiores surgen de las relaciones humanas". (p.94)

Dado que los conocimientos psicologicos basicos (PPE)
como la memoria y la vigilancia son compartidos por humanos
y otros seres vivos; Los métodos psicolégicos principales
(PPS), que son especialmente caracteristicos de los
individuos, se desenvuelven en los infantes como resultado
de la fusidén de culturas. A partir de esta vista, distintas
experiencias pedagogicas pueden conducir a diferentes
técnicas de desarrollo con intervenciones de maestros, papas
y la sociedad, lo que resulta en diferentes elementos
disefiados para motivar a los estudiantes a aprender. Cuando
nos referimos a los elementos, nos referimos a que el aula
debe estar equipada, las herramientas y los materiales deben
ser motivadores, y el aprendizaje no debe lograrse siempre

mediante la memorizacién, entre otros.

Para Vygotsky la educacién es una representacion universal
imprescindible para el progreso completo de los alumnos. Por
ello, la tarea del colegio debe ser el desarrollo de
competencias individuales. Vygotsky llega a esta afirmacion
con mucho cuidado y consideracion, la cual encuentra con
campesinos sin educacion gque, a pesar de su edad, estan
dominados por un profundo razonamiento empirico. Para

Vygotsky, la instruccion y el progreso no dependen de algo.

A partir de un punto de vista didactico, esto significa un
crecimiento del rol de la ensefianza en el adelanto de los
nifos. Asi, la escuela pierde su caracter pasivo, que puede y
debe contribuir al desarrollo de los alumnos. Basado en los
argumentos anteriores, Vygotsky recomienda ensefar

asignaturas como lenguajes clasicos, matematicas e historia
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antigua. Porque, independientemente de su verdadero valor,
son un medio adecuado para suscitar el progreso cientifico y
ordinario. Asi nacié su obra Educacién Basica, que se
relaciona con el alumno y especifica o que puede hacer hoy
con el apoyo de un adulto, y lo que puede hacer él mismo
pronto. Por lo tanto, el colegio lograra patrocinar a fortalecer

las facultades eruditas de los alumnos.

El significado de extension de progreso contiguo se refiere a
actividades que un individuo inicialmente solo puede realizar
en cooperacién con otros (generalmente adultos), pero debido
a esta relacibn mutua, estas actividades aprenden a
desarrollarse de manera autonoma y voluntaria. PPS puede
ser principiante o avanzado. El primero se desarrolla sélo a
través de la participacion en la cultura, especialmente
hablando, mientras que el segundo requiere educacion, y este
intermediario proviene principalmente de las escuelas.
Entonces tenemos reflexion, analisis, investigacion,
metacognicion, creatividad, comprension, razonamiento,
criticidad, lenguaje escrito y concepciones cientificos, que son
ejemplos de PPS adelantados que construyen una ideologia

de orden privilegiado.

Hablando de las funciones que deben realizar las escuelas,
Vygotsky sefialé que las escuelas deben tener en cuenta el
desarrollo futuro de los estudiantes y tratar de traducir los
posibles niveles de desarrollo en condiciones reales. Por otro
lado, la teoria se enfoca en la formacién de una idea tedrica
abstracta que se opone a las ideas empiricas promovidas por

las escuelas radical y tradicional.

Las escuelas de hoy no pueden ignorar la creacion de

estrategias de aprendizaje para desenvolver las facultades
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de los alumnos. Como actores de cambio, los docentes
deben ocupar el rol de permitir que los estudiantes se
despliegan a través de la mediacion y las herramientas
sociales, estimular su comprension de la realidad y
esforzarse por transformar el aprendizaje. Asume que los
estudiantes tienen ciertas caracteristicas y procesos
sociales en el proceso de aprendizaje. Crece en la vida
erudita de quienes te envuelven. De esta forma, la
perspicacia y el aprendizaje de la lengua y las concepciones
por parte del estudiante se da a través del contacto fisico,

especialmente en la interaccidn con el entorno.

Castro, L. (1999) afirman sobre el SPP: “Luego del
surgimiento de las actividades socioculturales, el desarrollo
humano se da a través del trabajo y el lenguaje: el uso de
herramientas creadas en el desarrollo social y cultural
asegura el surgimiento y desarrollo del SPP”. (p. 30), en
estos metodos de lengua juega un rol primordial e
irreemplazable en el surgimiento de los SPP. En el
transcurso de educaciéon dialéctica, bajo la guia tanto de
docentes como de alumnos, se debe desarrollar un mayor
nivel de pensamiento con el lenguaje como herramienta
basica para revertir la tendencia al aislamiento, mecanica,
acritica, precipitada e irrelevante, entonces, el maestro tiene
la tarea de desarrollar estrategias de ensefianza critica y
cientificamente significativas que permitan a los estudiantes

ser complejos, criticos, reflexivos y comprensivos.

Los pensamientos de naturaleza psicoldgica requieren
una accion o proceso para desarrollarse y evolucionar hasta
alcanzar un nivel superior de pensamiento. Luego, los
estudiantes suelen utilizarlos, ya sea individualmente o con

la motivacion del docente, utilizando varias estrategias de
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enseflanza en el siguiente orden: visualizar, detallar,
exponer, confrontar, precisar conceptos, nivelar,
ejemplificar, contradecir, categorizar, demostrar y evaluar.
Segun la responsabilidad de indagacion, estos métodos no
incluyen el progreso de una serie rectilinea, sino la accion
general del procedimiento cognoscitivo, que incluye la
interposicién de los componentes de evocacion, vigilancia,
métodos de entendimiento, ensefianza, entre otros. La
ideologia presenta varias particularidades especiales que lo
distinguen de distintas técnicas, por ejemplo, no requiere la
existencia de cosas, sino principalmente su cargo de
resolucion de dificultades y razonamiento. La representacion
en que los estudiantes especulan y emplean el conocimiento
es un contenido muy valioso hoy en dia, sin embargo, no
solo es necesario comprender lo que piensan, sino también
mejorar su pensamiento mediante el uso de tacticas
importantes que apoyen el desarrollar en la ideologia
analitica y creativa. Las técnicas de ideologia son procesos
0 representaciones de conceptualizacion, andlisis vy
razonamiento que se encuentran en casi todo lo que
sentimos y hacemos. Por ello, nuestra forma de imaginar
debe ser lo mas apropiado y legitimo permisible, pues
algunas formas de pensar inadecuadas logran generar
inconvenientes e incluso factores que provoquen algunas
perturbaciones mentales como la ansiedad, la depresion,
etc. La tarea del colegio es crear un nivel de pensamiento
basado en logros cientificos y técnicos para desarrollar
estudiantes criticos, integradores, investigadores, reflexivos,

que entiendan lo que estan haciendo, etc.
Nosotros somos los involucrados principalmente de la

habilidad de proveer y pedir juicios en la compostura en que

usamos significaciones que cumplen las leyes de la
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semantica y persiguen las pautas del razonamiento l4gico,

entramos en un reino donde las cogniciones importan.
(Habermas citado por De Zubiria, J. 2006, p.105)

