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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo: determinar la eficacia del Programa “Jugando
en los Sectores” para mejorar el desarrollo personal social en nifios y nifias de 4 afios del
nivel inicial del Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 2016. El estudio pertenece al disefio
pre-experimental, con pretest y postest. La muestra estuvo constituida por once nifios y nifias
de 4 afios de edad, a la cual se le aplicé el programa “jugando en los sectores”. Se utiliz6 el
andlisis estadistico donde se muestran los niveles de desarrollo personal social que
presentan los nifios y nifias de 4 afos.Los resultados obtenidos en la presente investigacion
manifiestan la efectividad del programa para mejorar el desarrollo personal social en nifios y
nifias de 4 afios de edad al aplicar el pretest se obtuvo que el 90.9% de los nifios y nifias
presentaban un nivel bajo en el desarrollo personal social, mientras que el 9.1% presentaba
un nivel medio y ningun nifio o nifia mostraba un nivel alto. Después de haber desarrollado
el programa y haber aplicado el postest se observé que el 100% de los nifios y nifias
presentaban un nivel alto de desarrollo personal social. Tras la revision de los resultados se
concluyé que el programa “jugando en los sectores” es efectivo para mejorar del desarrollo

personal social en los nifios y niflas de 4 afos.

Palabras clave: Juego libre, sectores, personal social.

Xii



Abstract

The objective of this research was to determine the effectiveness of the "Playing in the
Sectors" Program to improve the personal social development of 4-year-old boys and girls at
the initial level of the Titicaca Adventist College, Juliaca 2016.The study belongs to the pre-
experimental design, with pretest and posttest. The sample was constituted by eleven boys
and girls of 4 years of age, to which the program "playing in the sectors" was applied.
Statistical analysis was used where the levels of personal social development presented by
children of 4 years are shown.The results obtained in this research show the effectiveness of
the program to improve personal social development in children of 4 years of age when
applying the pretest that 90.9% of the children had a low level of personal development social,
while 9.1% had a medium level and no child showed a high level. After having developed the
program and having applied the posttest, it was observed that 100% of the children had a
high level of personal social development. After the review of the results, it was concluded
that the "playing in the sectors" program is effective to improve personal social development

in children of 4 years.

Keywords: Free play, sectors, social personnel.
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Capitulo |
Problema de Investigacion

1.1. Descripcién del problema de investigacion

El juego es una actividad importante para los nifios y hoy en dia mas aun, puesto
que es un derecho reconocido por organismos nacionales e internacionales, tal como lo
sefala la UNICEF (2006) en la Convencion sobre los Derechos del Nifio donde estan
plenamente estipulados en el articulo 31 que el nifio debe participar libremente de
actividades de juego propias de su edad tanto en el hogar como en la escuela, por lo que
afecta en su desarrollo del nifio el hecho de tener una idea equivocada, que el juego es
una actividad innecesaria sin sentido (Silva, 2009).

Sin embargo, en los dltimos afios se esta prestando gran interés por investigar y
conocer los alcances pedagdgicos del juego, de cuyos estudios ha surgido una amplia lista
de estrategias educativas plasmadas a detalle al alcance de todos. No obstante, todavia
existen inconvenientes que entorpecen y limitan a los docentes, el poder utilizar estas
nuevas estrategias dentro del aula como son: inadecuada infraestructura y ausencia de
materiales apropiados.

Es por ello que el Ministerio de Educacién (2009) propone, a raiz de la importancia
del juego, el momento pedagogico de la hora del juego libre en lo sectores.

Asi mismo en la practica docente se observo que los nifios del nivel inicial no logran
relacionarse con sus pares dentro y fuera del aula, solamente juegan sin tener algo
planificado u organizado en algunos casos cuando el nifio juega sin cooperar o compartir
sus ideas, es por ello que tienen dificultades para desarrollar su expresion y relacionarse
con otros nifios, debido a que en esta etapa se caracterizan por ser egocéntricos; esta
situacion puede superarse a través de la participacién en juegos, porque a través de estos
los nifios pueden sobrepasar sus temores e inseguridades de una manera divertida, se
conoceran mejor y descubrirdn el mundo que los rodea, por causa de esta situacion la
importancia de la presente investigacion (Cotrina, 2015).

Segun Ministerio de Educacion (2009). “jugar es una actividad primordial en la vida
de un nifio. Durante los primeros seis afios de vida, se crean en el cerebro del nifio millones
de conexiones entre sus neuronas que le permiten aprender y desarrollarse. Es la etapa
en la que mas conexiones se dan. Una de las formas que tiene el nifio para que se

produzcan estas conexiones es el juego. Mientras mas juega un nifio, mas conexiones
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neuronales se crean y, por ende, se desarrolla mejor y aprende mas. Si un nifio no juega
se debilita, sus capacidades se atrofian y su personalidad se marchita. Jugar es una
necesidad para el desarrollo cerebral del nifio, que lo ayuda a desarrollarse, aprender y a
crecer mejor”.

1.2. Formulacién del problema de investigacion

1.2.1. Problema general

¢ Es eficaz el programa “Jugando en los sectores” para mejorar el
desarrollo personal social en nifios y nifias de 4 afios del Nivel Inicial del Colegio
Adventista del Titicaca, Juliaca 20167

1.2.2. Problemas especificos

¢ Es eficaz el programa “Jugando en los sectores” para mejorar la autoregulaciéon
de emociones y comportamiento en nifios y nifias de 4 afios del Nivel Inicial del Colegio
Adventista del Titicaca, Juliaca 20167

¢ Es eficaz el programa “Jugando en los sectores” para mejorar la participacion en
actividades de juego libre en interaccién con el entorno en nifios y nifias de 4 afios del Nivel
Inicial del Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 20167

¢ Es eficaz el programa “Jugando en los sectores” para mejorar la
convivencia de respeto a si mismo y a los demas en nifios y nifias de 4 afios del Nivel Inicial
del Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 20167
1.3. Objetivos de la investigacién

1.3.1.0Objetivo general

Determinar la eficacia del programa “Jugando en los sectores” para mejorar el
desarrollo Personal Social en nifios y nifias de 4 afios del Nivel Inicial del Colegio Adventista
del Titicaca, Juliaca 2016.

1.3.2. Objetivos especificos.

Determinar la eficacia del programa “Jugando en los sectores” para mejorar la
autorregulacién de emociones y comportamiento en nifios y niflas de 4 afios del Nivel
Inicial del Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca - 2016.

Determinar la eficacia del programa “Jugando en los sectores” para mejorar la
participacion en actividades de juego libre en interaccion con el entorno en los nifios y nifias
de 4 afios del Nivel Inicial del Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

Determinar la eficacia del programa “Jugando en los sectores” para mejorar la
convivencia de respeto a si mismo y a los demas en nifios y nifias de 4 afios del Nivel Inicial
del Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

1.4. Justificacion y viabilidad.
El proposito de esta investigacion, programa“jugando en los sectores” es adecuado

para mejorar el desarrollo personal social de nifios y nifias en su relacién con sus pares,
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ademas pretende que cada nifio y nifia valore la importancia de desarrollar habilidades
sociales en el hogar, la escuela y la sociedad.

Esta investigacion es transcendental porque los nifios y nifias a medida que van
creciendo van adquiriendo nuevos conocimientos a través del juego, recomendaciones que
hacen las organizaciones educativas, escritores y también maestros con amplia
experiencia en la ensefianza de los niflos y nifias del nivel inicial. El empleo de esta
actividad es algo mas que una técnica de apoyo para la convivencia, el respeto mutuo, y
puede ser de gran interés para muchos campos de la didactica en la educacion inicial.

Los principales beneficiarios del programa seran los nifios y nifias, al ser participes
del juego en los sectores ellos descubrird lo maravilloso que es jugar en armonia al
socializar con sus pares. Asi mismo este programa sera una iniciativa para fortalecer su
autoestima y entender su entorno que lo rodea.

La investigacion es innovadora porque en el ambito local se han hecho pocos
estudios con relacion al programa “jugando en los sectores” como un recurso pedagégico
para la socializacién en nifios y nifias. Es por ello que el desarrollo de este estudio es de
gran importancia porque su adecuada aplicacién permitira a los nifios y niflas ser
competentes en sus actividades en la escuela. Se considera que la investigacion es
original, porque al interior de la institucién educativa no se han desarrollado investigaciones
que resalten el programa “jugando en los sectores” en la educacién inicial.

El presente estudio permitira conocer cuanto pueden mejorar, los nifios y nifias, en
el area personal social. Ademas, es importante mencionar que la Instituciéon cuenta con
todas las herramientas necesarias para ejecutar las pautas que exige este programa.

Los resultados de esta investigacion, proveeran a los docentes de Educacion Inicial
los conocimientos para evaluar y mejorar las habilidades sociales de los estudiantes. Por
otra parte, sera un aporte importante a la innovacién educativa en el uso de estrategias
para mejorar el desarrollo personal social, todo esto con la Unica finalidad de brindar una

educacion de calidad.
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Capitulo 1l
Revisiéon de la literatura

2.1. Antecedentes de la investigacién

Después de la revision bibliografica y recoleccién de trabajos de investigacion
referentes al tema de estudio, se resefian los siguientes:

A. Internacionales

Segun la investigacion de Campos, Chacc y Galvez (2006) en su trabajo de
investigacion titulado “El juego como estrategia pedagdgica: una situacién de interaccion
educativa”, en la Universidad de Chile, Facultad de Ciencias Sociales. El objetivo general
fue: proponer elementos del juego que, desde un enfoque interaccional de la comunicacion,
permitan implementarlo como estrategia pedagoégica. Dicho estudio es de tipo exploratorio
con disefio metodoldgico mixto. La investigacion fue realizada con nifios y nifias entre 7 y
8 afos en la Escuela E-10 Cadete Arturo Prat Chacon, perteneciente a la comuna de
Santiago- Chile. La recoleccion de datos se realiz6 a través de pruebas (pre y post test),
listas de cotejo, registros de observacion, registros anecdoticos y un plenario. Dichos
autores llegan a la conclusion que el juego en la escuela les permitié interactuar
innatamente mientras aprendian, pudiendo desenvolverse con naturalidad y expresar
claramente aquellos aspectos de los juegos que no les satisfacian o que les eran menos
entretenidos (p. 15).

B. Nacionales

Asi mismo Camacho (2012) realiza un trabajo de investigacion titulado “El juego
cooperativo como promotor de habilidades sociales” en la Pontificia Universidad catélica
del Pera (PUCP), Facultad de Educacién. Los objetivos que guiaron esta investigacion es
como sigue: vincular el juego cooperativo con el desarrollo de las habilidades necesarias
para la edad de 5 afios, conocer qué habilidades sociales son necesarias en el juego
cooperativo en nifias de 5 afios y conocer los resultados de la aplicacion de un programa
de juegos cooperativos orientados al desarrollo de habilidades sociales. La investigacion
es de tipo descriptiva donde se hizo uso de la lista de cotejo para la recoleccion de datos.
La muestra estaba compuesta por dieciséis nifias de 5 afios de edad de una institucién
educativa privada de Lima. La autora lleg6 a la conclusién de que el juego cooperativo
brinda espacios a las alumnas para poner en practica sus habilidades sociales, destrezas

de organizacion y mejora los niveles de comunicacion entre los participantes (p. 32).
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Por otro lado, la investigacion realizada por Jiménez y Mufioz (2012) titulada
“Educar en creatividad: un programa formativo para maestros de Educacion Infantil basado
en el juego libre”, en la universidad de Espafia, Facultad de Educacion- Espafia. El objetivo
de esta investigacion fue identificar las creencias, correctas e incorrectas, que los
profesores de Educacion Infantil en formacion tienen sobre el proceso creativo y el rol que
el maestro debe desempefiar para fomentarlo mediante el juego libre. Para este estudio se
contd con treina y seis estudiantes de tercer curso de Grado de Maestro en Educacion
Infantil fueron evaluados, antes y después del entrenamiento, mediante una encuesta de
dieciséis items que incluia conocimientos teoéricos y aplicados sobre el proceso creativo. El
estudio es de tipo cuasi-experimental en el se compar6é un grupo en la medicién pre-
tratamiento y la medicién post-tratamiento. Los resultados evidenciaron un gran nimero de
creencias incorrectas iniciales sobre todo de tipo practico relacionadas con estrategias de
disefo de la situacién de juego libre para potenciar la creatividad, que fueron modificadas
tras haber experimentado dicho programa formativo.

Otro estudio realizado por Jaramillo (2012), que lleva por titulo Programa "Jugando
en los sectores” para desarrollar capacidades matematicas en nifios de 4 afios de una
Institucion Educativa del Callao, de la Escuela de Posgrado de la Universidad San Ignacio
de Loyola, Facultad de Educacion. Tuvo como objetivo general determinar la eficacia del
programa jugando en los sectores para mejorar el logro de capacidades matematicas en
los nifios de 4 afios. La muestra estuvo compuesta de veinte y cuatro nifios y nifias cuyas
edades fluctuan entre 4 y 5 afios. El estudio es de tipo cuasi experimental en el cual se
utilizé el instrumento prueba de capacidades matematicas para nifios de incial de 4 afios
(CAM-14). Se concluyé en que existen diferencias sgnificativas en capacidades
matematicas en el grupo en el que se aplicé el programa “jugando en los sectores” al
compararlo con el grupo al que no se le aplicé.

