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Resumen

Actualmente en estos tiempos en que nos encontramos, las habilidades sociales es
uno de los problemas mas arguidos en cada una de las familias de nuestra
comunidad, del Per( y del mundo entero, el estudio de la investigacion tiene como
objetivo proponer un modelo pedagdgico basado en juegos nativos en nifios de 5
afos de la IEI 328-Cutervo, es una investigacion que tiene un enfoque cuantitativo
con un nivel descriptivo, se ubica con un disefio no experimental, la poblacion lo
conformoé 40 estudiantes de 5 afos, para obtener informacion se aplico una ficha
de observacion validado por expertos, siendo los resultados mayor a un 82% que
se encuentran en un nivel de inicio y el 18% con un nivel en proceso, lo que indica
proponer un modelo pedagdgico basado en juegos nativos para desarrollar las
habilidades sociales en los nifios de 5 afios y de esta manera mejorar la

problematica encontrada.

Palabras clave: Modelo pedagdgico, juegos nativos, habilidades sociales.
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Abstract

Currently, in these times in which we find ourselves, social skills is one of the most
argued problems in each of the families of our community, Peru and the whole world.
The study of the research aims to propose a pedagogical model based on native
games in 5-year-old children of the IEI 328-Cutervo, it is an investigation that has a
quantitative approach with a descriptive level, it is located with a non-experimental
design, the population was made up of 40 5-year-old students, to obtain information
a data sheet was applied observation validated by experts, the results being greater
than 82% that are at a beginning level and 18% with a level in process, which
indicates proposing a pedagogical model based on native games to develop social

skills in children 5 years and thus improve the problem found.

Keywords: Pedagogical model, native games, social skills.
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INTRODUCCION

En este universo globalizado, se observa que el sector de educacion cuenta
con diversas dificultades durante el proceso de ensefianza, como es el caso en
Madrid, donde segun Pullas (2019) indica tener por problema principal un
inadecuado modelo pedagdgico en las instituciones educativas sobre todo en la
modalidad virtual, sefialando que entre las principales causas se encuentra la
desorganizacion de docentes para el desarrollo de las actividades de
aprendizaje, como también el inadecuado uso de materiales didacticos y

herramientas tecnoldgicas y con poco impacto.

En Brasil, segun Bolsoni & Loureiro (2018) manifiesta que en el ambito
educativo se encuentra el inadecuado comportamiento de los estudiantes y débil
desarrollo de habilidades sociales, esto evita el adecuado desarrollo de
aprendizaje. Asimismo, en México se manifiesta que el deficiente avance de las
habilidades sociales basicas en los infantes limita la participacion y la interaccion

con el entorno educativo (Gonzélez, Guevara, & Vargas, 2020).

Por otro lado, analizando la realidad problematica de Cuba se hace
referencia que muchas de las instituciones educativas no cuentan con un
oportuno disefio curricular o modelos pedagoégicos adecuados a las necesidades
y perfil de la realidad actual de los alumnos, y esto se debe porque parte de los
docentes desconocen de estrategias, y/o herramientas dinAmicas que soporten

el proceso de ensefianza (Ortiz, Borges, & Sardifia, 2018).

Asimismo, evaluando la realidad problematica que se encuentra el Pera ,se
observa la presencia de un bajo nivel de los estudiantes en cuanto a su
aprendizaje de la Educacion basica regular, mas aun en la modalidad virtual
producto de las restricciones generadas por la presencia de la COVID — 19,
donde se indica que una de las razones son la ausencia de modelos pedagogicos
adaptados a la realidad actual; asi como, la inadecuada utilizacion de estrategias
gue no solo promuevan el interés y conocimientos, sino también el desarrollar
habilidades sociales que involucren la accién social en los estudiantes (Sanchez
& Mejia, 2020).



Donde segun una investigacion realizada en Pasco, se identificO por
problematica de estudio a las habilidades sociales con un nivel bajo en los
alumnos ,esto se debe a que las instituciones no emplean estrategias durante
sus procesos de aprendizaje, observandose que solo el 52% de los estudiantes
a veces tienen la iniciativa y que solo el 35% de ellos logra participar en equipo
(Canchihuaman, 2018).

En este contexto en el que se ha identificado la problemética,
especificamente en las habilidades sociales basicas; con respecto al
confinamiento por la pandemia de la COVID - 19, se hace mencién que en la
provincia de Cutervo también se repercute el problema de estudio, donde en la
IElI 328, se observa la presencia de problemas de carencias en cuanto a
convivencia, muchas familias conviven en conflictos y dejan rezagados las
habilidades sociales de los nifios menores de edad, ademas se evidencia la
ausencia de estrategias fundamentales que permita al nifio crear una mayor
interacciébn con su ambiente de aprendizaje, potenciando en conocimiento e

inteligencia.

Cabe mencionar, que otras de las causas por la cual los nifios carecen de
desarrollar sus habilidades sociales, es porque en la institucion educativa no
cuentan con un modelo pedagdgico que sirva como soporte y potencie las
habilidades sociales, evitando que el nifio se ponga en contacto con sus pares y
socialice de manera pertinente, teniendo por limitacién que el modelo actual que
posee no cuenta con un proceso de aprendizaje activo. Evaluando la situacion
problematica identificada, se propone la siguiente formulacion del problema: ¢ De
qué manera un Modelo pedagégico basado en juegos nativos permitira
desarrollar habilidades sociales en nifios de la Institucion Educativa Inicial 328—

Cutervo?

Asimismo, se tiene por presente justificacion tedrica de la investigacion que
se ha recopilado citas bibliograficas con aportes de las habilidades sociales y el
extenso abanico de posibilidades, que se encuentra en la actividad ladica; uno
de los mas importantes y de vital aspecto de la vida y desarrollo del nifio,

estableciéndose asi, las relaciones entre sus congéneres, con las personas, con



la naturaleza y con su entorno cultural (Tuni Pacuri & Ccayahualpa Palomino,
2017).

En la justificacion practica se encuentra la propuesta de la elaboracion de
un modelo pedagogico basado en juegos nativos lo cual lograra potenciar las
habilidades sociales en los menores de manera creativa y segura, debido a que
los maestros utilizaran diferentes estrategias y la mas pertinente es el juego ,
siendo mas adecuado para los pequefios y de esta manera logren consolidar los
pilares de la educacién, uno de ellos es el aprender a vivir de manera adecuada
y segura, siendo como principal eficiencia el desarrollar las habilidades sociales.
De manera metodoldgica he considerado una investigacion de tipo proyectiva
donde se obtendran los resultados y la evaluacion a juicios de expertos lo cual
sustentara el modelo pedagdgico de juegos nativos, y por consecuencia

potenciar las habilidades sociales a los pre escolares de manera significativa.