En la teoria sociocultural de la ensefianza es oportuno

mencionar las siguientes condiciones:

a)

b)

Actividad y mediacion. - Para desdoblar su teoria,
Vygotsky creia que era necesario partir de unidades de
analisis mas alla de la clasica correlacién E-R, y propuso
una psicologia basada en la accién basada en el
concepto de accion de Engels. Basando su psicologia
en el concepto de accion, argumentd que las personas
no se limitan a responder a los estimulos. Esto se debe
a la mediacion instrumental entre estimulos vy
respuestas. El sujeto modifica el estimulo; no se limita a
una respuesta reflexiva o mecanica a su presencia, sino

gue actla sobre ella.

En el concepto de Vygotsky, los mediadores son
herramientas para cambiar, no para imitar, la realidad.
Su funcibn no es adaptarse pasivamente a las
condiciones ambientales, sino cambiarlas activamente.
El origen de los significados: las relaciones
aprendizaje / desarrollo. Segun Vygotsky, las
herramientas de intervencion, incluso los simbolos, son
proporcionadas por la cultura (ambiente social). Pero el
aprendizaje de los simbolos implica no sélo la
adquisicién del mundo social externo, sino también la
interiorizacion, lo que requiere una sucesion de
innovaciones 0 métodos psiquicos. La ley basica de la
ganancia del conocimiento es que empieza con lo

interpersonal y luego interno o interno.
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Se puede decir que para Vygotsky la ensefianza
adquiere una cierta representacion sindical y un transcurso
en el que los infantes se van introduciendo en la vida
erudita que le rodea a medida que van creciendo. Esto
significa que, si los docentes utilizan estrategias
adecuadas en el aula para desenvolver la ideologia de
orden privilegiado, cualesquiera de los alumnos
desdoblaran sus habilidades y destrezas para utilizar este
grado de ideologia en sus acciones interpersonales y

personales.

c) El contexto sociocultural y el aprendizaje
significativo. Incluso hoy en dia, la educacion en
nuestra comunidad se determina principalmente por la
difusién del discernimiento - la aprobacion de la
informacion existente y sus beneficiarios. Algunos
maestros aun creen que el conocimiento en si mismo es
una autoridad inmutable. El conocimiento se encuentra
actualmente en un vertiginoso estado de cambio, vy,
ademas, el conocimiento existe gracias a las personas y
comunidades que crean, definen, expanden y utilizan
masivamente el conocimiento para solucionar sus
dificultades y entender su entorno sociocultural. Desde
este punto de vista, el discernimiento esta en continuo
cambio y es utilizado por cada descendencia en cada

sociedad para resolver nuestros inconvenientes.

El discernimiento no es estatico y estatico, es una
porcion general y emprendedora de la existencia misma,
parte de la cognicion de las personas de la sociedad
sobre sus circunstancias, sus inquietudes e intenciones.
Esto implica un atrevimiento interactivo para desarrollar
la perspicacia, asunto que involucra a el discernimiento

gue se edifica y reforma constantemente. El aprendizaje
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se da en la misma busqueda y co-construccion de

conceptos entre personas.

En esta vision social del aprendizaje, es claro que
este Ultimo no puede ser visto como un logro puramente
personal. Vygotsky resalté el rol definitivo de los
representantes mas adiestrados de la situacion

sociocultural.

Estos guias especialistas ayudan a los principiantes a
convertirse en miembros mas capaces e independientes
de la sociedad. Estos métodos son significativos ya que
se creen una accioén integral en los movimientos sociales
de las personas de la sociedad. Desde este punto de
vista, el bagaje sociocultural es mas extenso e
importante para la instruccion del estudiante, porque le
permite alcanzar una meta que le es personalmente

importante y valorada por la sociedad.

Barriga, C. (1997) Declaracion: Vygotsky amplia
brillantemente esta nocion de intervencion en la
socializacion humano-entorno mediante el empleo de
simbolos y herramientas. Al igual que los regimenes
instrumentales, los procedimientos simbdlicos (lenguaje,
escritura, numeros) han sido establecidos por la
comunidad a través de la historia humana y han
cambiado segun la representacién de la comunidad y el
grado de mejora cultural. Vygotsky estaba persuadido de
gue la internalizacion del elaborado sistema simbdlico de
una cultura conducia a la transformacion del
comportamiento y establecia una relacion entre las
formas prematuras y tardias del desarrollo individual.