2.2.  Marco biblico filoséfico

White (1971), manifiesta lo siguiente: no hay en la vida de Cristo un ejemplo de que
se dedicase al juego, sin embargo, la autora menciona que la mejor manera para
desarrollar las relaciones sociales en sus nifios, dentro del contexto familiar y escolar, es
acercarse a ellos, mostrar interés en sus actividades y aun en sus juegos de nifios. Son
pues los juegos en los nifios una manera natural de desarrollar sus habilidades sociales.

Jesus apreciaba a los nifios y les daba importancia dentro del contexto social. En
Marcos 10:13-16, la Biblia registra una oportunidad en que los discipulos no quisieron que
los nifios tocaran a Jesus. El "reprendié” a sus discipulos e invité a los nifios a que se le
acercaran. El sabia que darles amor, confianza y sobre todo la oportunidad para expresar
sus deseos y opiniones eran las formas correctas de afianzar su desarrollo personal, social

y espiritual.
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En Proverbios 22:6, la Biblia dice: "Instruye al nifio en su camino, y aun cuando
fuere viejo no se apartara de élI”. Ensefiarle a un nifio implica impartirle varias lecciones
que le ayuden a formar su autoestima, dominio propio, actuar asertivamente y con empatia,
y sobre todo la resolucion de conflictos personales y sociales.

2.3. Marco histoérico

A nivel histérico, el juego es una expresion de todas las civilizaciones; a lo largo de
la historia el juego expresa conceptos tales como el rito, lo sagrado, expresa lo cultural,
social de un pueblo.

El juego infantil estudiado desde el punto de vista educativo es relativamente
reciente, pero desde la antigliedad el juego es estudiado como un fenémeno social; Platén
(427-347 a.c.) en su obra “Las Leyes” sefiala que después de los tres afios es conveniente
que los futuros constructores utilicen juguetes auténticos a tamafio reducido, mostrando
con esto el valor practico del juego.

Se han encontrado tableros de juego en las sepulturas de reyes en Ur de la época
del 2500 a.C. (Glonnegger, 1996). En las tumbas de altas personalidades, se han
encontrado numerosos juegos, lo que hace referencia a la importancia que se le daba al
juego para el viaje al mas alla o muerte.

En el antiguo Egipto, se hacian mufiecas de marfil, plata y oro, vestidas con
hermosos trajes, pero sélo las podian tener las hijas de altos dignatarios. En el Egipto
faradnico, existian artesanos que fabricaban mufiecas para las nifias pobres, empleando
como materia prima ciertas cafias de tallo resistente, color dorado que crecian a orillas del
Rio Nilo.

Diaz (1987) sefiala que para los nifios habia silbatos, figuras en miniatura y pelotas
hechas de cuero y rellenas de afrecho. El caso es que existian juguetes para todos, hasta
para el mas grande, quien se podia recrear jugando el chatarunga, que significa cuatro-
cuerpos, y que era un juego militar que posteriormente lo practicaron los persas, quienes
lo darian a conocer en Europa. Para la Edad Media las piezas adquirieron los nombres con
los que hoy las conocemos: el rey, la reina, las torres, los caballos, el alfil y los peones, que
eran los simbolos de aquella época (p. 18).

En la Grecia Clasica también se puede observar juegos, asi Homero relata en la
Odisea como Ulises, arrojado por una tempestad a una isla, fue despertado por las risas
de Nausica, la hija del rey de los Feacios, que jugaba a la pelota con sus doncellas. Segun
el relato, Ulises introdujo en Itaca los juegos de pelota, que luego se extenderian por toda
Grecia (Enciclopedia Larousse, 1981).

Tanto Platbn como Aristoteles sugirieron que los nifios deberian recibir
herramientas de juguete, para entretenerse y preparar asi sus mentes para las futuras

actividades que como adultos tuvieran que desempenfiar. Creian estos primitivos filésofos
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que la sociedad podria de esta manera conformar las futuras actitudes de sus jovenes
ciudadanos o influir en ellas.

En Grecia los juegos olimpicos, que se realizaban en Olimpia, constituian el
mecanismo para realizar tratados de paz o de alianzas, asi como la realizacion de
negociaciones comerciales; esto es la base de lo que conocemos hoy como las famosas
olimpiadas.

La Roma imperial con sus famosos guerreros y deportistas van a ser la referencia
para los juegos de esa época (Diaz, 1987, p. 22).

Los mosaicos del siglo IV de la plaza Armerina, en Sicilia, muestran que los nifios
de esos tiempos imitaban los juegos y los deportes. La practica infantil se fortalecia bajo la
expectativa de convertirse en un héroe, a quien se le idolatraba por sus victorias, que eran
consideradas como verdaderas proezas, ya que muchas de éstas eran obtenidas ante una
clara desventaja de condiciones, lo que apoyaba mas el valor del triunfo.

Los jévenes pronto imitaban los juegos y los deportes que fascinaban a sus
mayores. Asi como los cazadores adultos atrapaban toros y rinocerontes, los muchachos
cazaban liebres con lanzas.

El furor de las carreras de carros se extendida también a los nifios, que corrian por
los patios de las villas de sus padres. Los muchachos mas jovenes, dice Horacio, podian
ser vistos enganchando ratones a un pequefio carro. Tacito se lamentaba de que los
jovenes prefirieran estos juegos a los estudios, mientras tanto, las nifias eran educadas
para el cumplimiento de las futuras labores del hogar. Los juguetes que se les obsequiaban
eran vajillas de té, mufiecas, silbatos, etc. Se les envolvia en un ambiente de sutilezas, que
a la postre daba como resultado la delicadeza y el gusto refinado de la mujer romana.

En Europa durante la época Feudal, el juego de la baraja era una pasién en la corte,
apostando fortunas completas, mostrando el despilfarro, lujo y ociosidad de los nobles
(Diaz, 1987, p. 28).

En Francia, que después seria la cuna de las mufiecas mas bellas del mundo, nacié
en el Siglo XIV un hermoso bebé, llamado méas tarde Fashion Baby. Este mufieco,
elaborado algunas veces de pasta de carton, era ataviado con las ropas francesas de
tltima moda. En 1391, el rey Carlos VI de Francia envi6 algunos de estos bebés a la reina
de Inglaterra, Ana de Bohemia, para mostrarle las ultimas tendencias de la moda en la
corte francesa. Algunos modistas parisienses siguieron el ejemplo del rey y continuaron
enviando Fashion Babys o Petite Poupées a Inglaterra, para dar a conocer a los ingleses
la moda francesa y abrir mercados.

Afos después, las Fashion Doll llegaron a Venecia, y luego a las colonias
americanas. A través de estas mufiecas, el continente americano conocié la moda europea

a la que pronto empezo6 a imitar.
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Con el desarrollo del sistema capitalista los juguetes se producen en serie, siendo
Alemania el pais de los juguetes (Diaz, 1987, p. 34).

En el Siglo XV era la ciudad alemana de Nuremberg el gran centro para la
fabricacion de juguetes. Los fabricantes de juguetes de dicha ciudad pronto adquirieron
fama mundial. Los artesanos especializados unieron sus esfuerzos en la fabricacion de
objetos que solian ser verdaderas obras de arte. Hacian uso de materiales como oro, plata,
hierro, cobre, latdn, plomo, niquel, madreperla, marfil, madera, seda, piel, trapos y catén.
Tenian que ser, pintores, mecanicos, armadores, carpinteros, joyeros, sastres, zapateros
y peinadores.

Los gremios de fabricantes de juguetes de los siglos XVI al XVIlI, produjeron en
Nuremberg, en Ulm y en Augsburgo maravillosas casas de mufiecas, instrumentos
musicales en miniatura y una variedad de juguetes interesantes. Los juguetes alemanes
de madera, especialmente los de Oberammergan, eran muy solicitados en el Siglo XVII.

Es precisamente en Nuremberg, en 1578, donde se autoriz6 a los joyeros y
fabricantes de vajillas la manufactura de reducciones para los nifios, que obviamente
correspondian a las clases mas acomodadas.

La demanda de juguetes atractivos aumentd sustancialmente en el Siglo XVIII,
debido al mejoramiento gradual de las condiciones de vida de los artesanos, quienes
podian comprar para sus hijos, modestos juguetes producidos comercialmente. La gran
divergencia entre los juguetes de los nifios ricos y de los pobres, empez6 a hacerse menor
a partir de entonces, aunque obviamente aldn habia algunas extravagancias, como
mufiecas extraordinariamente equipadas, o ejércitos completos de soldados modelados.

Para este entonces, Nuremberg era muy conocida en Europa y América por la
calidad de sus juguetes.

Para 1900 los juguetes alemanes encuentran a su principal comprador en Estados
Unidos al llegar a América dichos objetos, que con anterioridad solamente habian podido
ser adquiridos en Europa.

Actualmente los juguetes alemanes conservan un lugar muy importante en el campo
de la produccion en serie, ya sea por su calidad en el disefio, como por sus terminados.

Con el desarrollo del capitalismo y por ende la industrializacion; los juguetes son
producidos en forma masiva en todas las naciones industriales produciéndose juguetes de
madera, metal, plastico, con mecanismos de movimiento y sonido. La mercadotecnia actual
convirtié al juguete en un fendmeno comercial que, mediante la programacion televisiva de
personajes representados mediante juguetes, convirtié el juego en un éxito comercial a
nivel mundial.

Después de haber revisado la historia del juego, podemos afirmar que las

actividades de juego han tomado parte importante a lo largo del avance de la civilizacion.
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Ha sido referente importante para desarrollar distintas capacidades sociales, emocionales,
intelectuales y espirituales. Es por lo tanto importante considerar los grandiosos aportes
gue ofrece al desarrollo integral del ser humano.

2.4 . Marco teoérico

2.4.1 Eljuego

Rousseau (1762), citado en Leyva (2011) menciona que “el juego es el modo de
expresion del nifio pequefo y su felicidad. Es autorregulador de su conducta y ejercicio de
su libertad”.

El juego es la manifestacién mas importante de los nifios y las nifias, es su manera
natural de aprender, de representar su mundo y de comunicarse con su entorno,
manifestando sus deseos, fantasias y emociones (Leyva, 2011).

Segun Silva (2009) el juego “Es una actividad espontanea y placentera en la cual el
nifio recrea y transforma la realidad, trayendo su experiencia interna y haciéndola dialogar
con el mundo exterior en el cual participa”.

2.4.2 Importancia del juego

El juego es de suma importancia porque ofrece al nifio nuevas oportunidades para
explorar diferentes enfoques de la vida cotidiana y de este modo obtener aprendizajes
significativos y que seran de gran utilidad para su vida. Durante el juego se ha de utilizar
tanto destrezas mentales como fisicas que ayudaran a desarrollar habilidades y destrezas
en el nifio (Camacho, 2012).

Segun Silva (2009), “Jugar es una actividad esencial en la vida del nifio, durante los
primeros seis afios de vida que se crean en el cerebro del nifio millones de conexiones
entre sus neuronas que le permiten aprender y desarrollarse. Es en esta etapa donde
ocurren mas conexiones. A través del juego el nifio hace posible que sucedan estas
conexiones. Se crean mas conexiones neuronales cuando el juego es mas constante en la
vida del nifio y por tanto se desarrolla mejor y aprende mas”. “Si un nifio no juega se debilita;
sus capacidades se atrofian y su personalidad se marchita. Jugar es una necesidad para
el desarrollo cerebral del nifio, que lo ayuda a aprender y a crecer mejor”.

Ortega (1992), menciona que el juego en la etapa infantil es como una plataforma
de accidn entre los actores con el mundo, con los otros y consigo mismo y por lo tanto, es
una oportunidad que propicia el aprendizaje y la comunicacién. El nifio, al jugar, va a tener
una relacion con las otras personas que le permitird crear redes marcadas por la
espontaneidad y dard una dindmica de comunicacién coherente. Por lo tanto, cuando el
nifio juega va a aprender, ya que va a comunicarse y crear lazos con las demas personas
gue integran su mundo, a la vez, va a poder fortalecer su lenguaje debido a que tendra que

comunicar sus pensamientos e ideas.
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Para Saracho (1998), el juego proporciona a los nifios y nifias situaciones sociales,
aprenden a cooperar, ayudarse, compartir y solucionar conflictos sociales. Lo que les obliga
a pensar, a considerar los puntos de vista de los demas, hacer juicios morales, desarrollar
habilidades sociales y adquirir conceptos de amistad.

Para Campos, Chacc y Gavez (2006) El juego del nifio es una actividad en la que
le acompafia durante toda su etapa de desarrollo, ya sea en el ambito cognitivo, afectivo,
psicolégico y social, por ello, se constituye en una herramienta fundamental que debe ser
eficientemente manejada por los educadores en el proceso de ensefianza aprendizaje.

2.4.3 Tipos dejuegos

Existen distintas clasificaciones de los tipos de juegos, sin embargo, nos basaremos
en la clasificacién de la guia de la hora del juego libre en los sectores.

Juego motor

Segun Silva (2009) “El juego motor estd asociado al movimiento y experimentacion
con el propio cuerpo y las sensaciones que este pueda generar en el nifio” (p. 14). Estos
movimientos pueden ser como saltar en un pie, jalar la soga, lanzar una pelota,
columpiarse, correr, empujarse, entre otros.

Silva (2009) menciona que los nifios “Disfrutan mucho del juego de tipo motor ya
gue se encuentran en una etapa en la cual buscan ejercitar y conseguir dominio de su
cuerpo, ademas, cuentan con mucha energia que buscan usarla haciendo diversos y
variados movimientos” (p. 14).