Por tanto, se tiene por objetivos de investigacion los siguientes: Objetivo
general. Proponer un modelo pedagdgico basado en juegos nativos para
desarrollar las habilidades sociales en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial 328-Cutervo; y por objetivos especificos: Identificar el nivel de habilidades
sociales en nifios de la Institucion Educativa Inicial 328—Cutervo, Analizar el nivel
de aplicacién de estrategias pedagdgicas en la Institucion Educativa Inicial 328—
Cutervo, Diseflar el Modelo pedagdgico basado en juegos nativos para
desarrollar habilidades sociales en nifios de la Institucion Educativa Inicial 328—
Cutervo; y Validar la propuesta del modelo pedagdgico basado en juegos nativos
para desarrollar habilidades sociales.



MARCO TEORICO

Para la complementacion de la investigacion, contamos con antecedentes

en nivel internacional de los cuales cito los siguientes:

Bonilla & Moreno (2021), en su investigacion realizada en Costa Rica , sobre
la aplicacién de un modelo pedagdgico en el nivel del primer grado de primaria,
gue tuvo por objetivo proponer un modelo pedagodgico que permita mejorar la
inteligencia espiritual del nifio, con una investigacion de enfoque cuantitativo y
propositivo; teniendo una muestra de estudio de 34 alumnos a la que se le
aplico una encuesta para conocer la situacion problematica, reconociendo tener
un alto nivel de desinterés del estudiante en la jornada de clase con un 56% .
Concluyendo que aplicando un modelo pedagdgico “A despertar el espiritu” que
toma como base la inteligencia emocional del nifio si logra incrementar su nivel
de interés personal, interpersonal y con el medio; asi como, que permitira

mejorar las habilidades sociales y humanas.

Palacios (2020), en su tesis tuvo por objetivo plantear una propuesta
metodologica mediante el uso de una estrategia en Ecuador, donde el
desarrollo de su propuesta se basé en el autor Frederik Buytendijk sostenida
por su teoria de la infancia, consiste en que el nivel de aprendizaje se logra
mejorar cuando el nifio desarrolla su autonomia mediante el juego y la libertad
de realizar por si solo lo que desea; vy la teoria sociocultural del juego de Lev
Vygotsky que consiste que a través del uso de juegos permite al nifio un
desarrollo mental, y a socializarse con su entorno. Concluyendo, que este
estudio realizado ha permitido establecer que el juego es un potente recurso

que contribuye interdisciplinariamente.

Mufioz & Samper (2019), en su investigacion relacionada en Colombia, tuvo
por objetivo identificar la importancia del uso de un juego como herramienta
para lograr fortalecer las habilidades sociales, donde se tiene por tipo de
investigacion descriptiva, la cual tuvo por sujetos de estudio un aula del primer
grado, aplicando una ficha de observacién para conocer la situacion actual.
Donde se tuvo por resultados de estudio que las habilidades sociales estan

pasando por un contexto de violencia donde los nifios viven un ambiente en el



qgue priman conflictos ante los cuales, el maestro tiene que contribuir para que
los nifios convivan y se expresen asertivamente. Asimismo, se reconoce la
importancia de aplicar estrategias como es el uso de juegos dindmicos que
servird como instrumentos comunicativos como es el caso de dialogo y en el
que prime la concertacion. Finalmente concluye que, al utilizar como
herramientas pedagdgicas a los juegos, estos permiten desarrollar la empatia
y el diadlogo asertivo que favorece a una sana convivencia entre sus

comparieros.

Vasquez (2020), en su investigacion realizada en Lima, facilita identificar el
asunto de nuestro estudio en los alumnos del nivel primaria, teniendo como
objetivo general evaluar las estrategias mas adecuadas para dar solucién a la
problematica establecida en este estudio, habiéndose establecido una muestra
de estudio integrada por alumnos del nivel primaria de 6 y 7 afios de edad;
donde se considero el problema de la agresion. Donde, se concluye que, entre
las estrategias mas oportunas para mejorar la situacién problematica, se utilizé
la estrategia de ensefianza que estd compuesta por actividades ludicas, juegos

de roles, entre otras herramientas de apoyo.

Montalvo (2019), tuvo por objetivo determinar en qué nivel se encuentra la
capacidad socializadora en los nifios menores de 6 afios de la IEP de San Juan
de Lurigancho — Lima, teniendo por nivel de investigacion descriptivo y por
poblacién de estudio 180 nifios de educacion inicial y por muestra 60 nifios,
habiéndose aplicado una encuesta y un Test de Habilidades. Teniendo por
resultados que con un 78% se tuvo un nivel regular de habilidades sociales,
donde entre las habilidades para relacionarse tiene un nivel alto con un 80%,
con un 63% de un nivel medio de la habilidad de autoafirmacion, y 65% un nivel
de regular en la habilidad de expresarse. Concluyendo, que los nifios tienen un
nivel regular, debido a la ausencia de estrategias para reforzar las habilidades
mas vulnerables como es la autoafirmacion y de expresion, siendo necesario
aplicar estrategias de intervencion dirigido por los padres y docentes para

facilitar su desarrollo.



Huertas (2017), en su investigacion realizada en Piura, caracterizé las
conductas sociales en los menores nifios de 4 afos de la IE “Maria Concepcion
Ramos Campos”, utilizando un enfoque cuantitativo y un tipo no experimental
en su disefio; cuya muestra y poblacién la integraban 35 estudiantes,
empleando la lista de chequeo como instrumento de las habilidades sociales
(Mc Ginnis & Goldstein), teniendo por resultados que el 30% de los nifios casi
siempre hacen amigos, 20% a veces solicita apoyo, y asistencia para lograr
comprender algo; y el 42% a veces controlan sus actitudes agresivas.
Concluyendo que los nifios de 4 afios aun tienen deficiencias por mejorar sus
habilidades sociales para poder tener un mejor desempefio en el ambito

académico y aprender a desarrollarse en el entorno.

En el trabajo de Fernandez & Montoya (2019) se identifica la tesis sobre las
habilidades sociales a los nifios de edades que fluctian entre 3y 5 de la IE de
la cuidad de Chiclayo, teniendo por enfoque de investigacion cuantitativo y nivel
descriptivo, considerando como poblacion de estudio a 20 estudiantes que se
les aplicd la observacion y la encuesta. Donde se tuvo por resultados en un
nivel medio con un 62% mientras que un 37.5% un nivel bajo en habilidades
sociales, respectivamente. Esto se refiere que se evidencia la ausencia de
destrezas sociales evitando un bajo nivel de rendimiento académico,
detectando que el juego incide en potenciar las habilidades sociales en los
menores de edad, se concluye diciendo que las conductas se adquieren y no
son innatas, sino que se cultivan al fragor del aprendizaje y mucho mas con
acciones que tienen que ver con actividades ludicas, y que un factor influyente
para su desarrollo es la familia, pues ella es el primer contacto de socializacion

del ser humano.