Para Vygotsky, los mecanismos de cambio evolutivo
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individual, segun Marx y Engels, encuentran sus raices

en la humanidad y la cultura. (p.295)

Para Vygotsky, la elaboracion del conocimiento y
el progreso de los métodos mentales principales no
pueden entenderse al margen de la vida social. Por
eso, entre otras cosas, es importante el uso del
lenguaje y las herramientas y la interaccion entre el
aprendizaje y el desarrollo de los nifios. Al famoso
psicologo le preocupaba que la escuela desarrollara
procesos psiquicos superiores que realmente nos

hicieran humanos y no animales.

d) Funcion del docente. - Flores, M. (s/f) Siguiendo el
enfoque de Vygotsky, dice que una buena ensefianza
involucra una doble responsabilidad: los estudiantes
deben abrazar el deseo de aprender y comprometerse
a lograrlo, mientras que los profesores deben arreglar
el contexto y proceder como mediadores entre
estudiantes y estudiantes. cultura. A partir de la
conceptualizacibn de conocimientos y hallazgos
significativos en el campo, el papel de la docencia se

resume en tres dimensiones.

v' Conocer e interactuar con los estudiantes. Esto
significa valorar activamente el esfuerzo y el trabajo
en equipo, valorar la aportacion de los estudiantes,
respetar la diversidad de habilidades vy
caracteristicas de los estudiantes y evaluar qué se
debe mejorar y como hacerlo.

v' Conoce bien los conocimientos. Segun Vygotsky,
los mediadores son mas habiles que los
aprendices. Si el docente no comprende
completamente lo que estd ensefiando, estara
mas preocupado por comprender alguna
informacion que por organizar el proceso de
aprendizaje de los alumnos. ElI dominio permitira
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a los maestros ayudar a los estudiantes a
descubrir relaciones y comprender procesos.
Ademas, los profesores podran crear escenarios
de actividades para estructurar el aprendizaje.

v' Herramienta de aprendizaje para su programa. Es
importante que el maestro conozca los planes de
lecciones y los planes para determinar el propdsito
de la leccion e indicar de antemano qué ensefara,
cdmo ensefiara y como y cuando se evaluara de
acuerdo con los signos y el aprendizaje.
necesidades del estudiante. Las herramientas
deben ser flexibles y adaptarse a las necesidades
reveladas. (p.136)

Desde el comienzo mismo de la vida humana, Vygotsky
consider6 el aprendizaje como "un aspecto necesario y
universal del desarrollo de la organizacion cultural,
especialmente del funcionamiento psicolégico humano".
Esta humanizacion esta en parte determinada por el proceso
de maduraciéon del organismo del individuo humano, pero
son los aprendizajes los que pueden despertar procesos de
desarrollo interno si el individuo no esta atado a un medio

cultural especifico.

En opinion de Vygotsky, la interaccién del sujeto con el
mundo se crea a través de otros sujetos, y asi como el
desarrollo no es un proceso espontaneo de maduracion, el
aprendizaje no es simplemente el resultado de la interaccion
de un individuo con el mundo. el entorno. Las relaciones que
se dan en el aprendizaje son cruciales para definir este
proceso, que nunca ocurre en individuos aislados. Para
Vygotsky, el desarrollo humano sigue al aprendizaje, lo que
permite el desarrollo de potencial a través de la mediacion
social e instrumental. Segun él, el individuo esté en la zona
de desarrollo real o actual (ZDR) y continta desarrollandose

hasta llegar a la zona de desarrollo préximo o potencial
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(ZDP), la zona justo dentro de ella. A esta zona de desarrollo
proximo no se puede llegar sino a través de ejercicios o
movimientos que el sujeto puede realizar solo, pero si un
adulto u otro nifilo mas desarrollado le presta su ZDR, estos
elementos lo hacen de forma paulatina. Mas faciles y
seguras, permitiran que el sujeto domine la nueva ZDP, que

luego se convertira en la ZDR.

2.10.2. Teoriadel Desarrollo Moral de Piaget.

a. Moral de la obligacion. Los nifios consideran superiores a
todos los adultos; generalmente ven el comportamiento moral
como consecuencias mas que como intenciones, y el buen

comportamiento como conforme a las leyes de los adultos.

b. Moral de la cooperacion. Se caracteriza por la existencia de
relaciones reciprocas en lugar de unilaterales, el
reconocimiento de que las reglas son convenciones racionales
creadas para lograr fines y una comprension de la moralidad

como una funcion compleja de intencién y consecuencia.

Con esta teoria en mente, buscaremos en nuestros hijos
valores como el respeto, que aprenden jugando, lo que les
ayudara a sequir las reglas e instrucciones del juego en el grupo
mientras se muestran. El respeto excelente permitird que el
nifio despierte un sentido de cooperacién con sus pares para
lograr objetivos y tareas comunes, y comprendera que el
respeto y la solidaridad entre pares son principios a considerar

en el futuro.
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CAPITULO Il

CAPITULO Ill: ANALISIS Y DISCUCION DE RESULTADOS.
1. ANALISIS Y DISCUCION DE RESULTADOS.

A continuacién, presentamos los resultados obtenidos de la aplicacién de

los instrumentos de pre y post test al grupo experimental y de control.

La presentacion de los resultados se hace a través de tablas y graficos
estadisticos con sus respectivos analisis e interpretacion en el siguiente

orden:

68



Tabla N° 1

Distribucién del nivel comunicativo de socializaciéon y comparacion entre
el pre test y pos test de los nifios de 5 afios seccion “Angelitos de Jesus” (Grupo
de Experimento) de la I.E.l N°328, Cutervo 2018

ESCALA DE VALORES PRETEST | POS TEST
NIVEL | PUNTAJE fi % fi %
Bajo 0-6 0 0 0 0
Medio 7-13 12 | 571 | 0 0
Alto 14 - 20 9 | 42,9 | 21 | 100
TOTAL 21 | 100 | 21 | 100

Fuente: Pre test y pos test aplicado a los nifios de 5 afios seccion “Angelitos de

Jesus” (Grupo de Experimento) de la IElI N°328, Cutervo afio 2018

Distribucién del nivel comunicativo de socializacién y comparacion entre

el pre test y pos test de los nifios de 5 afios seccion “Angelitos de Jesus” (Grupo
de Experimento) de la I.E.l N°328, Cutervo 2018
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Fuente: Tabla N° 1

Andlisis

Segun la Tabla N° 1 referente a la distribucion del nivel comunicativo de

socializacion y comparacion entre el pre test y pos test de los nifios de 5 afios
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seccién “Angelitos de Jesus” (Grupo de Experimento) de la IEI N°328, Cutervo
afo 2018, se observa que:
v" Doce nifios (57,1%) presentaron un nivel de socializacion moderado en el
pretest. No hubo nifios en el seguimiento.
v" En el examen anterior, 9 (42,9%) nifios tenian un mayor nivel de

comunicacién. En el seguimiento, 21 nifios (100%) lograron un nivel alto.