Juego cognitivo

Segun Silva (2009) “El juego de tipo cognitivo pone en marcha la curiosidad
intelectual del nifo”. Este tipo se inical cuando el bebé entra en contacto con los objetos
para busca explorar y manipular, cuando ya es infante se interesa por resolver un reto que
demanda la participacion de su inteligencia.

Juego social

Segun Silva (2009) “El juego social se caracteriza porque predomina la interaccion
con otra persona como objeto de juego del nifio”.

Silva (2009) nos a conocer que estos juegos sociales les ayudan a relacionarse con
afecto y calidez, con pertinencia, con soltura.

Juego simbdlico

Segun Silva (2009) “El juego simbdlico o de simulacion requiere del reconocimiento
del mundo real en contraste con el mundo irreal y también la comprobacion de que los
demas distinguen ambos mundos” (p. 16).

Como menciona Silva (2009). Al realizar el juego simbolico logra la capacidad de
pensamiento en la que sustituye el nifio lo real o irreal y lo representa en sus acciones (p.
17).
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2.4.4 Eljuego en los sectores

Silva (2009) menciona “la hora del juego libre en los sectores es una actividad o
momento pedagogico que se realiza todos los dias como una actividad permanente”.

Permite al nifio relacionarse con otros nifios y a su vez con la maestra de aula. Este
momento pedagdgico tiene una duracidén de sesenta minutos y se desarrolla de preferencia
en el aula, aunque también puede llevarse a cabo al aire libre, en el patio o en el jardin del
centro educativo segun sea el espacio Silva (2009).

2.4.5. Secuencia metodolégica del juego en los sectores

De acuerdo al Ministerio de Educacion segun Silva (2009) la secuencia
metodoldgica del juego en los sectores es la siguiente:

o Planificacion

Segun Silva (2009) para el momento de la planificacién los nifios y las nifias
juntamente con la maestra buscan un lugar donde realizaran una pequefia asamblea esto
se realizara por un tiempo aproximado a 10 minutos, en el cual se lleva a cabo un dialogo
y conversa sobre tres aspectos, ¢ Qué van a jugar?, ¢ Con quién van a jugar?, ¢ Cémo van
a jugar?, seguidamente la maestra recuerda a los nifios el tiempo y el espacio donde van
a jugar (p. 50).

° Organizacion

Para organizar Silva (2009) menciona que los nifios y las nifias van a sus sectores
de juego y se agrupan en el sector elegido, estos grupos pueden estar conformados por 3
0 4 nifios, luego de haberse ubicado los nifios organizan su juego libre de manera
auténoma y respetando las normas establecidad en el aula (p. 50).

o Ejecucion o desarrollo

En el momento del desarrollo nos indica Silva (2009) que los nifios una ves
instalados en sus sectores empiezan a desarrollar sus ideas y negociaciones con sus pares
dandose distintos roles o pueden llegar a jugar, ya que ellos eligen jugar se acuerdo lo que
mas les llama la atencion (p. 51).

. Orden

Segun Silva (2009) el momento de orden se da ya para concluir la hora del juego
libre en los sectores en el que la maestra con anticipacién a 10 minutos da la orden de que
el juego ya va a terminar, por ello los nifios y nifias deben guardar los juguetes y hacer
orden en el aula. Por lo que Silva (2009) menciona que “Guardar los juguetes tiene un
significado emocional y social muy importante, es guardar también sus experiencias y
concluir con una experiencia interna significativa hasta la siguiente vez, ademas, contribuye

al buen hébito del orden” (p. 51).
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o Socializacion

Seguidamente Segun Silva (2009) nos indica en su guia, una ves culminado todos
vuelven como al inicio y cuentan sus experiencias en su juego este momento es muy
importante para que los nifios expresen lo que sienten, saben, piensan y desean.

La autora Silva (2009) nos da algunos ejemplos “si los nifios que jugaron en el hogar
cuentan que jugaron a la mamay al papay que Daniel se puso a cocinar” (p. 52).

o Representacion

Finalmente para Silva (2009) “La educadora da la oportunidad para que los nifios
en forma individual o grupal representen mediante el dibujo, pintura o0 modelado lo que
jugaron. No es nhecesario que este paso metodolégico sea ejecutado todos los dias” (p. 52).
2.4.6. Sectores de la horadel juego libre

En nuestra guia que nos proporciona el ministerio de educacién a todos los
docentes del nivel Inicial nos dan a conocer distintos sectores de juego libre por ello
citaremos algunos.

e Hogar

Sector hogar Aqui los nifios recrean, por lo general, dos espacios de la experiencia
en casa la cocina, comedor y el dormitorio. Los nifios representan roles de su hogar como
el padre, la madre y los hijos. Jugar al hogar apoya el desarrollo socioemocional, la
socializacion, la resolucién de conflictos y el lenguaje (Silva, 2009).

e Construccion

En el sector contruccion los niflos arman puentes, carreteras, casas, fuertes,
pueblos, castillos, corrales, entre otras creaciones espontaneas. En estas construcciones
muchas veces crea escenarios para continuar con su juego imaginativo, incorporando
personajes como mufiequitos, animales, vehiculos (Silva, 2009).

e Dramatizacion

Es el sector donde los nifios desarrollan mucho mas que en otros la funcion
simbdlica, asumen diferentes roles, dramatizan, por lo que se debe hacer que éste sea un
sector agil, por tanto, en una época podra ser el hogar, en otro tiempo la tiendita, farmacia,
peluqueria. Al actuar, el nifio pone en marcha sus habilidades linglisticas y refuerza su
autoestima, su autonomia, sus habilidades sociales con otros nifios (interaccion,
negociacioén, resolucién de conflictos), todo lo cual es importante para su desarrollo
socioemocional (Silva, 2009).

e Biblioteca

Este sector es muy importante ya que ayuda a desarrollar en los nifios las

habilidades comunicativas, ademas de ser una estrategia del Plan Lector.
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Debe ser ambientado con un mueble (repisa, anaquel, librero) donde se colocaran
los diferentes textos creados y elaborados por los nifios, la docente, los padres de familia;
los donados o entregados (Silva, 2009).

2.4.7 Desarrollo del nifio

Todas las dimensiones del desarrollo en el ser humano se combinan entre si y
existen al mismo tiempo. Ninguna es mas importante que otra, y tampoco existe uno
independiente del resto. Es asi, que el desarrollo social en el nifio evoluciona junto a otras
dimensiones (Cotrina, 2015).

Aprender a interactuar con otros es parte importante en el desarrollo integral del
nifio, y el circulo social del nifio se amplia cuando ingresa a una institucion Inicial, puesto
gque ahi conoce nuevas personas.

Por lo cual Berk (1998) senala que “Vigotsky creia que todos los procesos cognitivos
superiores se desarrollan a partir de la interaccion social’ (p.332). Por tanto, dicha
interaccion se lograria con actividades que va realizando con otros con propias
experiencias vividas.

Aguilera y Diaz (2010) en su investigacion menciona que el desarrollo infantil esta
vinculado con el juego, ya que ademas de ser una actividad natural y espontanea a la que
el nifio le dedica todo el tiempo posible, a través de este, el nifio desarrolla su personalidad
y habilidades sociales, sus capacidades intelectuales y psicomotoras, engeneral le
proporciona las experiencias que tendran trascendencias en su vida futura.

2.4.8. Area Personal Social

En el fasciculo de Rutas de Aprendizaje del Ministerio de Educacion (2015) El area
personal social busca contribuir al desarrollo integral de los estudiantes como personas
autbnomas que desarrollan su potencial, y como miembros conscientes y activos de la
sociedad.

Por otro lado, Ministerio de Educaciéon (2015) El area personal social considera el
desarrollo del nifio desde sus dimensiones personal (como ser individual, en relacion
consigo mismo) y social (como ser en relacion con otros). Ello involucra cuatro campos de
accion que combinan e integran saberes de distinta naturaleza, lo que permite que el nifio
estructure su personalidad teniendo como base el desarrollo personal, el cual se manifiesta
en el equilibrio entre su cuerpo, su mente, afectividad y espiritualidad, como se muestra en

la figura 1.
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Figura 1. Campos de accion del area personal social. Obtenido de Ministerio de
educacion (2015).

Ademas, el area personal social esta dividida en diversas competencias, algunas
vinculadas al desarrollo personal, otras al desarrollo y cuidado del cuerpo, y otras al
ejercicio de la ciudadania (Ministerio de Educacion, 2015).

Teniendo en cuenta la competencia vinculada al desarrollo personal en relacion a
sus capacidades, se toma como relevante por se la primera dimension a la capacidad
autorregula sus emociones y comportamiento (Ministerio de Educacion, 2015).

Autorregula sus emociones y comportamiento

Esta capacidad permite aprender a modular su comportamiento, de acuerdo con su
proceso de desarrollo, en favor de su bienestar y el de los otros. Cuando hablamos de
autorregulacion, pensamos en un nifio capaz de tomar conciencia de la existencia del “otro”
en la interaccion con otros nifios y los adultos. En este sentido, creemos en la necesidad
de que vayan autorregulandose con la ayuda del adulto, asi como de las normas y limites
gque se establecen, y de que logren ser conscientes del bienestar o no de ese “otro” que
esta descubriendo en su cotidianidad (Ministerio de Educacién, 2015).

La siguiente competencia esta orientada al desarrollo y valoracién del cuerpo, a
partir del movimiento, la accién y el juego, que le permitan al nifio adquirir progresivamente
autonomia para sentirse competente en el mundo y reconocerse como un ser activo y
saludable. Por ello se elige a la capacidad de participa en actividades de juego en
interaccion con el entorno (Ministerio de Educacion, 2015).

Participa en actividades de juego libre en interaccién con el entorno

Esta capacidad esta orientada a favorecer la participacion de los nifios en las
actividades fisicas en las que pueda relacionarse, utilizando sus destrezas motrices y
cognitivas para jugar con otros, resolver problemas, proponer ideas o plantear estrategias
en el juego. De igual manera, promueve la incorporacion y respeto de las normas, asi como

la solidaridad en los juegos y actividades que comparte (Ministerio de Educacion, 2015).
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Por ultimo el Ministerio de Educacion( 2015) nos da a conocer las competencias
vinculadas al ejercicio de la ciudadania en la que se desenvuelvan como ciudadanos
conscientes de que tienen derechos y deberes civicos, los cuales les permiten convivir y
participar civicamente con apertura intercultural, dialogar sobre asuntos de interés publico,
asi como cumplir con sus responsabilidades y deberes en la vida social, comprendiendo
las dindAmicas economicas y con el desarrollo de una conciencia histérica y ambiental.

Convive respetandose a si mismo y alos demas

Convivir en cualquier contexto o circunstancia, y con todas las personas sin
distincion alude a una forma particular de vivir con los otros. Esto implica que el estudiante
construya relaciones sociales desde la condicién que tenemos como sujetos de derecho y
desde el cumplimiento de nuestros deberes ciudadanos. En ese sentido, involucra
establecer relaciones de respeto, solidaridad y equidad que promueven el dialogo
intercultural.

También es importante que el estudiante, a través de esta competencia, aprenda a
manejar conflictos de manera constructiva y a comprometerse, partiendo de la reflexién
sobre principios democraticos, con acuerdos y normas que permitan el bienestar de la
sociedad y el cuidado del ambiente y los espacios publicos (Ministerio de Educacion, 2015).

2.4.8. Desarrollo social

Los juegos y juguetes favorecen la comunicacion y el intercambio, ayudan al nifio a
relacionarse con otros y les prepara para su integracion social.

Mence (2000) refiere que el desarrollo social “se caracteriza por la perdida del
egocentrismo. Se constata un mayor grado de colaboracién y cooperacién con los
comparieros y con los adultos que lo rodean, su grupo de iguales ganan importancia asi
van naciendo el espiritu de equipo”.

Proceso de socializacion en los nifios de 4 afios

Hacia los 4 afos, Papalia (2005) sefiala que el egocentrismo disminuye y toma
gradualmente conciencia de los derechos de los demas. Entonces aprende a compartir, a
esperar su turno y a divertirse en compafiia de otros.

Los amigos van cobrando importancia: le gusta jugar con los otros. Sobre los 4 0 5
afos se desarrollan sus habilidades sociales; aprende entonces el compartir sus juegos
con otros nifios y descubre las alegrias de la amistad.

2.5. Marco conceptual
2.5.1. Juego
Es una actividad vital para todo ser humano la cual ayuda a desarrollar las

capacidades fisicas, mentales y sociales.
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2.5.2. Desarrollo social

Es un proceso de mejoramiento de la calidad de vida de la sociedad. Implica una
evolucion o cambio positivo en las relaciones de individuos, grupos e instituciones en una
sociedad.

2.5.3. Juego libre en sectores

Es una actividad o momento pedagdgico que se realiza todos dias como una
actividad permanente, que se desarrolla preferentemente dentro del aula.

2.5.4. Desarrollo

Corresponde a un aumento de complejidad. Una progresion ordenada y continua en
la cual el nifio adquiere conocimientos, comportamientos y habilidades en un grado mayor

de refinamiento.
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Capitulo 1l

Metodologia de la investigacién

3.1. Hipétesis de la investigacion.

3.1.1. Hipotesis general

El programa “Jugando en los sectores” es eficaz para mejorar el desarrollo personal
social en los nifios y nifias de 4 afios del Nivel Inicial del Colegio Adventista del Titicaca,
Juliaca 2016.