Renteria (2018) Plantea la investigacion de un programa a fin de mejorar la
convivencia de los nifios de 4 afos del IE “Santa Lucia” de Ferrefiafe, teniendo
por tipo de investigacion basica, y de nivel prospectiva, donde se definid por
muestra de estudio a 67 estudiantes, en la que se aplico por técnica de estudio
una encuesta. Se tuvo por resultados, que con un 46% los estudiantes si
poseen adecuadas actitudes personales, el 49% cuentan con un adecuado

soporte emocional, el 49% no cuentan con una disposicion cooperativa; esto se



interpreta que los niflos si cuentan con ciertas habilidades sociales
desarrolladas, pero falta potencial a través del planteamiento de estrategias
para mejorar la situacién problematica. Concluyendo, que el programa se basa
en la convivencia escolar a través de la realizacion de talleres dinamicos y
juegos que facilite la resolucion de conflictos, interaccion social y comunicacion

afectiva.

Para la complementacion de la investigacion, se fundamentarq a las
variables de estudio como es el caso de un modelo pedagogico, como se detalla

a continuacion:

Un modelo pedagogico, segun Ortiz (2016), es la representacion de un
conjunto de teorias relacionadas a un tema o fendmeno especifico, logrando
reconocer y analizando las diversas teorias base para fortalecer las
limitaciones, y/o debilidades. Asimismo, Zubiria (2015) denomina al modelo
como “un prototipo u representacion que servira como guia para afrontar un
fendmeno”; esto se interpreta, como el disefio que sirve como guia para que la
persona se oriente, al desarrollo de una accién que facilite cumplir los objetivos
trazados. También dice que es “una representacion de un sistema de
ensefianza, para afrontar algin problema y/o fenémeno al ensefiar; es decir, es
aguel paradigma que facilita el proceso de ensefianza, debido que orienta y
organiza al docente a mejorar la forma de ensefar con el proposito de obtener

mejores resultados académicos en sus estudiantes.

También Zubiria (2015) nos hace referencia que un modelo pedagdégico, es
una herramienta importante para el docente porque facilita a través de las
sesiones impartidas y vivencias con la finalidad de crear nuevos conocimientos
sobre temas especificos. Esto se interpreta, que mediante el desarrollo de las
clases el docente impondra un estilo de ensefianza que esta puede ser
adaptada a las necesidades de los estudiantes, donde es alli que el modelo
pedagogico pueda a través de diversas pautas guiar a la organizacion a
distribuir una serie de informacion, y clasificar contenidos los cuales seran
alineados a los propésitos educativos buscando generar un vinculo entre

docente — alumno (Zubiria, 2015, p. 23).



Ademas, se hace mencion que los modelos pedagdgicos serviran como
lineamientos y guia que el docente debe seguir para poder lograr cumplir con
los objetivos institucionales, debido que es alli el cual contendrd métodos de
ensefianza — aprendizaje para su proceso educativo (Martinez & Rosero, 2019).
Asimismo, Zubiria (2015) hace referencia que existen tres grupos de modelos
pedagogicos, que deben ser sujetos de estudio, entre ellos se encuentran los

siguientes:

Los modelos tradicionales: Son aquellos modelos que tienen como finalidad
alcanzar un aprendizaje a través de la transferencia de informacion; este
modelo no genera ninguna interaccion activa con los estudiantes. El presente
modelo pone en contacto con la manipulacion de los objetos para el logro de
aprendizajes significativos, es decir, es aquel aprendizaje que hace uso de
materiales dinamicos o dindmicos para facilitar la creaciéon de un nuevo

conocimiento. (Ayse, 2016).

Los modelos actuales: Plantean desarrollar tanto el pensamiento como la
creatividad a fin de lograr una educacion mas dinamica, que permitan dinamizar
los componentes pedagodgico-vigentes; es decir, que las sesiones de

aprendizaje se adaptan a las nuevas necesidades del estudiante (Ayse, 2016).

En cuanto a las dimensiones del modelo pedagdgico basado en juegos
nativos, se ha considerado la planificacibn como primera dimension, siendo el
objetivo al cual se pretenden direccionar todas las actividades y estrategias
empleadas logrando desarrollar competencias en los menores de 6 afos; esto
quiere decir, que es la planificacion de un plan de trabajo con un propdsito en
comun y sobre todo que seran dirigidos a los de la presente institucion; esto
nos permitira organizar y reflexionar sobre el trabajo pedagdgico en las aulas
(PCEI, 2018) la segunda dimensién ejecucion, es el tema central que se espera
desarrollar mediante acciones que permite en el niio mediante el juego la
exploracion del contexto como también la indagacion y la expresion e
interaccion entre el nifio y el adulto; y la tercera dimension relacionada a la

evaluacion (Torres, 2012), este ultimo es permanente y recurrente en las



actividades programadas, el cual permitira tomar decisiones oportunas para

mejorar las estrategias de la docente y emitir juicio de valor (Reyes, 2016)

Asimismo, segun Zubiria (2015) manifiesta que para la realizacion de un
adecuado modelo pedagdgico debe contar con elementos fundamentales como
juegos nativos que permitan la interaccion y participacion activa de los
estudiantes. De esta manera Zuccasi & Pereira (2017) manifiesta que los
ambientes de aprendizaje virtual (complementarios) son aquellas herramientas
que facilita la relacion entre el docente y estudiante, para lograr impartir todos

los temas tratados.

Bozzini (2020). hace referencia, otros de los elementos que forman parte de
un modelo pedagoégico de juegos se encuentra las estrategias para la
interaccién de contenidos, que son aquellas dindmicas o acciones que impulsa
la participacion del estudiante, donde la comparticion de informacién y
contenidos, se vuelve mas activa e interactiva entre el docente — estudiante
(Fracaro & Azevedo, 2019). Otros de los elementos es la realizacion de tutorias
asistenciales, aquellas actividades que permiten reforzar lo aprendido, como
también se le puede denominar saberes previos que se encarga de potenciar

los conocimientos (Polaino & Romillo, 2020).

Juego: Proviene del vocablo latino “iocum” y de la palabra “iocare” la cual se
interpreta a gracia, diversion o pasatiempo; esto se interpreta, que es
considerado como aquella accion que, a través de un ejercicio recreativo
sometido por un conjunto de reglas, se busca generar interés, entretenerse y
divertirse (Guacho, 2018).

Juegos durante el aprendizaje, es considerado como un mecanismo esencial
para la interrelacion del pequefio estudiante con el tema impartido durante la
seccion de aprendizaje, y con el entorno, cito al autor Guacho (2018). Esto se
interpreta, que el juego en el nivel Inicial es vital en el sentido que permite
desarrollar integralmente al nifio, asimismo adquirir nuevos aprendizajes, pues
el factor ludico es para mejorar el desempeiio del nifio (Rodriguez & Gonzales,
2020).