Interpretacion

v" En la prueba anterior, la mayoria de los nifios eran moderados en
comunicacion social.
v" En el seguimiento, la mayoria de los nifios tenian un alto nivel de

comunicacion.

v' Por lo tanto, se concluye que la aplicacion de los juegos diarios como

estrategia técnica mejora el nivel de comunicacion social.

Tabla N2 2
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I.E.I N°328 seccion "Pastorcitos de Jesus" (grupo control), Distribucion y
comparacion de niveles de socializacion pre y post test en nifios de 5 afos,
Cutervo 2018

ESCALA DE VALORES PRE TEST POS TEST
NIVEL PUNTAJE Fi % fi %
Bajo 0-6 0 0 1 3,8
Medio 7-13 3 11,5 10 | 38,5
Alto 14 - 20 23 | 88,5 15 | 57,7
TOTAL 26 | 100 26 | 100

Fuente: Pre test y pos test aplicado a los nifios de 5 afios seccion “Pastorcitos
de Jesus” (Grupo de Control) de la I.E.I N°328, Cutervo 2018

Grafico N° 2
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I.E.I N°328 seccion "Pastorcitos de Jesus" (grupo control), Distribucién y
comparacion de niveles de socializacion pre y post test en nifios de 5 afios,
Cutervo 2018
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m— Pre test 0% 11.50% 88.50%
Pos test 3.80% 38.50% 57.70%

Fuente: Tabla N° 2

Andlisis
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De acuerdo con la Tabla 2, la distribucion y comparacion de los niveles de
socializacion de los nifios de 5 afios antes y después de la prueba, I.E.l. N° 328
seccion "Pastorcitos de Jesus" (grupo control), Cutervo 2018:

v Ninguno de los nifios presento bajo nivel de socializacién en el pretest. En
el seguimiento, solo 1 nifio (3,8%) alcanzo6 este nivel.

v' En el examen anterior, 3 nifios (11.5%) tenian un nivel medio de
comunicacioén social. En el seguimiento, 10 nifios (38,5%) alcanzaron el
nivel medio.

v En el pretest, 23 nifios (88.5) tuvieron un alto nivel de socializacion. En el

seguimiento, 15 nifios (57,7%) alcanzaron un nivel alto.

Interpretaciéon
v  En el pre-test, la mayoria de los nifios tenian un alto nivel de
comunicacion.
v En el seguimiento, la mayoria de los nifios tenian un alto nivel de
comunicacion.
v Por lo tanto, con base en las observaciones, no se utilizé el juego relajante
como estrategia técnica en el grupo control, pero disminuy6 el porcentaje

de niflos con un alto nivel de comunicacién social..
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Tabla N2 3

Distribucién de niveles afectivos socializados y comparacién pre y post
test en nifios de 5 afos, I.LE.I N°328 seccion “Angelitos de Jesus” (grupo

experimental), Cutervo 2018

ESCALA DE VALORES PRETEST | POSTEST
NIVEL PUNTAJE fi % fi %
Bajo 0-6 0 0 0 0
Medio 7-13 17 80,95 |0 0
Alto 14 - 20 4 19,05 |21 |100
TOTAL 21 100 21 | 100

Fuente: Pre test y pos test aplicado a los nifios de 5 afios seccion “Angelitos de

Jesus” (Grupo de Experimento) de la IEI N°328, Cutervo afio 2018
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Grafico N° 3

Distribucién y comparaciones de niveles afectivos socializados antes y
después de la prueba en nifios de 5 afos, |.E.I N°328 seccion “Angelitos de

Jesus” (grupo experimental), Cutervo 2018.
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Fuente: Tabla N°3
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Andlisis

De acuerdo con la Tabla 3, distribucion y comparaciéon antes y después
de la prueba de niveles afectivos socializados en nifios de 5 afios, IEI no. 1,
seccién “Angelitos de Jesus” (grupo experimental) 328, Cutervo 2018, se observo
que:

v' En el examen anterior, 17 nifios (80,95%) tenian un nivel moderado de
emociones socializadas. No hubo nifios en el seguimiento.

v En el examen anterior, 4 niflos (19,05%) tenian un nivel emocional
socializado mas alto.

En el seguimiento, 21 nifios (100%) lograron un nivel alto.

Interpretacion

v' En el pretest, la mayoria de los niveles socioemocionales de los nifios se
ubicaron en medio.

v" Todos los nifios tenian un nivel socioemocional alto en el seguimiento.

v Por lo tanto, se concluye que el uso de los juegos diarios como estrategia

técnica aumenta el nivel emocional de socializacion.
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Tabla N4

Comparacion entre distribucion de niveles afectivos socializados y pre y
post test en nifos de 5 afos, |.E.I N°328 seccién “Pastorcitos de Jesus” (grupo
control), Cutervo 2018.

ESCALA DE VALORES PRE TEST POS TEST
NIVEL PUNTAJE fi % Fi %
Bajo 0-6 0 0 0 0
Medio 7-13 3 11,5 16 | 61,5
Alto 14 - 20 23 88,5 10 | 38,5
TOTAL 26 100 26 100

Fuente: Pre test y pos test aplicado a los nifios de 5 afios seccion “Pastorcitos

de Jesus” (Grupo de Control) de la I.E.I N°328, Cutervo 2018
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Grafico N° 4

Distribucién de niveles afectivos socializados y comparacion pre y post
test en nifios de 5 afos, I.E.I N°328 seccidon “Pastorcitos de Jesus” (grupo
control), Cutervo 2018.
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Fuente: Tabla N° 4
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Andlisis.

De acuerdo con la Tabla 4, distribucién de niveles afectivos socializados y
comparaciones pre y post test para nifios de 5 afios, I.E.l. N° 328 Seccion
“Pastorcitos de Jesus” (grupo control), Cutervo 2018, se observo que::

v Ninguno de los nifios tuvo bajos niveles afectivos socializados tanto antes
como después de la prueba.

v En el examen anterior, 3 nifios (11,5%) tenian un nivel moderado de
emociones socializadas. En el seguimiento, 16 nifios (61,5%) alcanzaron
el nivel medio.

v En el pretest, 23 nifios (88,5%) presentaron un nivel afectivo socializado
alto. En el seguimiento, 10 nifios (38,5%) alcanzaron un nivel alto.