3.1.2. Hipoétesis especificas

El programa “Jugando en los sectores” es eficaz para mejorar la autorregulacion de
sSus emociones y comportamiento en nifios y nifias de 4 afios del Nivel Inicial del Colegio
Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

El programa “Jugando en los sectores” es eficaz para mejorar la participacion en
actividades de juego libre en interaccién con el entorno en nifios y nifias de 4 afios del Nivel
Inicial del Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

El programa el programa “Jugando en los sectores” es eficaz para mejorar la
convivencia de respeto a si mismo y a los demas en nifios y nifias de 4 afios del Nivel Inicial
del Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

3.2. Variables de la investigacion

3.2.1. Identificacién de variables.

Variable Independiente:

o Programa “Jugando en los sectores”

Variable Dependiente:

o Desarrollo Personal Social
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3.2.2. Operacionalizacién de variables.

nivel inicial del
colegioAdventista
del Titicaca

participacion en
actividades de juego
libre en interaccién con
el entorno

Desarrolla la
convivencia,
respetandose a si
mismo Yy hacia los
demas

un ambiente
motivador en el
desarrollo de cada
una de las sesiones

TITULO VARIABLES OBJETIVOS CONTENIDOS METODOLOGIA EVALUACION
INDEPENDIENTE | Objetivo General Unidad I. Autorregula sus
Eficacia del Programa“Jugando | Desarrolla emociones y comportamiento Se propone una
programa en los sectores” capacidadesdel area metodologia activa,
“Jugando en los dePersonal Social i . . basada en el enfoque
sectores’, para Un!dad II.. Part|C|pa en angdades comunicativo, cuyas
mejorar el Objetivo Especificos de juego libre en interaccion con el | ggtrategias son
desarrollo Logra autorregular sus | €Ntorno utilizadas de acuerdo | Pretest
personal social emociones y . . , al ritmo y estilo de | Postest
en estudiantes comportamiento Unidad Ill. Convive respetandose | jnrendizaje de los
de 4 afios del Desarrolla la a si mismo y hacia los demas. estudiantes, creando
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3.2.3. Matriz instrumental

sectores de juego.

Variable Dimensiones Indicadores Items Valoracion Def|n|g|on
operacional
Sentimientos Expresa sus sentimientos de alegriay La sumatoria a
Autorregulacion enojo respetandoa su compafiero 1. Nunca obtener tiene un
de emociones 'y | Acepta disculpas Acepta disculpas de su compariero 2. Pocas veces valor entre 5 y 25
comporamiento. - - - - — 3. Algunas veces | puntos.A mayor
Plde Matriz ' Pide disculpas a su compafiero 4. Casisiempre valor, mayor
instrumentaldisculpas _ : 5. Siempre autoregulacion.
Interactua Interac'Eua activamentecon sus 1. Nunca (1 punto)
companeros : 2. Pocas veces (2
Acuerdos Cumple los acuerdos establecidos en puntos)
la asamblea 3. Algunas veces (3
puntos)
4. Casi siempre (4
puntos)
5. Siempre 5
puntos)
Dialoga Participa en didlogos con sus La sumatoria a
compafieros en la hora de juego 1. Nunca obtener tiene un
Participacion en | Juegos grupales Participa en juegos grupales con 2. Pocas veces valor entre 4 y 20
actividades de autonomia 3. Algunas veces | puntos. A mayor
juego Comparte Comparte los materiales de los 4. Casisiempre | valor, mayor
sectores con sus comparieros 5. Siempre participacion en
Cuidado Participa en el cuidado de su aula, actividades de
materiales y espacios que utiliza en los juego.

1. Nunca (1 punto)

2. Pocas veces (2
puntos)

3. Algunas veces (3
puntos)

4. Casi siempre (4
puntos)
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5. Siempre 5
puntos)

Convivencia
consigo mismo
y los demas

Indiferencia Muestra indiferencia frente a las
dificultades de sus compafieros

Interés Le interesa lo que le sucede a su
compairiero

Pide ayuda Pide ayuda asuscomparieros usando
la palabra por favor

Agradece Agradece cuando es ayudado por un
compairiero

Inciativa Muestra iniciativa para realizar
diferentes juegos

Turno Espera su turno

agrwbhE

Nunca

Pocas veces
Algunas veces
Casi siempre
Siempre

La sumatoria a

obtener tiene un

valor entre 6 y 30

puntos.A mayor

valor, mayor

convivencia consigo

mismo y los demas.

1. Nunca (1 punto)

2. Pocas veces (2
puntos)

3. Plgunas veces (3
puntos)

4, Casi siempre (4
puntos)

5. Siempre 5
puntos)
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3.3. Tipo deinvestigacion.

El presente trabajo de investigacion es de tipo experimental, con disefio pre-test y
post- test de un solo grupo.

Al mismo grupo se le aplica un pre test al estimulo o tratamiento experimental,
después se le administra el programa “El juego libre en los sectores” y finalmente se le
aplica una prueba posterior al tratamiento. Este disefio ofrece una ventaja: hay un punto
de referencia inicial para ver qué nivel tenia el grupo en la variable dependiente antes del
estimulo. En donde, hay un seguimiento del grupo es decir hay una fase de tratamiento del
grupo (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014).

3.4. Disefio de investigacion.

El presente trabajo de investigacion corresponde al disefio pre experimental, con
disefio pre prueba y post prueba con un solo grupo, siendo que hay un punto de referencia
inicial para ver qué nivel tenia el grupo de las variables dependientes antes de la aplicacion
del programa “Jugando en los sectores” (Sampiere, 2014).

G0O1X02
G= Grupo
O1= pretest
X= Programa
0O2= postest
3.5. Poblacién y muestra.

3.5.1. Poblacion

La poblacion de estudio esta constituida por 80 nifios y nifias del nivel Inicial del
Colegio Adventista del Titicaca de la ciudad de Juliaca, matriculados en el afio académico
2016.

3.5.2. Determinacion de la muestra

Para la determinacién de la muestra, se realiz6 la técnica de muestreo no
probabilistico de tipo intencional, debido a que, en la muestra de este tipo, se elije a los
casos porque no tienen la misma probabilidad de ser elegidos, sino de la decision del
investigador que recolecta los datos. La muestra consta de 11 nifios y nifias de 4 afios de
edad que son del salén “B” del Colegio Adventista del Titicaca.

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

3.6.1. Técnicas

La técnica que se empled para recolectar la informacion necesaria fue la
observacion sistematica en los estudiantes de 4 afos, con el objetivo de lograr mejorar el

desarrollo personal social.
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3.6.2. Instrumentos

El instrumento que se elaboré fue la ficha de observacion, tomando en cuenta los
criterios para evaluar el area personal social, teniendo encuenta las capacidades y
competencias del &rea segun rutas de aprendizaje del ministerio de educacion, la ficha de
observacion estuvo conformada por 15 items, divididos en tres dimensiones, una vez
elaborado el instrumento se solicitdé el juicio de expertos especialistas en el area, a la
Lic.Luz Delia Ortiz Guillen, Lic Elida Tejada Zegarra y la especialista Sheyla Virginia
Andrade Zambrano, que son docentes del nivel inical de la ugel San Roman, cabe resaltar
que el instrumento obtuvo en el analisis de fiabilidad, un alfa de cronbach segin se muestra
en la tabla N° 1.

Tabla 1.

Estadistica de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,949 15

En la tabla 1, se puede observar que el valor de a= 0.949 muestra un alto grado de
confiabilidad para datos de indole social, garantizando la consistencia de los resultados,
independiente de la ocasién que evalle a los mismos participantes siempre se obtendran
puntuaciones semejantes.

3.7. Proceso de recoleccion de datos

Los datos se recogieron a través de la ficha de observaciéon del area de personal
social, que fue ejecutada en dos tiempos, pre-test y post-test.

3.7.1. Procesamiento y andlisis de datos

Para procesar los datos recogidos se hizo uso del programa excel y del programa
SPSS 24 para ver el resultado de este programa en la mejora del desarrollo personal social.
Finalmentese se procedio al andlisis e interpretacion.

3.7.2. Descripcién del experimento

Se inicia con la ejecucion de un pre-test a los participantes del estudio a fin de
obtener un diagndstico. Luego se pone en marcha el programa de mejora a través del
desarrollo de doce sesiones monitoredas. Al fin de la ejecucion de las sesiones se aplica

el post-test para obtener los nuevos resultados que indican la eficacia del programa.
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Capitulo IV

Resultados y discusion

4.1. Resultados

4.1.1. Resultados en relacion al objetivo general: Personal Social

. Prueba T para muestras relacionadas de Personal Social

Las diferencias observadas constituyen una muestra aleatoria a una poblacién con
una distribucion normal de difrencias que pudieron generarse bajo las mismas
circunstancias.

Prueba de Hipotesis

Ho: El programa “Jugando en los sectores” no es eficaz para mejorar el desarrollo
personal social en los nifios y nifias de 4 afios del Nivel Inicial del Colegio Adventista del
Titicaca, Juliaca 2016.
H1l: El programa “Jugando en los sectores” es eficaz para mejorar el desarrollo personal
social en los nifios y nifias de 4 afios del Nivel Inicial del Colegio Adventista del Titicaca,
Juliaca 2016.

36



Tabla 2.

Nivel de desarrollo personal social de los nifios y nifias de 4 afos del nivel inicial del Colegio
Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

Grupo
Pre Post Total

Desarrollo personal social ~ Bajo Recuento 10 0 10
% dentro de Grupo 90,9% 0,0% 45,5%

% del total 45,5% 0,0% 45,5%

Medio  Recuento 1 0 1

% dentro de Grupo 9,1% 0,0% 4,5%

% del total 4,5% 0,0% 4,5%

Alto Recuento 0 11 11

% dentro de Grupo 0,0% 100,0% 50,0%

% del total 0,0% 50,0% 50,0%

Total Recuento 11 11 22
% dentro de Grupo 100,0% 100,0% 100,0%

% del total 50,0% 50,0% 100,0%

La tabla 2 muestra los niveles de desarrollo personal social que presentan los nifios
y nifias de 4 afios del nivel inicial del Colegio Adventista del Titicaca, y se aprecia que antes
de la aplicacion del programa jugando en los sectores el 90.9% de los nifios y nifias
presentan un nivel bajo de desarrollo personal social, el 9.1% presenta un nivel medio y
ningdn nifio o nifia presenta un nivel alto; luego de la aplicacién del programa jugando en
los sectores se aprecia que el 100% de los niflas y nifios presentan un nivel alto de
desarrollo personal social.
Tabla 3.

Analisis de comparacién de medias para muestras relacionadas del desarrollo Personal
social antes y después de la aplicacion del programa “Jugando en los sectores” en nifios y
nifias de 4 afios del nivel inicial del Colegio Adventista del Titicaca.

Desviacion Media de error
Media N estandar estandar
PRETEST 30,55 11 7,090 2,138
POSTEST 69,18 11 5,307 1,600

Fuente: Elaboracion a partir de la ficha de observacion a nifios y nifias.

En latabla 3, se muestra la media y la desviacién estandar del puntaje de desarrollo
personal social de nifilos y niflas de 4 afos del Colegio Adventista del Titicaca, antes y
después de la aplicacion del programa “jugando en los sectores”, y se aprecia una media
de 30.55 antes de la aplicacién del programa con una desviacion estandar de 7.090; sin
embargo, después de ejecutar el programa se obtuvo una media de 69.18 con una

desviacién estandar de 5.307.
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Tabla 4.

Prueba T de muestras relacionadas de desarrollo Personal social de nifios y nifias de 4 afos del nivel inicial del Colegio Adventista del
Titicaca, Juliaca 2016.

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza
de la diferencia

Desviacion Media de error Sig.
Desarrollo Personal social Media estandar estandar Inferior Superior t gl (bilateral)
PRE — POST -38,636 8,066 2,432 -44,055 -33,218 -15,887 10 ,000

En la tabla 4, para demostrar la efectividad del programa “jugando en los sectores” en el desarrollo personal social en los nifios y
nifias de 4 afios del Colegio Adventista del Titicaca, se utilizd el analisis estadistico de prueba T para muestras relacionadas
teniendo como respuesta una diferencia promedio de -38.636 en un antes y después de la aplicacion del programa.

Ademas, se puede demostrar la efectividad del programa por el andlisis del Sig. =,000 que es menor que el valor de prueba

(p=0.05), por lo que se concluye la aceptacién de la hipotesis alterna, se demuestra la efectividad del programa “jugando en los

sectores” en el desarrollo personal social.
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4.1.2. Resultados en relacion al primer objetivo

Autorregulacién de emociones y comportamiento

e Prueba T para muestras relacionadas la primera dimension: Autorregulacion de

emociones y comportamiento

Las diferencias observadas constituyen una muestra aleatoria a una poblacién con
una distribucion normal de difrencias que pudieron generarse bajo las mismas
circunstancias.

Prueba de Hipotesis

Ho:  El programa “Jugando en los sectores” no es eficaz para mejorar la autoregulacion
de emociones y comportamiento en nifios y niflas de 4 afos del Nivel Inicial del
Colegio A dventista del Titicaca, Juliaca 2016.

Hal: El programa “Jugando en los sectores” es eficaz para mejorar autoregulacion de
emociones y comportamiento en nifios y nifias de 4 afios del Nivel Inicial del Colegio
Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

Tabla 5.