La presente teoria estuvo dada por Frederik Buytendijk (1935), que consiste
en que, durante la infancia, el nifio a través del juego logra satisfacer sus
principales necesidades convertir a un nifio en un ser autbnomo y libre y que a
su vez permite la interactividad social eficiente y oportuna dentro de su entorno;
el mismo que se basa en factores fundamentales como la libertad que el nifio
tendra durante el juego, el deseo de aprender, y por ultimo, compartir con los
demas. (Morais 2020).

De acuerdo con esta teoria, el pequefio a través de la actividad ludica se
socializa e interactua tanto emocionalmente como a través de la manifestacion
de sus sentimientos, ademas; permite la integracion social, convirtiendo al
juego en un poderoso instrumento de aprendizaje y planteandolo como una
actividad vital que proporciona placer, libertad y espontaneidad (Zambrano &
Avila, 2020).

La presente teoria fue dada en el aflo 1924 por Lev Vygotsky. Segun este
autor, el juego es una entidad cambiante, un instrumento que permite impulsar
la capacidad mental de los estudiantes y se le atribuye ser un recurso
sociocultural de una manera interactiva y divertida; debido que ayuda a captar
el interés y atencion para tener una mayor concentracion. Ademas, existen los
siguientes tipos de juego: Como ente de socializaciébn y como un potente
instrumento de desarrollo. (Sanchez, Castillo, & Hernandez, 2020).

Segun Vygotsky (1979) los juegos desarrollan en los infantes un nivel de
autoestima, asi como la autonomia, logrando en la sociedad una personalidad
de manera correcta, es primordial que los docentes de las diferentes escuela
motiven en sus estudiantes la actividad de recreacién en juegos que sean
propios de su contexto y de esta manera lograran desarrollar acuerdos, normas,
valores durante sus juegos Y la socializacién entre sus pares, favoreciendo una
buena comunicacion libre, espontanea y logrando que los estudiantes
interactien de manera natural incorporando en sus juegos costumbres que le

va a permitir la buena convivencia como ser humano (Pekdogan , 2016).

Agrega el autor Posada (2014) si se aplica en las aulas los juegos a un nivel

pedagogico los resultados serdn favorables en el proceso ensefianza —
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aprendizaje, teniendo a nifilos participativos, sociables, creativos, con apertura
al didlogo y a la resolucién de sus “propios problemas de situaciones de la vida

diaria.

Para Aucouturier (2018) rescata los origenes del juego y manifiesta que los
nifios al interactuar de forma espontanea con las diferentes actividades ludicas
van a permitir la liberacion de tenciones, estrés y se va a sentir mas libre en sus
conductas, es uno de los aportes mas importantes para nuestra educacion en

el Peruq, en el nivel de Educacion Inicial.

El juego como valor: Es aquel juego que permite al alumno lograr socializar
logrando transmitir valores, costumbres, ayudandoles a relacionarse de manera

oportuna con su entorno (Chazaro, 2018).

El juego como factor socializador: Es aquel juego que permite al nifio saber,
conocer y dominar las diversas habilidades sociales para interaccion con su
medio, y compafieros de aula, siendo considerado como un motor de desarrollo
(Sanchez & Mejia, 2020).

Por otro lado, fundamentando la variable habilidades sociales citamos a
Monjas & Gonzales (1998) acerca de la fundamentacién tedrica quienes
manifiestan que las habilidades sociales son conductas que se pueden ir
adquiriendo a lo largo de la vida, mediante un abanico de habilidades que se
van modificando de acuerdo al logro que se va adquiriendo desde sonreir y

paulatinamente va avanzando hacia otros niveles superiores.

Ademas, Cabafiero (2021) manifiesta que los comportamientos observados
en las personas son aprendidos a través de las vivencias adquiridas en el
desarrollo de su vida, y los diferentes escenarios y de aquellas acciones de
socializar con su entorno, siendo expresado en diversas conductas de una

persona.

Offutt (2013) La particularidad, es que estas habilidades pueden ser
aprendidas, por las diversas influencias por entorno, es decir, al momento de

interactuar con los diversos grupos sociales, que permite la interaccion y
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creacion de vinculos (Cabefio, 2021). En otras palabras, estas habilidades
muestran los comportamientos de caracter interpersonal, a través del cual
muestran sus sentimientos, sus acciones, sus deseos, sus planteamientos
frente a sus congéneres y que a su vez permite que el nifio desarrolle
problemas de socializacion futuros (Radziejowski, Tomenko, Bosko, & Korol,
2021).

Al mismo tiempo el autor Vaca (2021) menciona a las habilidades sociales
como el comportamiento aprendido de una persona que fue adquirido a lo largo
del desarrollo de su vida, en base a las experiencias vividas, las cuales les
permiten afrontar las multiples situaciones que se presentan al momento de
desenvolverse con su entorno. Esto se interpreta, como la capacidad que
cuenta una persona para relacionarse con su medio, y/o conjunto de personas
facilitando su rapida interaccion. Es necesario aclarar que no son habilidades
hereditarias tanto las capacidades o conductas interpersonales, pues estas son
adquiridas a través del aprendizaje (Vaz, Figueredo, & Motta, 2020). Para la
autora la socializacion es algo que se aprende en un proceso de interrelacion
gue son producto de un estimulo del contexto en el que viven o que los rodea
(Barberi & Consolacion, 2018).

Entre las principales habilidades sociales, segun Vaca (2021), citando a
Goldstein (1989), quien afirma que existen tipos de habilidades, entre ellas se

encuentran las siguientes para los estudiantes pre escolares:

Habilidades sociales basicas: Son aquellas habilidades que permite la
interaccion de manera adecuada con el entorno, sobre todo facilita la
comunicacién con otras personas debido que tiene las capacidades de saber
expresarse, asi como, presentarse y lograr la fluidez para entablar una
conversacion. Por ello, se menciona que estas habilidades son aprendidas y
desarrolladas en la primera infancia, debido que les ayuda a escuchar a las
personas de su entorno, y facilitar la presencia de una adecuada comunicacion

sobre todo interrelacionarse de manera oportuna (Vaca, 2021).

Habilidades sociales avanzadas: Son aquellas que complementan a las

habilidades béasicas, debido que ayuda a una persona ser mas participativo, asi
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como ayudar a persuadir y lograr lo propuesto. Cabe mencionar, que esto
ayuda a facilitar la rapida interaccion y vinculo con su entorno, y les ayuda

adaptarse de una manera adecuada.

Habilidades relacionadas con las emociones: Segun Vaca (2021) manifiesta
que las habilidades guardan relacion con el aspecto emocional; es decir, se
refieren a conocer, manifestar y comprender las emociones de ellos mismos y
de los demas. Entre las principales emociones de los nifios tenemos las
expresiones de afecto, el enfrentar el miedo el ser idbneos en reconocerse y

recompensarse a si mismo.