Interpretacion
v' En el pretest, la mayoria de los nifios presentaba un nivel socioemocional
alto.
v En el seguimiento, el nivel socioemocional de la mayoria de los nifios se
encontraba en un nivel medio.
v' Con base en las observaciones, la mayoria de los nifios del grupo de
control que no utilizaron juegos casuales como estrategia técnica tenian

un nivel moderado de socializacion.
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Tabla N2 5

[.LE.I N°328 secciébn "Angelitos de Jesus" (grupo experimental),
Distribucién y comparacion de niveles de confianza socializados antes y después

de la prueba en nifios de 5 afos, Cutervo 2018.

ESCALA DE VALORES PRE TEST POS TEST
NIVEL PUNTAJE Fi % fi %
Bajo 0-5 1 4,8 0 0
Medio 6-11 14 66,7 1 4.8
Alto 12 - 18 6 28,5 20 95,2
TOTAL 21 100 21 100

Fuente: Pre test y pos test aplicado a los nifios de 5 anos seccion “Angelitos de

Jesus” (Grupo de Experimento) de la IElI N°328, Cutervo afio 2018
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Grafico N° 5

Distribucién y comparacion de niveles de confianza socializada antes y

después de la prueba en nifios de 5 afios, I.E.I N° 328 Seccion "Angelitos de

Jesus" (grupo experimental), Cutervo 2018.
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Fuente: Tabla N°5
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Andlisis.

Segun la Tabla N° 5 referente a la distribucién del nivel asertivo de
socializacién y comparacion entre el pre test y pos test de los nifios de 5 afios
seccion “Angelitos de Jesus” (Grupo de Experimento) de la IEI N°328, Cutervo
afio 2018, se observa que:

v' En el pre test, 1 nifio (4,8%) tiene nivel asertivo de socializacién bajo. En
el pos test, ningun nifo.

v' En el pre test, 14 nifios (66,7%) tienen nivel asertivo de socializacion
medio. En el pos test, 1 nifio (4,8%) alcanzd un nivel medio.

v' En el pre test, 6 nifios (28,5%) tienen nivel asertivo de socializacién alto.

En el pos test, 20 nifios (95,2%) alcanzaron un nivel alto.

Interpretacién
v' En el pre test, la mayoria de nifios poseen un nivel asertivo de
socializacion medio.
v En el pos test, la mayoria de los nifios poseen un nivel asertivo de
socializacion alto.
v' Por lo tanto, se concluye que la aplicacién de juegos recreativos como

estrategia técnica mejoré el nivel asertivo de socializacion.
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Tabla N2 6

Distribucién del nivel asertivo de socializacion y comparacion entre el pre

1143 ”n

test y pos test de los nifios de 5 afios seccion ““Pastorcitos de Jesus™ (Grupo de

Control) de la I.LE.I N°328, Cutervo 2018

ESCALA DE VALORES PRE TEST POS TEST
NIVEL PUNTAJE fi % fi %
Bajo 0-5 1 4,8 0 0
Medio 6-11 14 66,7 1 4,8
Alto 12 -18 6 28,5 20 | 95,2
TOTAL 21 100 21 | 100

Fuente: Pre test y pos test aplicado a los nifios de 5 afios seccion “Pastorcitos

de Jesus” (Grupo de Experimento) de la IEI N°328, Cutervo afio 2018
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Gréafico N° 6

Distribucién del nivel asertivo de socializacion y comparacion entre el pre

test y pos test de los nifios de 5 afios seccion “Angelitos de Jesus” (Grupo de
Experimento) de la |.E.I N°328, Cutervo 2018.
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Andlisis.

De acuerdo con la distribucién de los niveles de confianza socializada
mencionada en la Tabla 5 y la comparacion pre y post test de nifios de 5 afios,
la seccidén "Angelitos de Jesus" (grupo experimental) del IEI no. 328, Cutervo
2018, notas:

v" En el examen anterior, 1 (4,8%) nifio presentaba un bajo nivel de
autoconfianza socializada. No hubo nifios en el seguimiento.

v En el pretest, 14 nifios (66,7%) tenian un nivel medio de socializacion. En
el seguimiento, 1 nifio (4,8%) alcanzo el nivel medio.

v En el examen anterior, 6 nifios (28,5%) tenian un alto nivel de confianza
social.

En el seguimiento, 20 nifios (95,2%) alcanzaron un nivel alto.

Interpretacion.
v' En las pruebas, la mayoria de los nifios tenian un nivel moderado de
confianza social.
v En el seguimiento, la mayoria de los nifios son muy competentes
socialmente.
v Por lo tanto, se concluye que el uso de juegos casuales como estrategia

técnica aumenta el nivel de confianza socializada.
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Tabla N2 7

Distribucién del nivel de socializacién (comunicacién, emociones, autoconfianza)
en un grupo de nifios de 5 afios y comparacion de pre y post test
I.LE.I N°328, Cutervo 2018 “Pastorcitos de Jesus” (grupo control) y secciones

“Angelitos de Jesus” (grupo experimental).

NIVEL | PUNTAJE | “Estrellitas del Futuro” “Amigos de Verdad”
(Grupo de Control) (Grupo de Experimento)
Pre test Pos test Pre test Pos test
fi % fi % fi % fi %
Bajo 0-19 0 0 0 0 1 4,76 0 0
Medio 20- 39 6 23,1 | 20 | 76,9 | 19 90,48 0 0
Alto 40- 60 20 76,9 6 23,1 1 4,76 21 100
TOTAL 26 100 26 100 21 100 21 100

Fuente: Pre test y pos test aplicado a los nifios de 5 afios seccion “Pastorcitos
de Jesus” (Grupo de Control) y “Angelitos de Jesus” (Grupo de Experimento) de
la IEI N°328, Cutervo afio 2018
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Grafico N° 7.1

Distribucién y comparacién del nivel de socializacion (comunicacion, emociones,
autoconfianza) de nifios de 5 afios antes y después de la prueba seccién

“Pastorcitos de Jesus™ (Grupo de Control) por la I.E.l N°328 , Cutervo 2018
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Fuente: Tabla N°7
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Andlisis.