Nivel de autorregulaccion de emociones y comportamiento de los nifios y nifias de 4 afios
del nivel inicial del Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

Grupo
Pre Post Total

Autorregulacion de Bajo Recuento 8 0 8
emociones y % dentro de Grupo 72,7% 0,0% 36,4%
comportamiento % del total 36,4% 0,0% 36,4%
Medio  Recuento 3 0 3

% dentro de Grupo 27,3% 0,0% 13,6%

% del total 13,6% 0,0% 13,6%

Alto Recuento 0 11 11

% dentro de Grupo 0,0% 100,0% 50,0%

% del total 0,0% 50,0% 50,0%

Total Recuento 11 11 22
% dentro de Grupo 100,0% 100,0% 100,0%

% del total 50,0% 50,0% 100,0%

La tabla 5 muestra los niveles de autorregulacion de emociones y comportamiento
que presentan los nifios y nifias de 4 afios del nivel inicial del Colegio Adventista del
Titicaca, y se aprecia que antes de la aplicacion del programa “jugando en los sectores” el
72.7% de los estudiantes presentan un nivel bajo de autorregulacion de emociones y
comportamiento, el 27.3% presenta un nivel medio y ningun nifio o nifia presenta un nivel
alto; luego de la aplicacion del programa jugando en los sectores se aprecia que el 100%
de los nifias y nifios presentan un nivel alto de autorregulacion de emociones y

comportamiento.
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Tabla 6

Analisis de comparacibn de medias para muestras relacionadas de la dimencion
Autorregulacion de emociones y comportamiento antes y después de la aplicacion del
programa” jugando en los sectores” en nifios y nifias de 4 afios del nivel inicial del Colegio

Desviacion Media de error
Media N estandar estandar
PRETEST 10,73 11 3,319 1,001
POSTEST 23,00 11 1,949 ,588

Fuente: Elaboracion a partir de la ficha de observacion a nifios y nifias.

En la tabla 6 se muestra la media y la desviacibn estandar del puntaje de
autorregulacién de emociones y comportamiento de nifios y nifias de 4 afios del Colegio
Adventita del Titicaca, antes y después de la aplicaciéon del programa "Jugando en los
sectores” se aprecia una media de 10.73 antes de la aplicaciéon del programa con una
desviacion estandar de 3.319; sin embargo, después de ejecutar el programa se obtuvo

una media de 23,00 con una desviacion estandar de 1.949.
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Tabla 7.

Prueba T de muestras relacionadas de Autorregulacion de emociones y comportamiento en los nifios y nifias de 4 afios antes y después de
la aplicacion del programa “jugando en los sectores”

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza
de la diferencia

Autorregula emociones y Desviacion Media de error Sig.
comportamiento Media estandar estandar Inferior Superior t al (bilateral)
PRE - POST -12,273 3,744 1,129 -14,788 -9,757 -10,872 10 ,000

En la tabla 7 para demostrar la efectividad del programa “jugando en los sectores” en la autorregulacion de sus emociones y comportamiento
de los nifios y nifias de 4 afios del Colegio Adventista del Titicaca, se utilizé el analisis estadistico de prueba T para muestras relacionadas
teniendo como respuesta una diferencia promedio de -12.273 antes y después de la aplicacion del programa.

Ademas, se puede determinar la efectividad del programa por el andlisis del Sig. =,000 que es menor que el valor de prueba (p=0.05),
por lo que se concluye la aceptacion de la hipétesis alterna, se demuestra la efectividad del programa “jugando en los sectores” en la dimencion

de autorregula sus emociones y comportamiento.
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4.1.3. Resultados en relacion al segundo objevo: Para participaciéon en
actividades de juego libre en interaccion con el entorno
e Prueba T para muestras relacionadas de la segunda dimension:
Participacién en actividades de juego libre en interaccion con el
entorno.

Las diferencias observadas constituyen una muestra aleatoria a una poblacién con
una distribucion normal de difrencias que pudieron generarse bajo las mismas
circunstancias.

Prueba de Hipotesis
Ho:  El programa “Jugando en los sectores” no es eficaz para mejorar la participacién en
actividades de juego libre en interaccidén con el entorno en nifios y nifias de 4 afos

del Nivel Inicial del Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

H1l: El programa “Jugando en los sectores” es eficaz para mejorar la participacién en
actividades de juego libre en interaccidén con el entorno en nifios y nifias de 4 afos

del Nivel Inicial del Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

Tabla 8.

Nivel de participacion en actividades de juego libre de los nifios y nifias de 4 afios del nivel
inicial del Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

Grupo
Pre Post Total

Participacion en actividades Bajo Recuento 10 0 10
de juego libre % dentro de Grupo 90,9% 0,0% 45,5%
% del total 45,5% 0,0% 45,5%

Medio  Recuento 1 0 1

% dentro de Grupo 9,1% 0,0% 4,5%

% del total 4,5% 0,0% 4,5%

Alto Recuento 0 11 11

% dentro de Grupo 0,0% 100,0% 50,0%

% del total 0,0% 50,0% 50,0%

Total Recuento 11 11 22
% dentro de Grupo 100,0% 100,0% 100,0%

% del total 50,0% 50,0% 100,0%

La tabla 8 muestra los niveles de participacion en actividades de juego libre que
presentan los nifios y nifias de 4 afios del nivel inicial del Colegio Adventista del Titicaca, y
se aprecia que antes de la aplicacion del programa jugando en los sectores el 90.9% de
los estudiantes presentan un nivel bajo de desarrollo personal y social, el 9.1% presenta
un nivel medio y ningln nifio o nifla presenta un nivel alto; luego de la aplicacion del
programa jugando en los sectores se aprecia que el 100% de los nifias y nifios presentan

un nivel alto de desarrollo personal.
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Tabla 9.

Analisis de comparacibn de medias para muestras relacionadas de la dimencion
Participacion en actividades de juego libre en interaccion con el entorno. Antes y después
de la aplicacion del programa” jugando en los sectores”,

Desviacion Media de error
Media N estandar estandar
PRETEST 8,00 11 1,612 ,486
POSTEST 18,36 11 1,804 544

Fuente: Elaboracion a partir de la ficha de observacion a nifios y nifias.

En la tabla 9, se muestra la media y la desviacion estandar del puntaje de
participacion en actividades de juego libre en interaccion con el entorno en nifios y nifias
de 4 afos del Colegio Adventista del Titicaca, antes y después de la aplicacion del
programa “jugando en los sectores”, y se aprecia una media de 8.00 antes de la aplicacion
del programa con una desviacion estandar de 1.612; sin embargo, después de ejecutar se
obtuvo una media de 18.36 con una desviacion estandar de 1,804.
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Tabla 10.

Prueba T de muestras relacionadas: Participacion en actividades de juego libre en interaccién con el entorno.

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza
de la diferencia

Participa en actividades de Desviacion Media de error Sig.
juego libre Media estandar estandar Inferior Superior t gl (bilateral)
PRE — POST -10,364 2,292 ,691 -11,904 -8,824 -14,995 10 ,000

En la tabla 10, para demostrar la efectividad del programa “jugando en los sectores” en la participacion en actividades de juego libre
en interaccién con el entorno de los nifios y nifias de 4 afios del Colegio Adventista del Titicaca, se utiliz6 el analisis estadistico de prueba T
para muestras emparejadas; teniendo como respuesta una diferencia promedio de -10.364 antes y después de la aplicacién del programa.

Ademas, se puede determinar la efectividad del programa por el analisis del Sig. =,000 que es menor que el valor de prueba (p=0.05),
por lo que se concluye la aceptacién de la hipétesis alterna, favoreciendo a la efectividad del programa “jugando en los sectores” en la

dimension de participaciéon en actividades de juego libre en interaccién con el entorno.

44



4.1.4. Resultados en relacién al tercer objetivo: Convivencia de respeto a si
mismo y alos demés
e Prueba T para muestras relacionadas la tercera dimencién Convivencia
de respeto a si mismo y alos demas.

Las diferencias observadas constituyen una muestra aleatoria a una poblacién con
una distribucion normal de difrencias que pudieron generarse bajo las mismas
circunstancias.

Pruebas de Hipdtesis

Ho:  El programa “Jugando en los sectores” no es eficaz para mejorar la convivencia de
respeto a si mismo y a los demds en nifios y nifias de 4 afios del Nivel Inicial del
Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

H1l: El programa “Jugando en los sectores” es eficaz para mejorar la convivencia de
respeto a si mismo y a los demas en nifios y nifias de 4 afios del Nivel Inicial del
Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

Tabla 11.

Nivel de convivencia de respeto asi mismo y a los demas de los nifios y nifias de 4 afios
del nivel inicial del Colegio Adventista del Titicaca, Juliaca 2016.

Grupo
Pre Post Total

Convivencia de respeto a si Bajo Recuento 10 0 10
mismo y a los demas % dentro de Grupo 90,9% 0,0% 45,5%
% del total 45,5% 0,0% 45,5%

Medio  Recuento 1 0 1

% dentro de Grupo 9,1% 0,0% 4,5%

% del total 4,5% 0,0% 4,5%

Alto Recuento 0 11 11

% dentro de Grupo 0,0% 100,0% 50,0%

% del totall 0,0% 50,0% 50,0%

Total Recuento 11 11 22
% dentro de Grupo 100,0% 100,0% 100,0%

% del total 50,0% 50,0% 100,0%

La tabla 11 muestra los niveles de convivencia Convivencia de respeto a si mismo y
a los deméas que presentan los nifios y nifias de 4 afios del nivel inicial del Colegio
Adventista del Titicaca, y se aprecia que antes de la aplicacion del programa jugando en
los sectores el 90.9% de los estudiantes presentan un nivel bajo de desarrollo personal y
social, el 9.1% presenta un nivel medio y ningun nifio o nifia presenta un nivel alto; luego
de la aplicacion del programa jugando en los sectores se aprecia que el 100% de los nifias

y nifios presentan un nivel alto de desarrollo personal.
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Tabla 12.

Analisis de comparacibn de medias para muestras relacionadas de la dimencion
convivencia de respeto a si mismo y a los deméas antes y después de la aplicacion del
programa” jugando en los sectores”.

Desviacion Media de error
Media N estandar estandar
PRETEST 11,82 11 2,601 , 784
POSTEST 27,82 11 2,316 ,698

En la tabla 12, se muestra la media y la desviacién de estandar del puntaje de
convivencia de respeto a si mismo y a los demas en nifios y nifias de 4 afios del Colegio
Adventista del Titicaca, antes y después de la aplicacion del programa “jugando en los
sectores”, y se aprecia una media de 11.82 antes de la aplicacién del programa con una
desviacion estandar de 2.601; sin embargo, después de ejecutar programa se obtuvo una
media de 27.82 con una desviacion estandar de 2.316.
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Tabla 13.

Prueba T de muestras relacionadas: Convivencia de respeto a si mismo y a los demas en los nifios y nifias de 4 afios del nivel inicial del
Colegio Adventista del Titicaca 2016.

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza

Convive respetandose a si Desviacion Media de error de la diferencia Sig.
mismo y los demas Media estandar estandar Inferior Superior t gl (bilateral)
PRE — POST -16,000 3,130 ,944 -18,103 -13,897 -16,951 10 ,000

En la tabla 13, para demostrar la efectividad del programa “jugando en los sectores” en la convivencia de respeto a si mismo y a los
demas nifios y nifias de 4 afios del Colegio Adventista del Titicaca, se utilizé el andlisis estadistico de prueba T para muestras emparejadas;
teniendo como respuesta una diferencia promedio de -16.000 antes el después de la aplicacion del programa.

Ademas, se puede determinar la efectividad del programa por el analisis del Sig. =,000 que es menor que el valor de prueba (p=0.05),
por lo que se concluye la aceptacion de la hipotesis alterna, favoreciendo a la efectividad del programa “jugando en los sectores” en la

dimencion de Convivencia de respeto a si mismo y a los demas.
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4.2. Discusion

Después del analisis de los resultados obtenidos en el presente estudio de
investigacion, los nifios y nifias presentan niveles altos de desarrollo personal social, pues
el 100% de los nifios y nifias obtuvieron niveles altos, lo cual quiere decir que el programa
influye significativamente en la mejora del desarrollo personal social de los nifios y nifias
de 4 afios, lo que se traduce en una mejoria de la autorregulacion de sus emociones y
comportamiento, participacion en actividades de juego libre en interaccion con el entorno y
convivencia de respeto asi mismo y a los demas. Los resultados son similares a los que
fueron obtenidos por Camacho (2012) “El juego cooperativo como promotor de habilidades
sociales”, tuvo como objetivo vincular el juego cooperativo con el desarrollo de las
habilidades necesarias para la edad de 5 afios y llegd a la conclusiéon de que el juego
cooperativo brinda espacios a las alumnas para poner en practica sus habilidades sociales,
destrezas de organizacion y mejora los niveles de comunicacion entre los participantes.

Por otro lado, la investigacién de Jiménez y Mufioz (2012) que lleva por titulo:
“Educar en creatividad: un programa formativo para maestros de Educacioén Infantil basado
en el juego libre”. Por ello tuvo como resultados que evidenciaron un gran numero de
creencias incorrectas iniciales sobre todo de tipo practico relacionadas con estrategias de
disefio de la situacién de juego libre para potenciar la creatividad, que fueron modificadas
tras haber experimentado dicho programa formativo.