Por tanto, se expresa que la presente habilidad consiste en que la persona
logre reconocer el estado actual de sus emociones, y logre equilibrarlas, para
evitar posibles situaciones conflictivas con las personas y/o grupo sociales que
lo rodea (Alvaro, Dri, & Vaccaro, 2020).

Concluyendo, que es de suma importancia que en el ambito educativo se
centren en potenciar las habilidades sociales debido que ayuda a los
estudiantes, de los mdltiples grados educativos a interactuar, y expresar lo
aprendido, sobre todo facilitara identificar si las actividades, conocimientos, y
herramientas empleadas son adecuadas, debido que el estudiante tendra las
facilidades de expresion, participacion, e interaccion de manera constante
(Nobre & Freitas, 2021).
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METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacién
La investigacion considera al enfoque cuantitativo, con un nivel
descriptivo; con su disefio no experimental para el autor Hernandez
(2016), luego de analizar, explicar, describir y finalizar con una propuesta,
Hurtado (2012) considera como un tipo proyectivo, y parte de un
diagnostico de la realidad problemética y plantea soluciones al problema

de las habilidades sociales.

En lo que concierne al disefio corresponde a la variable dependiente
Habilidades sociales en nifios del nivel inicial, con una propuesta de un
modelo pedagdgico basado en juegos nativos validados por juicios de

expertos.

Figura 1.

Esquema del disefio de investigacion

Nota: La figura gréafica del disefio de investigacion

Doénde:

D: Descripcidn, se describe la variable habilidades sociales

T: Teoria de la variable dependiente

P: Propuesta del modelo pedagoégico basado en juegos nativos

V: Validacién del modelo pedagogico basado en juegos nativos por parte

de juicios de expertos.
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3.2. Variables y operacionalizacion

Variable independiente: Modelo pedagdgico basado en juegos nativos.

Segun Vygotsky (1979) los juegos desarrollan en los infantes un nivel
de autoestima, asi como la autonomia, logrando en la sociedad una
personalidad de manera correcta, es primordial que las docentes de las
diferentes escuelas motiven en sus estudiantes la actividad de recreacion
en juegos que sean propios de su contexto y de esta manera lograr
desarrollar acuerdos, normas, valores durante sus juegos y la socializacion
entre sus pares, favoreciendo una buena comunicacion libre, espontanea y
logrando que los estudiantes interactien de manera natural incorporando
en sus juegos costumbres que le va a permitir la buena convivencia como

ser humano.
Variable dependiente: Habilidades sociales.

Definicion conceptual: Es un conjunto de capacidades o conductas
gue tiene como el nifio a fin de desarrollar su proceso interpersonal, el
mismo que se aprende, por lo que no es de caracter hereditario (Vaca,
2021)

Definicion operacional: Es un conglomerado de actitudes que se han
adquirido en el contexto social y que se exteriorizan solo de manera

interpersonal.

Dimensiones: Habilidades sociales basicas, habilidades sociales

avanzadas y las habilidades relacionadas con las emociones (ver anexo 2)

La escala de medicion considerada en la investigacion fue una escala

valorativa logrado (A) Proceso (B) inicio (C)
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3.3. Poblacion, muestra y muestreo

Poblaciéon: Para Sampieri (2018) es la totalidad de estudiantes con
caracteristicas homogéneas, ubicAndose de manera especifica y con

accesibilidad.

La poblacion de estudiantes estuvo conformada por 40 estudiantes de 5

afnos de la IEI 328-Cutervo.

Tabla 1

Poblacién de estudio

Seccion Frecuencia
Seccién “A” 20
Seccién “B” 20
Total 40

Nota: Datos tomados de la ndmina de matricula de la IEI 328—Cutervo

Muestra: Se conformé por 28 nifios y nifias de dos aulas de la misma
edad (5 afos), tienen caracteristicas similares a las edades promedios,

elegidos desde el momento de la seleccidn.

N= 40

z= 1.96

p= 0.5

q= 0.5

e= 0.1

n= N*z"2*p*q/(e”2*(N-1) +z"2*p*q)

n= 28.4478673
n= 28
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La presente investigacion posee los siguientes criterios:

Criterios de inclusion: Todos los nifios que estudien en la IEI N°328-Cutervo y
todos los estudiantes que tengan la edad de 5 afios

Criterios de exclusiéon: Todos los nifios que no asisten a la IEI N°328-Cutervo

y todos los estudiantes que no cumplan en el rango de edad seleccionado.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Se utilizaron para esta investigacion las técnicas de campo y gabinete, las
mismas que fueron apoyadas por revision bibliografica a través de fichaje la
cual fue sostenida a la investigacion en la variable dependiente, que permitié
recoger informacion mediante la aplicacion de una ficha de observacion del
cual fue validado a criterios de 3 expertos en maestria (Hernandez,
Fernandez, & Baptista, 2014).

La ficha de observacién se elabor6 como un instrumento teniendo en
cuenta la variable dependiente denominado Habilidades sociales con una
escala de valoracion (A) logrado, (B) proceso (C) inicio. Considerando 15

indicadores.

3.5. Procedimientos

El procedimiento para la recoleccion de la informacién se tuvo como
primer aspecto el disefio de los instrumentos, seguido de la validacion
mediante el juicio de expertos donde indicaron si ayudaron a dar respuesta a
los objetivos propuestos. Asimismo, se solicitdé una carta de aceptacion a la

institucion de estudio para su ejecucion de los instrumentos.

3.6. Método de analisis de datos

Para recoger los datos de la investigacion se tomoé en cuenta el uso de la
herramienta estadistica como es el caso del IBM SPSS Statistic, la cual permitio
ordenar todos los datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos,

ayudando a la identificacion de la situacion actual, agrupacion de los datos, y
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generacion de tabla y figuras para proseguir a la interpretacion de la

informacion.

3.7. Aspectos éticos

En la presente investigacion se utilizaron los criterios éticos bajo los tres

principios dados por Belmont, sefialando ser los siguientes:

Respeto: El criterio sera utilizado al momento de ejecutar con los instrumentos
propuestos, sefialando realizar mediante un trato cortés y respetando cada

respuesta y opinion de los sujetos de estudio.

Beneficencia: Este presente criterio sera aplicado debido a que la realizacién
de la investigacion tiene como propdésito servir como un aporte teérico y
practico a la Institucion Educativa Inicial 328—Cutervo, donde toda la
informacion recolectada fue para uso académico evitando alguna afectacion

a los sujetos e imagen de la institucion.

Justicia: El criterio se aplico al momento de exponer los resultados
encontrados en la aplicacion de los instrumentos, donde se evalué de manera
objetiva y se expuso de manera parcial, objetiva y justa, sin la intervencion de
la posicion del investigador.
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RESULTADOS
Presento de la variable en estudio habilidades sociales los resultados de

cada dimension.