En la tabla 7 respecto al I.E.l. N° 328, Cutervo 2018, distribucion de niveles
de socializacion y comparaciones pre y post test entre nifios de 5 afios, observo
que:

v En el grupo control, ninguno de los nifios presento niveles bajos en el pre

y post test. En el pretest, 6 nifios (23,1%) estaban en el nivel medio y en

el postest, 20 niflos (76,9%) estaban en el mismo nivel. 20 nifios (76,9%)

lograron un nivel alto en el pre-test, pero solo 6 nifios (23,1%) en el post-

test.
v' En el grupo experimental, 1 nifio (4,76%) logré un nivel bajo en el pretest

y ningun nifio tuvo un nivel bajo en el postest. En el pretest, 19 nifios

(90,48%) se ubicaron en el nivel medio, mientras que ningun nifio alcanzo

este nivel en el postest. En la prueba previa, 1 nifio alcanzé un nivel alto

(4,76 %) y en la prueba posterior, 21 nifios (100 %).

Interpretacion.

v' En el grupo de control, pre-test, la mayoria de las personas estaban
altamente socializadas. Por otro lado, la mayoria de las personas estaban
menos socializadas en el seguimiento.

v' En el grupo experimental, en el pre-test, la mayoria de las personas
estaban medianamente socializadas. Por otro lado, todos los nifios post-
test tuvieron un alto nivel de socializacion.

v" Por lo tanto, se concluy6 que el uso del juego relajado como estrategia

técnica en el grupo experimental mejoro el nivel de socializacion de los

ninos.
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Grafico N° 7.2

Comparacion entre la distribucion de los niveles de socializacién (comunicacion,
afectividad, confianza) y pre y post test de nifios de 5 afios I.E.l N°328,Cutervo
2018 en la seccion “Angelitos de Jesus” (grupo experimental).
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Tabla N° 8

Estadisticos descriptivos y comparacion del nivel de socializacion (comunicacion,

emociones, confianza) antes y después del test en nifios de 5 afios
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I.LE.I N°328, Cutervo 2018 “Pastorcitos de Jesus” (grupo control) y secciones

“Angelitos de Jesus” (grupo experimental).

Estadistico Grupo de control Grupo de experimento
Pre test Pos test Pre test Pos test
Media Aritmética 45,3 34,2 29,5 50
6,2 0
Desviacion Estandar 8,6 8,6
Coeficiente de Variacion 18,98% 25,15% 21,02% 0%

Fuente: Pre test y pos test aplicado a los nifios de 5 afos seccidn “Pastorcitos
de Jesus” (Grupo de Control) y “Angelitos de Jesus” (Grupo de Experimento)
de la IElI N°328, Cutervo afio 2018

Anélisis.

En la tabla 8, con referencia al I.E.l. N° 328, Cutervo 2018 estadistica descriptiva
y comparacion pre y post test de los niveles de socializacion de los nifios de 5
afos, se observo que:

v' Entre los 26 nifios del grupo control, en el pre test lograron un promedio
de 45.3 puntos, lo que corresponde a un mayor nivel de socializacion,
la desviacion estandar del promedio fue de 8.6 puntos, el coeficiente
de variacién 18.98%. Por otro lado, en el examen de seguimiento se
obtuvo una media de 34,2 puntos que corresponde a un nivel de
socializacion moderado, la desviacion estandar de la media fue de 8,6
puntos y el coeficiente de variacion fue de 25,15%.

v' Los 21 niflos del grupo experimental lograron una media de 29,5
puntos en el pretest, lo que correspondié a un nivel moderado de
socializacion, la desviacion estandar con relacion a la media fue de 6,2

puntos, el coeficiente de variacién 21,02%. En cambio, obtuvieron un
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promedio de 50 en el seguimiento; la desviacion estandar de la media

fue de 0 puntos; el coeficiente de variacion fue 0%.

Interpretacién.

v

Comparando las estadisticas del grupo control, se observé que: la
media disminuyé de 45,3 puntos en el pretest (nivel alto de
socializacion) a 34,2 puntos en el postest (nivel medio de
socializacion).

Comparando los datos estadisticos del grupo experimental, se observo
gue el puntaje promedio aumenté de 29.5 puntos en el pre-test (nivel
de socializacibn medio) a 50 puntos en el post-test (nivel de

socializacion alto).

Por lo tanto, se concluyé que el uso de juegos cotidianos como
estrategia técnica en el grupo experimental mejoré el nivel de

socializacion de los nifos.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

1. CONCLUSIONES

A. I.E.I N° 328 El grupo experimental, que incluia a nifios de 5 afios, pudo
determinar un nivel moderado de socializaciébn al realizar una prueba
preliminar antes de aplicar los juegos relajados; y tras la aplicacion de juegos
casuales se determind un alto nivel de socializacion.

B. El uso de juegos de entretenimiento como estrategia para mejorar el
nivel de socializacién de los nifios y niflas de 5 afios dentro del personal
social, I.E.l. N.° 328, Cutervo, 2018. Esto fue demostrado por el puntaje
promedio posterior a la prueba de 50 (nivel alto de socializacién) en el grupo

experimental.

C. Al final del estudio se compararon los resultados del pre-test y post-test y se
encontré que hubo diferencia estadistica entre los resultados del pre- y post-
tratamiento del grupo experimental, entre los cuales se observo. que la
puntuacion media aumentd en 29,5 puntos en el pretest (nivel medio de
socializacién) y en el postratamiento una mejora de 50 puntos en el test (nivel

alto de socializacion).

2. RECOMENDACIONES
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A. A. LLE.I. N° 328, Ciudad de Cutervo, recomendamos a la directora y docentes
de la institucion que en el plan de estudios del personal social distrital se
utilice el juego recreativo como estrategia para mejorar la socializacién de los

nifos y nifas. educacion primaria.

B. B. Para los maestros de las instituciones de educacion primaria en el distrito
y la provincia de Cutervo, tener en cuenta los juegos de entretenimiento para
fortalecer y lograr una mejor socializacion de los nifios al realizar actividades

de ensefianza en los distritos de los trabajadores sociales.