Otro estudio realizado por Jaramillo (2011), que lleva por titulo: Programa "Jugando
en los sectores” para desarrollar capacidades matematicas en nifios de 4 afios de una
Institucion Educativa del Callao el instigador concluyé que existen diferencias sgnificativas
en capacidades matematicas en el grupo en el que se aplicé el programa “jugando en los

sectores”. Tal igual como encontramos en el trabajo de investigacion.
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Capitulo V

Conclusiones y recomendaciones

5.1. Conclusiones

En conformidad a los resultados obtenidos en el analisis de datos podemos afirmar
las siguientes conclusiones:
Primera: El programa jugando en los sectores es eficaz, puesto que se aprecia que antes
de la aplicacién del programa jugando en los sectores el 90.9% de los estudiantes
presentan un nivel bajo de desarrollo personal social, el 9.1% presenta un nivel medio y
ningdn nifio o nifia presenta un nivel alto; luego de la aplicacion del programa jugando en
los sectores se aprecia que el 100% de los nifias y nifios presentan un nivel alto de
desarrollo personal.
Segundo: El programa “jugando en los sectores” fue efectivo en la mejora de la
autorregulacién de sus emociones y comportamiento en los nifios y nifias de 4 afios del
Colegio Adventista del Titicaca.por lo que los resultados , se aprecia que antes de la
aplicacion del programa “jugando en los sectores” el 72.7% de los estudiantes presentan
un nivel bajo de autorregulacién de emociones y comportamiento, el 27.3% presenta un
nivel medio y ningun nifio o nifia presenta un nivel alto; luego de la aplicacién del programa
jugando en los sectores se aprecia que el 100% de los nifias y nifios presentan un nivel
alto de autorregulacion de emociones y comportamiento.
Tercera: El programa “jugando en los sectores” fue efectivo en la mejora de la participacion
en actividades de juego libre en interaccién con el entorno en nifios y nifias de 4 afios del
Colegio Adventista del Titicaca, por que los resultados, se aprecia que antes de la
aplicacion del programa jugando en los sectores el 90.9% de los estudiantes presentan un
nivel bajo de desarrollo personal y social, el 9.1% presenta un nivel medio y ningin nifio o
nifia presenta un nivel alto; luego de la aplicacion del programa jugando en los sectores se
aprecia que el 100% de los nifias y nifios presentan un nivel alto de desarrollo personal.
Cuarta: El programa “jugando en los sectores” fue efectivo en la mejora de la convivencia
de respeto a si mismo y a los demas en los nifios y nifias de 4 afios del Colegio Adventista
del Titicaca, por lo que los resultados se aprecia que antes de la aplicacion del programa
jugando en los sectores el 90.9% de los estudiantes presentan un nivel bajo de desarrollo

personal y social, el 9.1% presenta un nivel medio y ningan nifio o nifia presenta un nivel
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alto; luego de la aplicacion del programa jugando en los sectores se aprecia que el 100%
de los nifias y nifios presentan un nivel alto de desarrollo personal.
5.2.  Recomendaciones

Al concluir esta investigacion, se formula las siguientes recomendaciones:
Primera: Se recomienda a los docentes del nivel inicial del Colegio Adventista del Titicaca
e instituciones privadas y publicas, organizar programas de los sectores en el aula para
mejorar la socializacion de los nifios.
Segunda: Los docentes deben tener la responsabilidad de incentivar la aplicacién de los
sectores como estrategia frente a los estudiantes para su socializacion.
Tercera: Realizar investigaciones en otros ambitos de estudio teniendo como variable el
juego en los sectores. De este modo conocer ampliamente las ventajas que ofrece en el
campo educativo en las distintas areas como Mateméaticas, Comunicacién y Ciencia y

ambiente.
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PO FERY, ANEXO A. Instrumento

S,

Q
S/ ,
=y: UNIVERSIDAD PERUANA UNION
%"%,- _— @f“ i
Ufa Lpstatucicn rldventista FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y EDUCACION

FICHA DE OBSERVACION PARA PREESCOLARES DE 4 Y 5 ANOS DEL NIVEL INICIAL

INSTRUCCIONES

Este instrumento tiene como objetivo obtener informacion sobrelLa hora del juego libre en sectores
(Area Personal Social) que es parte delmomento pedagogicopara el aprendizaje y desarrollo de los
estudiantes de los estudiantes de 4 afios del nivel inicial del Colegio Adventista del Titicaca, de la
ciudad de Juliaca. Con anterioridad se le agradece su valiosa colaboracion en el desarrollo de esta

evaluacion.
|.- DATOS GENERALES
1. Nombre:

I.-ESCALA DE EVALUACION

El puntaje obtenido de acuerdo al nivel de logro siguiente

ESCALA DE CALIFICACION

NUNCA | POCAS ALGUNAS VECES CASI SIEMPRE SIEMPRE
VECES
AUTORREGULA SUS EMOCIONES Y 1.Nunca | 2. Pocas | 3.Algunas | 4.Casi 5. Siempre
COMPORTAMIENTO veces veces siempre

Expresa sus sentimientos de alegria y enojo
respetando a su compariero

Acepta disculpas de su compafiero

Pide disculpas a su compafiero

Interactua activamente con sus comparieros

Cumple los acuerdos establecidos en la asamblea

PARTICIPA EN ACTIVIDADES DE JUEGO
LIBRE EN INTERACCION CON EL ENTORNO

Participa en dialogos con sus compafieros en la
hora de juego

Participa en juegos grupales con autonomia

Comparte los materiales de los sectores con sus
comparfieros

Participa en el cuidado de su aula, materiales y
espacios que utiliza en los sectores de juego.

CONVIVE RESPETANDOSE A Si MISMO Y
HACIA LOS DEMAS

Participa emocionalmente ante las acciones que
le afectan.

Le interesa lo que le sucede a su compariero

Pide ayuda a sus compafieros usando la palabra
por favor

Agradece cuando es ayudado por un compariero

Muestra iniciativa para realizar diferentes juegos

Espera su turno
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ANEXO B. Matriz de consistencia

Titulo Planteamiento del Objetivos Hipotesis Tipo y disefio Conceptos
problema centrales
General General General Desarrollo personal
Tipo: social
¢ El programa “Jugando | Determinar la eficacia del | El programa “Jugando en los | Pre-
PROGRAMA en los sectores” es programa“Jugando en los | sectores”es eficaz para | Experimental Dimensiones:
“JUGANDO EN eficaz para mejorar el sectores”para mejorar el desarrollo | mejorar el desarrollo -Autorregulacion.

LOS SECTORES”
PARA MEJORAR
EL DESARROLLO
PERSONAL
SOCIAL DE LOS
ESTUDIANTES
DE 4 ANOS DE
EDAD DEL NIVEL
INICIAL DEL
COLEGIO
ADVENTISTA DEL
TITICACA DE
JULIACA, 2016

desarrollo Personal
Social de los
estudiantes de 4 afios
de edad del Colegio
Adventista del Titicaca
de Juliaca, 20167

Personal Social de los estudiantes
de 4 afios del Colegio Adventista del
Titicaca, Juliaca - 2016

Personal Social de los
estudiantes de 4 afios del
Colegio  Adventista  del
Titicaca, Juliaca - 2016

Especificos

¢ El programa “Jugando
en los sectores” es
eficaz para mejorar la
autorregulacion de sus
emociones y
comportamiento de los
estudiantes de 4 afios
del Colegio Adventista
del Titicaca, Juliaca -
20167

¢ El programa “Jugando
en los sectores” es
eficaz para mejorar la
participacion en
actividades de juego
libre en interaccion con
el entorno de los
estudiantes de 4 afios
del Colegio Adventista
del Titicaca, Juliaca -
2016?

Especificos

Determinar la eficacia del programa
“Jugando en los sectores” para
mejorar la autorregulacion de sus
emociones y comportamiento de los
estudiantes de 4 afios del Colegio
Adventista del Titicaca, Juliaca -
2016

Determinar la eficacia del programa
“Jugando en los sectores” para
mejorar la participacion en
actividades de juego libre en
interaccion con el entorno de los
estudiantes de 4 afos del Colegio
Adventista del Titicaca, Juliaca -
2016

Determinar la eficacia del programa
“Jugando en los sectores” para
mejorar la convivencia
respetandose a si mismo y a los
demas de los estudiantes de 4 afios

Especificas

El programa “Jugando en los
sectores’es eficaz para
mejorar la autorregulacion
de sus emociones y
comportamiento de los
estudiantes de 4 afios del
Colegio Adventista del
Titicaca, Juliaca -2016

El programa del programa
“Jugando en los sectores” es
eficaz para mejorar la
participacion en actividades
de juego libre en interaccion
con el entorno de los
estudiantes de 4 afios del
Colegio Adventista del
Titicaca, Juliaca - 2016

El programa “Jugando en los
sectores” es eficaz para
mejorar la convivencia
respetandose a si mismoy a

Disefio
Experimental

Corte:
Longitudinal

P= Poblacion
T1= pre-test

T2= post-test
X= aplicacion
del programa

P= T1---X---T2

-Parcipacion en
juego libre
-convivencia
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¢ El programa “Jugando
en los sectores” es
eficaz para mejorar la
convivencia
respetéandose a si
mismo y a los demas
de los estudiantes de 4
afios del Colegio
Adventista del Titicaca,
Juliaca - 2016?

del Colegio Adventista del Titicaca,
Juliaca - 2016

los demas de los estudiantes
de 4 afios del Colegio
Adventista del Titicaca,
Juliaca - 2016

57




ANEXO C. Nébmina de estudiantes
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ANEXO D. Programa “jugando en los sectores”.

UNIVERSIDAD PERUANA UNION

Programa para mejorar el desarrollo Personal Social

Programa Educativo “Jugando en los sectores”

Por
Rossy Mirian Quispe Otazu
Lima, Peru

2016
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l. DATOS INFORMATIVOS
1. Universidad Peruana Unién
2. UGEL: San Roman
3. Instituciéon Educativa Adventista: Colegio Adventista del Titicaca
4. Participantes: Estudiantes de 4 afos “Enoc”
5. N° de Estudiantes: 11 estudiantes
6. Duracion: 12 sesiones
7. Fecha de inicio: 31 de octubre de 2016
8. Fecha de término: 16 de diciembre de 2016
9. Horario de trabajo: 5 horas semanales
10. Investigadora: Rossy Mirian Quispe OtazU
11. Asesor: Mg. Maria Elizabeth Minaya Herrera
ll.  JUSTIFICACION

El programa “jugando en los sectores” esta basada enla propuesta del ministerio de
educacion (2009) la hora del juego libre en los sectores.

La denominacién del programa “juego libre en los sectores”se debe a la identificacion
en nuestros estudiantes del nivel inicial y especialmente el en Colegio Adventista Titicaca,
ya que los estudiantes en esta edad les cuesta compartir con sus pares puesto que recién
ellos estan saliendo de la etapa del egocentrismo.

Es por ello que se aplicara el juego libre en los sectores con toda la secuencia
metodoldgica que el Ministerio de Educacion (2009) esta metodologia permite relacionar al
estudiante consigo mismo, con los otros nifios e incluso con la maestra y los materiales de
juego.

Es por ello que el ministerio de Educacion propone esta actividad durante 60 min
aproximadamente, y se debe realizar de manera rutinaria todos los dias, haciendo uso de

espacios en el aula.
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.  OBJETIVOS
Objetivo general
Desarrollar las capacidades del area personal sociales en los nifios y nifias de 4 afios
seccion “B” del nivel inicial.
Objetivo especifico
Logra autorregular sus emociones y comportamiento
Participa en actividades de juego libre en interaccidén con el entorno
Convive respetandose a si mismo y hacia los demas
IV. ORGANIZACION TEMATICA
El programa educativo que se realizara en el aula y cuya aplicacién se dara mediante
las sesiones de aprendizaje donde los estudiantes realizaran los juegos de manera libre
por sectores.

Unidad | —Autorregula sus emociones y comportamiento
1. Mis emociones

2. ¢Soy cortés?
3. Jugando con mis amigos
4. Cumpliendo acuerdos
Unidad Il —Participa en actividades de juego libre en interaccién con el entorno
5. Me comunico
6. Tomo decisiones
7. Compartiendo soy feliz
8. Cuido mis sectores
Unidad Il — Convive respetandose a si mismoy hacialos demas.
9. Uso el dialogo
10. Soy empético
11. Por favor, gracias

12. Respeto, me respetan

61



V. METODOLOGIA

Se propone una metodologia activa, basada en el enfoque comunicativo, cuyas
estrategias son utilizadas de acuerdo al ritmo y estilo de aprendizaje de los estudiantes,
creando un ambiente motivador en el desarrollo de cada una de las sesiones. En la primera
unidad el tema esté relacionado autorregula sus emociones y comportamiento se desarrolla
4 sesiones: Mis emociones, ¢ Soy cortes?,Participo en juego, Cumpliendo acuerdos.

La segunda unidad se desarrollara cuatro sesiones relacionadas participa en
actividades de juego libre en interaccién con el entorno con sus respectivas sesiones: Me
comunico, Tomo decisiones, Compartiendo soy feliz, Cuido mis sectores.

La tercera unidad sobre Convive respetandose hacia si mismo y hacia los demas,
abarcando 4 sesiones. Uso el dialogo; Soy empdtico; Por favor, gracias; Respeto, me
respetan.

Cada sesion tiene una duracion de 60 minutos, 5 veces por semana en un grupo
experimental siendo un sub total del2 sesiones.

En cada sesién son efectuadas actividades de representacion de imagenes, videos,
representacion de titeres, juego de roles, dramatizaciones. Y en todo momento se motiva
a los estudiantes para crear una actitud positiva ante las actividades propuestas.