Tabla 2

Resultado de la dimension habilidades basicas (D1)

Nivel fi %
Inicio 0 0.00
Proceso 16 57.00
Logrado 12 43.00
Total 28 100.00

Nota: Resultado de la ficha de observacion habilidades basicas

En la tabla 2 nos muestra el resultado de las habilidades basicas como
dimension 1 que los estudiantes alcanzaron el 57.00% en un nivel de proceso,
seguido con un 43.00% con un nivel de logro, asi como el 0.00% no

alcanzaron el nivel de inicio en los nifios de la IEI 328-Cutervo.

Tabla 3

Resultado de la dimension Habilidades avanzadas (D2)

Nivel fi %
Inicio 18 64.00
Proceso 8 29.00
Logrado 2 7.00
Total 28 100

Nota: Resultado de la ficha de observacion habilidades avanzadas

En la tabla 3 se visualiza la dimension de habilidades avanzadas con el
64.00% ubicandose en inicio de escala valorativa, con un 29.00% alcanzaron
en proceso y 7.00% se ubicé en el nivel logrado, los nifios de 5 afios de la IEI

328—Cutervo.

19



Tabla 4

Resultado de la dimension habilidades relacionadas con las emociones (D3)

Nivel fi %
Inicio 20 72.00
Proceso 6 21.00
Logrado 2 7.00
Total 28 100

Nota: Resultado de la ficha de observacion

En la tabla 4 se evidencia los resultados de las habilidades relacionadas con
las emociones la mayoria de estudiantes que representa el 72.00% se
encuentra en un nivel de inicio, el 21.00% de niflos se encuentran en nivel
proceso, seguido de un nivel de logro con un 7.00% en los nifios de la IEI 328-

Cutervo.

Tabla 5

Resultado de nivel de variable de habilidades sociales (VAR)

Nivel f %

Inicio 23 82.00
Proceso 5 18.00
Logrado 0 0.00
Total 28 100

Nota: Resultado de la ficha de observacién

En la tabla 5 podemos ver la mayoria de los nifios alcanzaron un 82.00% con
una escala de inicio, mientras un 18.00% se mantienen en proceso, y con una
puntuacion de 0.00% no alcanzaron con respecto a la variable de habilidades

sociales.
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Tabla 6

Resumen de dimensiones de la variable habilidades sociales

Nivel D1 % D2 % D3 % VAR %
Inicio 0.00 64.00 72.00 82.00
Proceso 57.00 29.00 21.00 18.00
Logrado 43.00 7.00 7.00 0.00
Total 100 100 100 100

Nota: Elaboracion del instrumento ficha de observacion

La tabla 6 nos muestra que en la dimension de habilidades basicas (D1)

alcanzé un 57.00% en el proceso y un 43.00% en nivel de logro, ademas

podemos ver que en las habilidades avanzadas (D2) el 64.00% se encuentran

en un nivel de inicio seguido de un 29.00% de nivel de proceso y un 7.00% se

ubican en un nivel logrado, ademas se puede visualizar que en la dimensién

(D3) habilidades relacionadas con las emociones en su mayoria alcanzaron

un 72.00% en nivel de inicio seguido de un 21.00% en un nivel de proceso y

7.00% se ubican en un nivel logrado, en la variable de las habilidades sociales

el 82.00% alcanzaron el nivel de inicio, seguido de una puntuacion de 18.00%

en proceso Yy ningun nifio 0.00% se ubica en el nivel de logro en los nifios de

la IEI 328-Cutervo.
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V. DISCUSION

De acuerdo a los resultados obtenidos en el trabajo de investigacion, y
teniendo en cuenta el objetivo general proponer un modelo pedagdgico basado
en juegos nativos para desarrollar las habilidades sociales en nifios de 5 afos
de la IEI 328-Cutervo, estos fueron evaluados mediante una ficha de observacion
a 28 estudiantes en sus tres dimensiones de la variable dependiente las cuales

se detalla:

Se puede determinar que las habilidades sociales en nifios de 5 afios de la
IElI 328-Cutervo que 23 nifios se encuentran en un nivel de inicio, que
representan a un 82%, en un nivel de proceso se encuentran 5 niflos que

representan a un 18% y ningun nifio obtuvo el nivel logrado representando el 0%.

Los resultados obtenidos nos otorga determinar la necesidad de aplicar un
modelo pedagodgico basado en juegos nativos para desarrollar las habilidades
sociales en la IElI 328—Cutervo, la investigacion de Bonilla & Moreno(2021) tiene
relacion con mi investigacién, quien concluye que aplicando un modelo
pedagogico “A despertar el espiritu” y tomando como base la inteligencia
emocional en estudiantes logrando desarrollar lo personal como lo interpersonal
de la misma manera lograra desarrollar las habilidades sociales y humanas en
el ambito educativo y familiar, se destaca que el rol del docente es importante
para impulsar a los aprendizajes teniendo conocimiento que el ser humano esta

en constante proceso de formacion, para lograr adquirirla de manera plena.

Al igual que Palacios (2020) plantea una propuesta metodoldgica para
mejorar el desarrollo de la autonomia mediante el juego y la libertad que lo realiza
por si solo, esta sostenida por la teoria sociocultural de Vygotsky quien
manifiesta que la interaccion y socializacion con su entorno va a permitir en el
nifio un desarrollo integral y concluye que el juego es el recurso que contribuye
interdisciplinariamente a desenvolverse en contextos determinados, asi también
atribuye al juego como un medio socializador y expresiones innatas de la
persona. Esta investigacion tiene relacion con mi variable independiente donde
la propuesta dada es desarrollar juegos nativos propios de su medio

sociocultural, asi también considerar que los juegos propuestos permitirdn
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adquirir aprendizajes de manera facil en situaciones colectivas con sus

compaferos.

En la dimensién de las habilidades basicas los nifios de 5 afios se
encuentran en un nivel de proceso con el 57%, mientras que el 43% se
encuentran los nifios en un nivel de logro teniendo en cuenta a los autores
Mufioz & Samper (2019) en su investigacién realizada en Colombia, tuvo como
objetivo identificar la importancia del uso de un juego como herramientas para
potenciar las habilidades sociales, tiene un tipo de investigacion descriptiva, su
muestra de estudio fue una aula de primer grado, el instrumento aplicado fue una
ficha de observacion para conocer la situacion actual, como resultados se pudo
observar los conflictos que primaron en los estudiantes desde sus hogares y
reflejado en las instituciones educativas en la cual el maestro es un agente clave
para contribuir a desarrollar asertivamente la convivencia y mejorar las
habilidades sociales mediante el buen dialogo, controlando sus emociones y

acuerdos.