C. C. Las instituciones educativas, a través de la politica educativa, deben
promover actividades de capacitacion en el desarrollo y uso de estrategias de
juegos de entretenimiento para aumentar el nivel de socializacion de los nifios

en edad preescolar.
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ANEXOS

TEST DE NIVEL DE SOCIALIZACION

OBJETIVO: Determinar los efectos de la aplicacion de juegos sociales
como estrategia didactica para mejorar las habilidades sociales, en los
nifios y nifas de 5 afios - Cutervo — Cajamarca, 2018

1. RESPONSABLES: Docentes de la especialidad de Educacion Inicial -
Cutervo.

.  FECHA:.................

IV.  INSTRUCCION: Queridos nifios y nifias el dia de hoy vamos a hacerles
unas preguntas, les pedimos que nos presten atencidn y nos contesten
lo que se les preguntara con sinceridad ya que es un requisito para la
investigacion que estamos realizando.

VALORACION 3
No° Ellor?]eer; ITEMS NCL;n \;:ce s(i::r?:pre S;fgn %
0 1 2 3
1 _g - ¢ Conversas con tus comparieros cuando
§ juegas?
5 g - ¢ Escuchas a tus compafieros cuando
£ hablan?
3 (_% - ¢ Respetas tu rol en el juego?
4 éj - g,UtiIiza_ts sefales y gestos para
comunicarte?
5 - ¢ Estas de acuerdo con las reglas de juego?
5 - ¢ Prestas atencion a las indicaciones dadas
por la docente?
7 - ¢ Cuando juegas sabes de que se trata el
juego?
3 - ¢ Tienes confianza con tus compafieros al
jugar?
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9 'g - ¢ Asumes tus responsabilidades cuando
g juegas?
10 “_c‘u - ¢ Aceptas a otros nifios a que se integren a
0 tu grupo?
11 pd - ¢(Eres jefe de grupo?
12 -¢,Muestras tus habilidades al jugar?
13 -¢,Dialogas con tus comparieros de lo que te
gusta o no te gusta?
14 -¢,Juegas con todos tus compafieros?
15 _g - .(',Aceptas opiniones de tus comparieros al
= jugar?
16 A - ¢ Eliges grupos de juego con facilidad?
17 [ - ¢ Te sientes contento en tu grupo?
18 Z - g,T(_a sientes contento al jugar con nuevos
amigos?
19 - _g,Expresas libremente lo que sientes al
jugar?
20 - ¢ Te molestas cuando pierdes al jugar?

ESCALA DE VALORIZACION: Cada item vale (02) puntos, haciendo un total de

(20), es decir si es que la respuesta es Si el puntaje sera (02); de lo contrario Si

la respuesta es NO el puntaje sera (00).
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FICHA DE OBSERVACION PARA LA DOCENTE

DATOS INFORMATIVOS

1. Responsables:

2. Area : Personal Social
3. Fecha
Di VALORACION w
m A | Casi . 2
Nun vece | siempre Siem 5
en ca < pre | 2
NO | si ITEMS
o]
ne 0 1 2 3
S
1 2 | = ¢Conversa con sus comparieros cuando
‘§ juega?
5 g - ¢ Escucha a sus compaferos cuando
£ hablan?
Q :
3 | © |- ¢Respetasurol en el juego?
[} . ~
4 | 2 - ¢ Utiliza sefiales y gestos para
Z comunicarse?
5 - ¢ Esta de acuerdo con las reglas de juego?
6 - ¢ Presta atencion a las indicaciones?
7 - ¢, Cuando juega sabe de qué se trata el

juego?
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8 _g - ¢ Tiene confianza con sus compairieros al
*8‘ jugar?
9 “c_E - .(;Asume sus responsabilidades cuando
O | Juega?
10 Z | - ¢ Acepta a otros nifios a que se integren a
Su grupo?
11 - ¢ Es jefe de grupo?
12 -¢,Muestras sus habilidades al jugar?
-¢,Dialoga con tus compaferos de lo que le
13 gusta o no le gusta?
14 -¢,Juega con todos tus comparieros?
15 _g - ¢ Acepta opiniones de sus compairieros al
T | Jugar?
16 | & | - ¢Elige grupos de juego con facilidad?
17 Fg - ¢ Se sientes contento en su grupo?
18 Z |- c‘,Se_z siente contento al jugar con nuevos
amigos?
19 - ¢ Expresa libremente lo que siente al jugar?
20 - ¢, Se molestas cuando pierde al jugar?
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PRE TEST GRUPO EXPERIMENTAL

CUADRO N°1

PUNTAJE Y NIVEL DE SOCIALIZACION DE LOS NINOS DE 5 ANOS SECCION “ANGELITOS DE JESUS” (GRUPO DE
EXPERIMENTO) DE LA I.E.I N°328, CUTERVO, 2018

N° Nivel comunicativo Nivel afectivo Nivel asertivo TOTAL
Pre test Pos test Pre test Pos test Pre test Pos test Pre | Nivel Pos test | Nivel
Punt | Nivel | Punt | Nivel | Punt | Nivel | Punt | Nivel | Punt | Nivel Punt Nivel test

1 |15 Alta 17 Alta | 10 Media | 20 Alta | 13 Alta 15 Alta 18 Baja 52 Alta
2 |11 Media | 18 Alta | 10 Media | 19 Alta | 10 Media | 15 Alta 31 Media | 52 Alta
3 |16 Alta 19 Alta | 15 Alta 20 Alta | 14 Alta 13 Alta 45 Alta 52 Alta
4 |17 Alta 20 Alta |9 Media | 17 Alta |7 Media | 13 Alta 33 Media | 50 Alta
5 |16 Alta 17 Alta | 13 Media | 17 Alta | 10 Media | 17 Alta 39 Media | 51 Alta
6 |17 Alta 19 Alta | 10 Media | 19 Alta |5 Baja 14 Alta 32 Media | 52 Alta
7 |12 Media | 19 Alta | 11 Media | 16 Alta | 15 Alta 14 Alta 38 Media | 49 Alta
8 |14 Alta 19 Alta | 11 Media | 18 Alta | 6 Media | 17 Alta 31 Media | 54 Alta
9 |12 Media | 20 Alta |8 Media | 19 Alta | 13 Alta 15 Alta 33 Media | 54 Alta
10 | 10 Media | 19 Alta | 13 Media | 16 Alta |9 Media | 15 Alta 32 Media | 50 Alta
11 | 14 Alta 15 Alta | 12 Media | 17 Alta | 12 Alta 15 Alta 38 Media | 47 Alta
12 | 9 Media | 17 Alta | 13 Media | 18 Alta | 13 Alta 15 Alta 35 Media | 50 Alta
13 | 14 Alta 19 Alta | 14 Alta 17 Alta |9 Media | 14 Alta 37 Media | 50 Alta
14 | 11 Media | 19 Alta | 10 Media | 19 Alta |9 Media | 10 Media | 30 Media | 48 Alta
15 | 13 Media | 18 Alta | 15 Alta 19 Alta | 10 Media | 14 Alta 38 Media | 51 Alta
16 | 12 Media | 19 Alta | 14 Alta 19 Alta | 11 Media | 15 Alta 37 Media | 53 Alta
17 | 14 Alta 17 Alta | 12 Media | 18 Alta |7 Media | 12 Alta 33 Media | 47 Alta