VI. EVALUACION

El desarrollo del programa fue evaluado de la siguiente manera.

Evaluacién de entrada (prueba de entrada), se realiz6 a través de la ficha de
observacion de Personal Social, para poder evaluar el grado de dificultades socialesque
tiene los estudiantes en cuanto a la hora de juego.

Evaluacién de salida (prueba de salida). Al término de todas las unidades, se aplica
la prueba de salida con la finalidad medir el grado de la efectividad del de programa
“Jugando en los sectores”.

Responsable de la ejecucion del programa

Prof: Rossy Mirian Quispe Otazu

Pautas para el maestro
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El ambiente fisico. Un sal6bn amplio, iluminado y ventilado.

Edad de los participantes. Las actividades deben estar de acuerdoconla
edad de los estudiantes, siendo la edad promedio 4 afios.

Actitudes. Se debe promover una actitud optimista durante el desarrollo de
las actividades, motivandolos en todo momento.

Las consignas. Se deben emplear palabras sencillas y claras al explicar las
instrucciones de las actividades, ademas, éstas deben ser realizadas en el idioma
entendible.

Valores. En todo momento se debe tener presente el respeto, la
responsabilidad y la cooperacion; tanto en el docente como entre los estudiantes.

Materiales. Deben ser seleccionados de acuerdo a los sectores y las

actividades propuestas.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 01

“Mis emociones”

Competencia: Afirma su identidad
Capacidad. Autorregula sus emociones y comportamiento
Indicador: Expresa sus sentimientos de alegria y enojo respetando a su compafero

Duracién. 60’

Versiculo motivador: El corazén alegre hermosea el rostro; Mas por el dolor del corazén
el espiritu se abate. Proverbios 15:13
Desarrollo de la sesién

SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES Materiales
La maestra mostrara una caja sorpresa en la cual estara las caras de emociones,
mostrara una cara triste y los estudiantes mencionaran cuando ponemos una cara
triste, feliz, enojado, sorprendido.

Seguidamente los estudiantes mencionan como les gustaria sentirse durante la
hora de juego.
Motivacién

(] 00
] d N v

Indicaciones:

La sesidn se repite durante 5 dias y la motivacion solo se lleva acabo el primer

dia.

Planificacion
10 min

Asamblea: Nos ubicamos en media luna. Seguidamente se le
muestra el cartel planificacion. Para que unos minutos piensen
en que sector jugaran, ¢A que van a jugar y con quien va a jugar?
Y expresen su eleccién colocandose su medalla del color que
corresponde el sector elegido, asi mismo debera poner su
nombre en el cuadro de los sectores que va a jugar.

Es importante respetarla decisién del nifio y porninglin motivo se
debe formar grupos fijos.

Esta actividad se realiza en orden, en esta oportunidad
Comenzaremos del lado izquierdo de la media luna.

Materiales de
cada sector

Organizacion

Los estudiantes juegan en los sectores respetando las reglas

o desarrollo | establecidas. La maestra observa como realizan sus juegos los
30 min estudiantes.
La maestra hace un anuncio 10 min antes, en estos momentos
Orden los estudiantes deben guardar los materiales y juguetes en su
10min lugar ya que es muy importante para su desarrollo, ante la

consigna: “Dejo todo como lo he encontrado”.

Socializacion

En un circulo los estudiantes realizan una pequefia asamblea y
cuentan a que jugaron, con quien jugaron, como fue su

5min experiencia, como se sintieron y que paso.
Representaci | La maestra da oportunidad para que los nifios en forma individual
on o grupal, representen mediante un dibujo.
5 min
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 02
“¢ Soy cortes?”

Competencia: Afirma su identidad
Capacidad. Autorregula sus emociones y comportamiento
Indicador: Acepta y pide disculpas de su compariero

Duracién. 60’

Versiculo motivador: Antes sed benignos unos con otros, misericordiosos,

perdonandoos unos a otros, como Dios también os perdond a vosotros en Cristo. Efesios

Indicaciones

4:32
Desarrollo de la sesién
SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES | Materiales
La maestra mostrara un video acerca de la importancia de pedir disculparse y
disculparse cuando se comete un error (Caleb y Sofia - hay que perdonar) y
Motivacion reflexionan sobre sus propios comportamientos en tales situaciones.

La sesidn se repite durante 5 dias y la motivacion solo se lleva acabo el primer

dia.

Planificacion
10 min

Asamblea: Nos ubicamos en media luna. Seguidamente se le
muestra el cartel planificacion. Para que unos minutos piensen
en que sector jugaran, a que van a jugar y con quien van a jugar
y expresen su eleccién colocandose su medalla del color que
corresponde el sector elegido, asi mismo debera poner su
nombre en el cuadro de los sectores que va a jugar.

Es importante respetar la decisién del nifio y por ninglin motivo
se debe formar grupos fijos.

Esta actividad se realiza en orden, en esta oportunidad
comenzaremos del lado izquierdo de la media luna.

Materiales de
cada sector

Organizacion

Los estudiantes juegan en los sectores respetando las reglas

o desarrollo | establecidas. La maestra observa como realizan sus juegos los
30 min estudiantes.
La maestra hace un anuncio 10 min antes, en estos momentos
Orden los estudiantes deben_ guardar los materiales y juguetes en su
10min lugar, ya que es muy importante para su desarrollo, ante la

consigna: “Dejo todo como lo he encontrado”.

Socializaciéon

En un circulo los estudiantes realizan una pequefa asamblea y
cuentan a que jugaron, con quien jugaron, como fue su

5min experiencia, como se sintieron y que paso.
Representaci | La maestra da oportunidad para que los nifios en forma
on individual o grupal, representen mediante un dibujo.
5 min
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 03

“Jugando con mis amigos”

Competencia: Afirma su identidad
Capacidad. Autorregula sus emociones y comportamiento
Indicador: Interactia activamente con sus compafieros

Duracioén. 60’

Versiculo motivador: Amados, amémonos unos a otros; porque el amor es de Dios.
Todo el que ama, es nacido de Dios, y conoce a Dios. 1 Juan 4.7
Desarrollo de la sesion

SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES Materiales
Las maestras con los estudiantes cantaran la cancion “toco la cabeza” en la cual
los estudiantes se daran muchos abrazos entre sus comparfieros. Seguidamente
la maestra preguntara ¢ Quiénes son nuestros amigos? ¢, Sera el televisor? ¢ El

Motivacién juguete mas bonito? ¢ A quién debo amar? Los estudiantes daran sus

respuestas.
Indicaciones

La sesidn se repite durante 5 dias y la motivacion solo se lleva acabo el primer

dia.

Planificacion

10 min

Asamblea: Nos ubicamos en media luna. Seguidamente se le
muestra el cartel planificacion. Para que unos minutos piensen
en que sector jugaran, a que van a jugar y con quien van a jugar
y expresen su eleccién colocandose su medalla del color que
corresponde el sector elegido, asi mismo debera poner su
nombre en el cuadro de los sectores que va a jugar.

Es importante respetar la decisién del nifio y por ninglin motivo
se debe formar grupos fijos.

Esta actividad se realiza en orden, en esta oportunidad
comenzaremos del lado izquierdo de la media luna.

Materiales de
cada sector

Organizacion

Los estudiantes juegan en los sectores respetando las reglas

o desarrollo | establecidas. La maestra observa como realizan sus juegos los
30 min estudiantes.
La maestra hace un anuncio 10 min antes, en estos momentos
Orden los estudiantes deben guardar los materiales y juguetes en su
10min lugar, ya que es muy importante para su desarrollo, ante la

consigna: “Dejo todo como lo he encontrado”.

Socializaciéon

En un circulo los estudiantes realizan una pequefa asamblea y
cuentan a que jugaron, con quien jugaron, como fue su

5min experiencia, como se sintieron y que paso.
Representaci | La maestra da oportunidad para que los nifios en forma
on individual o grupal, representen mediante un dibujo.
5 min
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04

“Cumpliendo acuerdos”

Competencia: Afirma su identidad
Capacidad. Autorregula sus emociones y comportamiento
Indicador: Cumple los acuerdos establecidos en la asamblea

Duracioén. 60’

Versiculo motivador: No debdis a nadie nada, sino amaros unos a otros; porque el que
ama al projimo ha cumplido la ley, Romanos 13:8
Desarrollo de la sesion

SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES | Materiales
La maestra mostrara un video los nifios que no respetaban las reglas. Los
estudiantes reflexionan de las actitudes de los nifios que no respetaban las reglas

: C del aula, casa.
Motivacion

Indicaciones

La sesidn se repite durante 5 dias y la motivacion solo se lleva acabo el primer

dia.

Planificacion
10 min

Asamblea: Nos ubicamos en media luna. Seguidamente se le
muestra el cartel planificacion. Para que unos minutos piensen
en que sector jugaran, a que van a jugar y con quien van a jugary
expresen su eleccion colocandose su medalla del color que
corresponde el sector elegido, asi mismo debera poner su
nombre en el cuadro de los sectores que va a jugar.

Es importante respetar la decisién del nifio y por ninglin motivo se
debe formar grupos fijos.

Esta actividad se realiza en orden, en esta oportunidad
comenzaremos del lado izquierdo de la media luna.

Materiales de
cada sector

Organizacion

Los estudiantes juegan en los sectores respetando las reglas

o desarrollo | establecidas. La maestra observa como realizan sus juegos los
30 min estudiantes.
La maestra hace un anuncio 10 min antes, en estos momentos
Orden los estudiantes deben_ guardar los materiales y juguetes en su
10min lugar, ya que es muy importante para su desarrollo, ante la

consigna: “Dejo todo como lo he encontrado”.

Socializaciéon

En un circulo los estudiantes realizan una pequefia asamblea y
cuentan a que jugaron, con quien jugaron, como fue su

5min experiencia, como se sintieron y que paso.
Representaci | La maestra da oportunidad para que los nifios en forma individual
on o grupal, representen mediante un dibujo.
5 min
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 05
“Me comunico”

Competencia: Participa en actividades de juego libre en interaccion con el entorno
Capacidad. Utiliza sus destrezas motrices en la practica de actividades fisicas y
deportivas, que sonconsiderados medios formativos.

Indicador: Participa en didlogos con sus compafieros en la hora de juego
Duracion. 60°

Desarrollo de la sesion

SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES \ Materiales
La maestra contara una historia de un nifio que no podia hablar, pero a pesar de
su discapacidad este nifio se comunicaba con gestos, los estudiantes reflexionan
sobre sus facultades de poder hablar y expresar sus emociones y sentimiento de

Motivacién | manera asertiva con sus comparfieros.

Indicaciones

La sesidn se repite durante 5 dias y la motivacion solo se lleva acabo el primer

dia.

Planificacion
10 min

Asamblea: Nos ubicamos en media luna. Seguidamente se le
muestra el cartel planificacion. Para que unos minutos piensen
en que sector jugaran, a que van a jugar y con quien van a jugar y
expresen su eleccion colocandose su medalla del color que
corresponde el sector elegido, asi mismo debera poner su
nombre en el cuadro de los sectores que va a jugar.

Es importante respetar la decisién del nifio y por ninglin motivo se
debe formar grupos fijos.

Esta actividad se realiza en orden, en esta oportunidad
comenzaremos del lado izquierdo de la media luna.

Materiales de
cada sector

Organizacion

Los estudiantes juegan en los sectores respetando las reglas

o desarrollo | establecidas. La maestra observa como realizan sus juegos los
30 min estudiantes.
La maestra hace un anuncio 10 min antes, en estos momentos
Orden los estudiantes deben_ guardar los materiales y juguetes en su
10min lugar, ya que es muy importante para su desarrollo, ante la

consigna: “Dejo todo como lo he encontrado”.

Socializacion

En un circulo los estudiantes realizan una pequefia asamblea y
cuentan a que jugaron, con quien jugaron, como fue su

5min experiencia, como se sintieron y que paso.
Representaci | La maestra da oportunidad para que los nifios en forma individual
on o grupal, representen mediante un dibujo.
5 min
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 06

“Tomo decisiones”

Competencia: Participa en actividades de juego libre en interaccion con el entorno
Capacidad. Emplea sus habilidades sociomotrices al compartir con otros, diversas
actividades fisicas.

Indicador: Participa en juegos grupales con autonomia

Duracién. 60’

Desarrollo de la sesién

SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES Materiales
La maestra mostrara un video de los nifios que nunca decian lo que pensaban,
los estudiantes reflexionan que deben tomar decisiones con autonomia y de

Motivacion | €& manera realizar sus juegos en los sectores.

Indicaciones

La sesidn se repite durante 5 dias y la motivacién solo se lleva acabo el primer

dia.

Planificacion
10 min

Asamblea: Nos ubicamos en media luna. Seguidamente se le
muestra el cartel planificacion. Para que unos minutos
piensen en gque sector jugaran, a que van a jugar y con quien
van a jugar y expresen su eleccion colocandose su medalla
del color que corresponde el sector elegido, asi mismo debera
poner su nombre en el cuadro de los sectores que va a jugar.
Es importante respetar la decisién del nifio y por ninglin motivo
se debe formar grupos fijos.

Esta actividad se realiza en orden, en esta oportunidad
comenzaremos del lado izquierdo de la media luna.

Materiales de
cada sector

Organizacion

Los estudiantes juegan en los sectores respetando las reglas

o desarrollo | establecidas. La maestra observa como realizan sus juegos
30 min los estudiantes.
La maestra hace un anuncio 10 min antes, en estos momentos
Orden los estudiantes deben_ guardar los materiales y juguetes en su
10min lugar, ya que es muy importante para su desarrollo, ante la

consigna: “Dejo todo como lo he encontrado”.