Asimismo, se reconoce la importancia de aplicar estrategias con es el uso
de juegos dinamicos que servird como instrumento comunicativo como es el caso
del dialogo y en el que prime la concertacién. Finalmente concluye que, al utilizar
los juegos como herramienta pedagogica, estos van a permitir desarrollar
empatia y el didlogo asertivo que favorece una sana convivencia entre sus

comparieros.

Del mismo modo Zubiria (2015) manifiesta que para la realizacion de un
adecuado modelo pedagdgico debe contar con elementos fundamentales como
juegos nativos que permitan la interaccién y participaciéon activa de los
estudiantes. Asimismo, segun Zuccasi & Pereira (2017) manifiesta que los
ambientes de aprendizaje virtual (complementarios) son aquellas herramientas
gue facilita la relacién entre el docente y estudiante, para lograr impartir todos
los temas tratados. El modelo pedagdgico va a servir de andamiaje para que los
nifios logren sus aprendizajes de manera pertinente y el docente es el mediador
de las actividades de aprendizaje, logrando activar la Zona de desarrollo Proximo

de cada uno de los nifios pre escolares.
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Con relacion a la dimensién de las habilidades avanzadas en su mayoria los
nifios se encuentran en un nivel de inicio con un 64%, seguido de un 29% en
proceso y soélo el 7% se encuentran en un nivel de logro, la tesis que a
continuacion presento se relaciona con la investigacion de Montalvo (2019)
donde nos manifiesta que la socializacion de los estudiantes menores de 6 afios
se encuentran en un nivel medio con un 78% en habilidades sociales, mientras
un 63% se encuentra en habilidades autoafirmacion y un 65% en habilidades de
expresarse, estos porcentajes son tomados a una muestra de 60 nifios de una
IEI del Distrito de San Juan de Lurigancho, su investigacion es descriptiva.
Concluyendo que los nifios tienen un nivel de regular debido a la ausencia de
estrategias para desarrollar las habilidades mas vulnerables como es la
autoafirmacion y las habilidades de expresién, siendo necesario aplicar

estrategias dirigidos a padres de familia y docentes.

Al respecto Vasquez (2020) en su investigacion realizada en Lima, identifica
el asunto de nuestro estudio en los alumnos del nivel primaria en Lima, teniendo
como objetivo evaluar las estrategias mas adecuadas para solucionar la
problematica presentada en la muestra de estudio integrada por alumnos del
nivel primaria de 6 y 7 aflos de edad; se consideré el problema de la agresion.
Teniendo como conclusion entre las estrategias mas oportunas para mejorar la
situaciéon problematica se utilizé la estrategia de ensefianza que estd compuesto

por actividades ludicas, juegos de roles, entre otras herramientas de apoyo.

En la dimensién habilidades relacionadas con las emociones los resultados
que se pueden evidenciar que la mayoria de los nifios se encuentran en un nivel
de inicio con el 72%, seguidos de un 21% que se encuentran en un nivel de

proceso y el 7 % se encuentran en un nivel de logro.

Refiere Huertas (2017) en su investigacion caracterizd las conductas
sociales de los niflos de 4 afnos de edad de la IE “Maria Concepcién Ramos
Campos”, de la ciudad de Piura, utilizando un enfoque cuantitativo y un tipo no
experimental en su disefio; la muestra y poblacion la integraban 35 estudiantes,
empleando la lista de chequeo como instrumento de las habilidades sociales

(Mc Ginnis & Goldstein), teniendo por resultados que el 30% de los nifios casi
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siempre hacen amigos, 20% a veces solicita apoyo, y asistencia para lograr
comprender algo; y el 42% a veces controlan sus actitudes agresivas.
Concluyendo que los nifios de 4 afos de edad tienen ciertas limitaciones para
desarrollar las habilidades sociales y al ser aplicado las actividades ludicas
mejoraron sus habilidades, actitudes y desempefios en el ambito de la escuela 'y
en su entorno familiar. Ademas, logran equilibrarse evitando posibles situaciones
conflictivas con otras personas y/o grupos sociales que les rodea (Alvaro, Dri &
Vaccaro 2020).

Podemos visualizar en la tabla 5 y figura 5 el resultado del nivel de las
habilidades sociales que la mayoria se encuentran en un nivel de inicio con un
82%, en proceso se encuentran los nifilos con un 18% y ningln nifio se

encuentran en un nivel de logro.

Refiere Cabarfiero (2021) que los comportamientos de las habilidades
sociales se aprenden durante toda la vida, mediante los diferentes escenarios
gue se les brinde tanto en casa como en las instituciones y las acciones que
permiten socializar, la particularidad de las habilidades sociales son aprendidas
por diversos entornos que permiten la interaccion y los comportamientos de tipo
interpersonal, mediante el cual se manifiestan sus sentimientos, sus acciones,
sus deseos frente a sus pares y que a su vez permite que el nifio desarrolle

problemas de socializacion.

En la tabla 6 y figura 6 el resumen de dimensiones de la variable habilidades
sociales se puede visualizar que los nifios de 5 afios en la dimensién (D1) el 57%
se encuentran en un nivel de proceso, mientras que el 43% lograron desarrollar
la dimensién de habilidades béasicas, en la dimension (D2) el 64% se encuentran
en un nivel de inicio, mientras que el 29% se encuentran en un nivel de proceso
y el 7% se encuentran en un nivel de logro; en la dimension (D3) los nifios se
encuentran en un 72% de inicio, en proceso se encuentran con un 21% vy el 7%
se encuentran en un nivel de logro. Finalmente, la variable dependiente
habilidades sociales el inicio se encuentra con un 82% en un nivel de proceso se
encuentran con un 18% y ningun nifio con un 0% han logrado de la IEI 328—

Cutervo.

25



Al respecto lo indica Vygotsky (1979) la autoestima y la autonomia se logra
mediante el juego que se dan en los nifios en donde logra socializarse y tener
una personalidad de manera correcta, es primordial que los docentes de las
diferentes escuelas motiven en sus estudiantes la actividad de recreacion en
juegos que sean propios de su contexto y de esta manera lograran desarrollar
acuerdos, normas, valores durante sus juegos y la socializacion entre sus pares,
favoreciendo una buena comunicacién libre, espontanea y logrando que los
estudiantes interactien de manera natural incorporando en sus juegos

costumbres que le va a permitir la buena convivencia como ser humanao.

Por otro lado, fundamentando la variable habilidades sociales citamos a
Monjas & Gonzales (1998) quienes manifiestan que las habilidades sociales son
conductas que pueden ir adquiriendo a lo largo de la vida mediante un abanico
de habilidades que se van modificando de acuerdo al logro que se va adquiriendo
desde sonreir y paulatinamente va avanzando hacia otros niveles superiores;
teniendo en cuenta factores del medio sociocultural y permitiendo a las personas

tener buenas relaciones con sus familiares, amistades, profesores.