102




118 |13 [Media [19 |Alta |13 |Media |16 [Alta |9 [Media |13 |Alta |35 |Media |48 | Alta |

» Valoracion del nivel de socializacion por cada dimension

Nivel Cualitativa Cuantitativa

Bajo 0-6

Comunicativo Medio 7-13
Alto 14- 20

Bajo 0-6

Afectivo Medio 7-13
Alto 14- 20

Bajo 0-5

Asertivo Medio 6- 11
Alto 12- 18

» Valoracién del nivel de socializacion agrupando las tres dimensiones

Nivel Cualitativa | Cuantitativa
Bajo 0-19
Socializacion Medio 20- 39
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Alto

40- 60

CUADRO N° 2

PUNTAJE Y NIVEL DE SOCIALIZACION DE LOS NINOS DE 5 ANOS SECCION “PASTORCITOS DE JESUS” (GRUPO DE
CONTROL) DE LA I.E.I N°328, CUTERVO 2018

N° Nivel comunicativo Nivel afectivo Nivel asertivo TOTAL

Pre test Pos test Pre test Pos test Pre test Pos test Pre test | Nivel | Pos test | Nivel

Punt | Nivel | Punt| Nivel | Punt | Nivel | Punt | Nivel | Punt | Nivel | Punt | Nivel

119 Media | 14 Alta 13 Media | 11 Media | 14 Alta 11 Media | 36 Media | 36 Media
2 |15 Alta 11 Media | 14 Alta 12 Media | 9 Media | 9 Media | 38 Media | 32 Media
3 |14 Alta 12 Media | 15 Alta 15 Alta 11 Media | 10 Media | 40 Alta 37 Media
4 |18 Alta 17 Alta 17 Alta 11 Media | 11 Media | 12 Alta 36 Media | 40 Alta
5 |18 Alta 14 Alta 16 Alta 11 Media | 13 Alta 11 Media | 47 Alta 36 Media
6 |14 Alta 11 Media | 17 Alta 14 Alta 14 Alta 10 Media | 45 Alta 35 Media
7 |16 Alta 11 Media | 15 Alta 14 Alta 9 Media | 10 Media | 40 Alta 35 Media
8 |14 Alta 14 Alta 14 Alta 10 Media | 12 Alta 14 Alta 40 Alta 38 Media
9 |16 Alta 7 Media | 13 Media | 12 Media | 9 Media | 10 Media | 38 Media | 29 Media
10| 13 Media | 6 Baja |14 Alta 9 Media | 12 Alta 12 Alta 39 Media | 27 Media
11|18 Alta 17 Alta 13 Media | 18 Alta 10 Media | 12 Alta 41 Alta 47 Alta
12 | 17 Alta 15 Alta 17 Alta 11 Media | 11 Media | 12 Alta 45 Alta 38 Media
13|18 Alta 14 Alta 14 Alta 8 Media | 11 Media | 12 Alta 43 Alta 34 Media
14 | 14 Alta 14 Alta 14 Alta 14 Alta 11 Media | 12 Alta 39 Media | 40 Alta
15| 17 Alta 11 Media | 14 Alta 9 Media | 10 Media | 12 Alta 41 Alta 32 Media
16 | 19 Alta 14 Alta 17 Alta 14 Alta 13 Alta 12 Alta 49 Alta 40 Alta
17 | 16 Alta 15 Alta 18 Alta 14 Alta 12 Alta 10 Media | 46 Alta 39 Media
18 | 19 Alta 16 Alta 15 Alta 12 Media | 12 Alta 10 Media | 46 Alta 38 Media
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19| 16 Alta 15 Alta 17 Alta 15 Alta 12 Alta 12 Alta 45 Alta 42 Alta
20 | 17 Alta 16 Alta 17 Alta 18 Alta 13 Alta 13 Alta 47 Alta 47 Alta
21| 16 Alta 14 Alta 16 Alta 15 Alta 12 Alta 10 Media | 44 Alta 39 Media
22 | 17 Alta 14 Alta 15 Alta 11 Media | 12 Alta 12 Alta 44 Alta 37 Media
23 | 17 Alta 13 Media | 16 Alta 11 Media | 10 Media | 14 Alta 43 Alta 38 Media
24 | 17 Alta 13 Media | 14 Alta 13 Media | 11 Media | 9 Media | 42 Alta 35 Media
25114 Alta 12 Media | 14 Alta 13 Media | 12 Alta 11 Media | 40 Alta 36 Media
26 | 12 Media | 13 Media | 14 Alta 12 Media | 15 Alta 10 Media | 41 Alta 35 Media
» Valoracién del nivel de socializacién por cada dimensién
Nivel Cualitativa Cuantitativa
Bajo 0-6
Comunicativo Medio 7- 13
Alto 14- 20
Bajo 0-6
Afectivo Medio 7- 13
Alto 14- 20
Bajo 0-5
Asertivo Medio 6- 11
Alto 12- 18
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» Valoracioén del nivel de socializaciéon agrupando las tres

dimensiones
Nivel Cualitativa Cuantitativa
Bajo 0-19
Socializacion Medio 20- 39
Alto 40- 60
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