Socializacion

En un circulo los estudiantes realizan una pequefia asamblea
y cuentan a que jugaron, con quien jugaron, como fue su

5min experiencia, como se sintieron y que paso.
Representaci | La maestra da oportunidad para que los nifios en forma
on individual o grupal, representen mediante un dibujo.
5 min
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 07

“Compartiendo soy feliz”

Competencia: Participa en actividades de juego libre en interaccion con el entorno
Capacidad. Emplea sus habilidades sociomotrices al compartir con otros, diversas
actividades fisicas.

Indicador: Comparte los materiales de los sectores con sus comparieros

Duracién. 60’

Desarrollo de la sesién

Indicaciones

SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES Materiales
La maestra mostrara un video de la importancia de compartir los materiales de los
sectores para lo cual se realizara una dramatizacion. En la cual se prepara a dos
parejas una de ellas que no les gusta compartir, por jalar el juguete lo llegan a

Motivacién | romper, y la otra pareja que si comparte y dialogan de manera asertiva.

La sesidn se repite durante 5 dias y la motivacion solo se lleva acabo el primer

dia.

10 min

Planificacion

Asamblea: Nos ubicamos en media luna. Seguidamente se le
muestra el cartel planificacion. Para que unos minutos piensen en
que sector jugaran, a que van a jugar y con quien van a jugar y
expresen su eleccion colocandose su medalla del color que
corresponde el sector elegido, asi mismo debera poner su nombre
en el cuadro de los sectores que va a jugar.

Es importante respetar la decisién del nifio y por ninglin motivo se
debe formar grupos fijos.

Esta actividad se realiza en orden, en esta oportunidad
comenzaremos del lado izquierdo de la media luna.

Materiales
de cada
sector

Organizacion

Los estudiantes juegan en los sectores respetando las reglas

o desarrollo | establecidas. La maestra observa como realizan sus juegos los
30 min estudiantes.
La maestra hace un anuncio 10 min antes, en estos momentos los
Orden estudiantes (_jeben guardar los materiales y juguetes en su Iu“gar: ya
10min que es muy importante para su desarrollo, ante la consigna: “Dejo

todo como lo he encontrado”.

Socializacion

En un circulo los estudiantes realizan una pequefia asamblea y
cuentan a que jugaron, con quien jugaron, como fue su

5min experiencia, como se sintieron y que paso.
Representaci | La maestra da oportunidad para que los nifios en forma individual o
on grupal, representen mediante un dibujo.
5 min
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 08

“Cuido mis sectores”

Competencia: Participa en actividades de juego libre en interaccion con el entorno
Capacidad. Emplea sus habilidades sociomotrices al compartir con otros, diversas
actividades fisicas.
Indicador: Participa en el cuidado de su aula, materiales y espacios que utiliza en los
sectores de juego.

Duracién. 60’
Desarrollo de la sesidn
SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES Mat‘?s”a'e
La maestra realiza una dramatizacion una vez ubicados en media luna saca los
juguetes y empieza a tirar los juguetes del sector construccién y los mescla con
los libros del sector biblioteca y les dice hora vamos a jugar en los sectores,
pero antes se realizara una pregunta
Motivacion ¢Les gustara jugar en el sector biblioteca? ¢ Por qué? Los estudiantes dan sus

respuestas a partir de ellos surge la reflexién del cuidado de los materiales de

los sectores.
Indicaciones

La sesidn se repite durante 5 dias y la motivacion solo se lleva acabo el primer

dia.

Planificacion
10 min

Asamblea: Nos ubicamos en media luna. Seguidamente se le
muestra el cartel planificacion. Para que unos minutos piensen en
que sector jugaran, a que van a jugar y con quien van a jugar y
expresen su eleccién colocandose su medalla del color que
corresponde el sector elegido, asi mismo debera poner su nombre
en el cuadro de los sectores que va a jugar.

Es importante respetar la decisién del nifio y por ninglin motivo se
debe formar grupos fijos.

Esta actividad se realiza en orden, en esta oportunidad
comenzaremos del lado izquierdo de la media luna.

Materiale
s de cada
sector

Organizacion

Los estudiantes juegan en los sectores respetando las reglas

o desarrollo | establecidas. La maestra observa como realizan sus juegos los
30 min estudiantes.
La maestra hace un anuncio 10 min antes, en estos momentos los
Orden estudiantes eren guardar los materiales y juguetes en su Iu“gar: ya
10min que es muy importante para su desarrollo, ante la consigna: “Dejo

todo como lo he encontrado”.

Socializacion

En un circulo los estudiantes realizan una pequefia asamblea y
cuentan a que jugaron, con quien jugaron, como fue su

5min experiencia, como se sintieron y que paso.
Representaci | La maestra da oportunidad para que los nifios en forma individual o
on grupal, representen mediante un dibujo.
5 min
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 09

“Uso el dialogo”

Competencia: Convive respetdndose a si mismo y hacia los demés

Capacidad: Interactlia con cada persona reconociendo que todos son sujetos de derecho

y tienen deberes

Indicador: Participa emocionalmente ante las acciones que le afectan.

Duracién. 60’

Desarrollo de la sesién

SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES Mat‘?s”a'e
La maestra una imagen de un nifio llorando, y la imagen de una maestra,
seguidamente los estudiantes sacan sus propias hipétesis de lo que pudo haber
pasado segun la imagen, como debemos solucionar los problemas o conflictos

Motivacion ¢ Seré con llanto? O ¢ dialogando? De esa manera los estudiantes reflexionan

para solucionar los conflictos.
Indicaciones

La sesion se repite durante 5 dias y la motivacion solo se lleva acabo el primer

dia.

Planificacion
10 min

Asamblea: Nos ubicamos en media luna. Seguidamente se le
muestra el cartel planificacion. Para que unos minutos piensen en
que sector jugaran, a que van a jugar y con quien van a jugar y
expresen su eleccién colocandose su medalla del color que
corresponde el sector elegido, asi mismo debera poner su nombre
en el cuadro de los sectores que va a jugar.

Es importante respetar la decisién del nifio y por ninglin motivo se
debe formar grupos fijos.

Esta actividad se realiza en orden, en esta oportunidad
comenzaremos del lado izquierdo de la media luna.

Materiale
s de cada
sector

Organizacion

Los estudiantes juegan en los sectores respetando las reglas

o desarrollo | establecidas. La maestra observa como realizan sus juegos los
30 min estudiantes.
La maestra hace un anuncio 10 min antes, en estos momentos los
Orden estudiantes eren guardar los materiales y juguetes en su Iu“gar: ya
10min que es muy importante para su desarrollo, ante la consigna: “Dejo

todo como lo he encontrado”.

Socializacion

En un circulo los estudiantes realizan una pequefia asamblea y
cuentan a que jugaron, con quien jugaron, como fue su

5min experiencia, como se sintieron y que paso.
Representaci | La maestra da oportunidad para que los nifios en forma individual o
on grupal, representen mediante un dibujo.
5 min
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 10

“Soy empatico”

Competencia: Convive respetdndose a si mismo y hacia los demés

Capacidad. Maneja conflictos de manera constructiva a través de pautas,
estrategias y canales apropiados
Indicador: Le interesa lo que le sucede a su compafiero

Duracioén. 60’

Desarrollo de la sesién

SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES Ma"i‘;es”
La maestra mostrara un video acerca de ser empético con los demas (los nifios
gue no les importa los demas) ¢ Estara bien lo que hacian esos nifios? ¢ Por

Motivacion qué? ¢Qué debemos hacer?

Indicaciones

La sesidn se repite durante 5 dias y la motivacion solo se lleva acabo el primer

dia.

Planificacion
10 min

Asamblea: Nos ubicamos en media luna. Seguidamente se le muestra
el cartel planificacion. Para que unos minutos piensen en que sector
jugaran, a que van a jugar y con quien van a jugar y expresen su
eleccidn colocandose su medalla del color que corresponde el sector
elegido, asi mismo debera poner su nombre en el cuadro de los
sectores que va a jugar.

Es importante respetar la decisién del nifio y por ninglin motivo se
debe formar grupos fijos.

Esta actividad se realiza en orden, en esta oportunidad comenzaremos
del lado izquierdo de la media luna.

Materi
ales
de
cada
sector

Organizacion

Los estudiantes juegan en los sectores respetando las reglas

o desarrollo | establecidas. La maestra observa como realizan sus juegos los
30 min estudiantes.
La maestra hace un anuncio 10 min antes, en estos momentos los
Orden estudiantes (_jeben guardar los materiales y juguetes en su Iu“gar: ya
10min que es muy importante para su desarrollo, ante la consigna: “Dejo todo

como lo he encontrado”.

Socializacion

En un circulo los estudiantes realizan una pequefia asamblea y
cuentan a que jugaron, con quien jugaron, como fue su experiencia,

5min como se sintieron y que paso.
Representaci | La maestra da oportunidad para que los nifios en forma individual o
on grupal, representen mediante un dibujo.
5 min
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 11

“Por favor, gracias”

Competencia: Convive respetdndose a si mismo y hacia los demés
Capacidad. Interactia con cada persona reconociendo que todos son sujetos de
derecho y tienen deberes
Indicador: Pide ayuda a sus comparieros usando la palabra por favor, Agradece cuando
es ayudado por un comparnero

Duracién. 60’

Versiculo motivador: Dad gracias en todo, porque esta es la voluntad de Dios para con
vosotros en Cristo Jesus. 1 Tesalonicenses 5:18
Desarrollo de la sesién

SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES Mates”a'e
La maestra mostrara un video del nifio Caleb que no les gustaba pedir por favor,
ni gracias. ¢ Esta bien lo que hiso Caleb? ¢ Es bueno usar esas palabras de

. ., cortesia? ¢,Por qué?
Motivacion

Indicaciones

La sesidn se repite durante 5 dias y la motivacion solo se lleva acabo el primer

dia.

Planificacion
10 min

Asamblea: Nos ubicamos en media luna. Seguidamente se le
muestra el cartel planificacion. Para que unos minutos piensen en
gue sector jugaran, a que van a jugar y con quien van a jugar y
expresen su eleccion colocandose su medalla del color que
corresponde el sector elegido, asi mismo debera poner su nombre
en el cuadro de los sectores que va a jugar.

Es importante respetar la decisién del nifio y por ningin motivo se
debe formar grupos fijos.

Esta actividad se realiza en orden, en esta oportunidad
comenzaremos del lado izquierdo de la media luna.

Materiale
s de cada
sector

Organizacion

Los estudiantes juegan en los sectores respetando las reglas

o desarrollo | establecidas. La maestra observa como realizan sus juegos los
30 min estudiantes.
La maestra hace un anuncio 10 min antes, en estos momentos los
Orden estudiantes (_jeben guardar los materiales y juguetes en su Iu“gar,_ ya
10min gue es muy importante para su desarrollo, ante la consigna: “Dejo

todo como lo he encontrado”.

Socializaciéon

En un circulo los estudiantes realizan una pequefa asamblea y
cuentan a que jugaron, con quien jugaron, como fue su

5min experiencia, como se sintieron y que paso.
Representaci | La maestra da oportunidad para que los nifios en forma individual o
on grupal, representen mediante un dibujo.
5 min
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 12

“Respeto, me respetan”

Competencia: Convive respetdndose a si mismo y hacia los demés
Capacidad. Construye y asume normas y leyes utilizando conocimientos y
principiosdemocraticos

Indicador: Espera su turno

Duracién. 60’

Desarrollo de la sesién

SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES Mates”a'e
La maestra mostrara un video acerca del nifio que no respetaba su turno, que
empujan y que siempre quieren ser los primeros sin importarles que no lleguen

Motivacién primero. ¢,Qué harias td? Escuchamos las respuestas de los estudiantes.

Indicaciones

La sesidn se repite durante 5 dias y la motivacion solo se lleva acabo el primer

dia.

Planificacion
10 min

Asamblea: Nos ubicamos en media luna. Seguidamente se le
muestra el cartel planificacion. Para que unos minutos piensen en
que sector jugaran, a que van a jugar y con quien van a jugar y
expresen su eleccion colocandose su medalla del color que
corresponde el sector elegido, asi mismo debera poner su nombre
en el cuadro de los sectores que va a jugar.

Es importante respetar la decisién del nifio y por ninglin motivo se
debe formar grupos fijos.

Esta actividad se realiza en orden, en esta oportunidad
comenzaremos del lado izquierdo de la media luna.

Materiale
s de cada
sector

Organizacion

Los estudiantes juegan en los sectores respetando las reglas

o desarrollo | establecidas. La maestra observa como realizan sus juegos los
30 min estudiantes.
La maestra hace un anuncio 10 min antes, en estos momentos los
Orden estudiantes (_jeben guardar los materiales y juguetes en su Iu“gar: ya
10min que es muy importante para su desarrollo, ante la consigna: “Dejo

todo como lo he encontrado”.

Socializacion

En un circulo los estudiantes realizan una pequefia asamblea y
cuentan a que jugaron, con quien jugaron, como fue su experiencia,

5min como se sintieron y que paso.
Representaci | La maestra da oportunidad para que los nifios en forma individual o
on grupal, representen mediante un dibujo.
5 min
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Sector pintura
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Jugando al hogar Jugando a construir

Jugando en la casita
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