Asi también los autores indican que la interaccion de socializacion con otras
personas desarrolla habilidades sociales. Un nifio cuando interactia entre sus
comparieros presenta conductas agradables o desagradables de acuerdo a sus
experiencias directas vividas, asi como también imitan conductas por la
presencia de su entorno con modelos significativos. Dentro del nucleo familiar se
da la presencia de conductas variadas donde se observa conflictos familiares,
entre los padres, esto se evita mediante la buena comunicacion entre padres e
hijos,

Otro aporte importante a las habilidades sociales es el Fernandez & Montoya
(2019) en su investigacion sobre las habilidades sociales en nifios de edades de
3y 5 afos de la IE de la ciudad de Chiclayo, en su metodologia aporta con un
enfoque de investigacidon cuantitativo y nivel descriptivo, su poblacion y muestra
de estudio con 20 estudiantes considerando en su recojo de datos con una
observacion y una encuesta, los resultados obtenidos con un nivel medio de

62%, un nivel bajo con un 37.5% respectivamente.
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Las evidencias de los resultados obtenidos se visualiza la ausencia de
habilidades sociales en los menores nifios lo que al atender a este problema se

solicita aplicar juegos que incide en potenciar las habilidades sociales

Se concluye diciendo que las conductas se adquieren y no son innatas, sino
gue se cultivan al fragor del aprendizaje y mucho mas, con acciones que tienen
gue ver con actividades ludicas, y que un factor influyente para su desarrollo es

la familia, pues ella es el primer contacto de socializacion del ser humano.

En su estudio del autor Vaca (2021) nos dice que las habilidades sociales es el
comportamiento aprendido en la persona a partir de la socializacion y el contexto
social, logrando desarrollar en el transito de la vida, mediante las experiencias
vividas, para luego enfrentarse a situaciones que enfrentan al momento de
desenvolverse con su entorno (p.15). Esto se interpreta, como la capacidad que
cuenta una persona para relacionarse con su medio, y/o conjunto de personas
facilitando su rapida interaccion. Es necesario aclarar que no son habilidades
hereditarias tanto las capacidades o conductas interpersonales, pues estas son
adquiridas a través del aprendizaje (Vaz, Figueredo, & Motta, 2020). Para la
autora la socializacién es algo que se aprende, en un proceso de interrelacion
gue son producto de un estimulo del contexto en el que viven o que los rodea
(Barberi & Consolacion, 2018).
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VI.

CONCLUSIONES

Al término de la investigacion las conclusiones fueron las siguientes:

1. Se diagnosticé el nivel de las habilidades sociales en nifios de la IEI

328 - Cutervo a través de una ficha de observacién, la mayoria de
nifos se encuentran en un nivel de inicio con un 82%, lo que se solicita

ser mejorada.

. Se disefi6 un modelo pedagogico basado en juegos nativos para

mejorar las habilidades sociales en nifios de la IEI N° 328-Cutervo,
tomando en cuenta los resultados obtenidos en la ficha de

observacion.

El modelo pedagdgico basado en juegos nativos para las habilidades
sociales fue validado por juicios de expertos con experiencia en el

nivel y en la temética.
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Vil.  RECOMENDACIONES

1. Aladirectora de la Instituciébn Educativa, hacer de su conocimiento la
aplicacion del modelo pedagdgico basado en juegos nativos como
estrategias didacticas para desarrollar las habilidades sociales en los

nifios de 5 afos.

2. A los docentes empoderarse del modelo pedagdgico con juegos
nativos considerando el contexto cultural de manera eficaz y
pertinente para mejorar las habilidades sociales de forma asertiva en

los nifios de inicial.

3. A los estudiantes interactuar con sus compafieros de manera
democratica, asumir compromiso de acuerdos tomados logrando un

buen desarrollo cognitivo, afectivo y actitudinales.
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VIII.

PROPUESTA

Modelo pedagdgico basado en juegos nativos para desarrollar

habilidades sociales en nifios de la Institucién Educativa Inicial.

Generalidades

Institucién formadora: Universidad César Vallejo

Autora: Flor Ynociencia Gonzalez Vallejos
Asesor: Mg. Chero Zurita Juan Carlos
Beneficiarios: 28 nifios y nifias

Duracion: 2 — 3 meses

Descripcién de la propuesta:

Visto los resultados de la variable de habilidades sociales, se hace
necesario realizar la propuesta de un modelo pedagodgico basado en
juegos nativos que contribuya a mejorar en los estudiantes el empleo de
estrategias que le permitan potenciar las habilidades sociales, es de
suma importancia que los nifios manejen sus habilidades sociales de
manera asertiva y pertinente.

Los juegos nativos son actividades innatas propias de los nifios que se
desarrollan en un contexto que seran ejecutados durante dos a tres
meses, estos juegos ayudaran a los nifilos a socializarse con sus

compafieros a potenciar sus habilidades sociales.

Segun el autor Sanchez & Mejia (2020) menciona que el juego es un
factor de socializacion que permite en los nifios el desarrollo de
habilidades sociales interactuando con su medio y con sus comparieros

de autor.

El Programa Curricular de Educacion Inicial (2016), en el area de
Personal Social, se puede decir que, para el nifio y nifia, convivir con
otros involucra tolerancia a las diferencias culturales, raciales y de

costumbres, conociendo y respetando sus derechos. Resulta oportuno
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mencionar que las conductas sociales atafien al respeto integral del ser

humano.

Chézaro (2018) nos dice que el juego logra socializar en los nifios
mediante sus costumbres, valores y ayuda a relacionarse de manera

oportuna y eficaz en su entorno donde vive.

La propuesta de juegos esta conformada por 10 actividades
considerando a la muestra de estudio quienes tienen dificultades en el
desarrollo de las habilidades sociales.

El Modelo pedagdgico basado en juegos nativos para desarrollar las
habilidades sociales basicas en nifios de inicial, tiene como base tedrica
las Habilidades de Interaccion Social (PEHIS) de Maria Inés Monjas
Casares, donde presenta una lista de areas de habilidades, también nos
ofrece un procedimiento de ensefianza para lograr mejorar las

habilidades sociales de los nifios.

Figura 2
Disefio del programa

MODELO PEDAGOGICO DE JUEGOS NATIVOS PARA DESARROLLAR LAS
HABILIDADES SOCIALES EN NINOS DE INICAL

REALIDAD TEORIAS Y
PROBLEMATIC PARADIGMAS

MODELO
PEDAGOGICO DE
JUEGOS NATIVOS

ZUBIRIA

VYGOSTKY

ESTUDIANTES DOCENTES AUCOUTURIER

MONJAS &
GONZALES

HABILIDADES

HABILIDADES BASICAS

SOCIALES

Fuente: Elaboracion propia.
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ANEXOS
Anexo 01:

Variables y Operacionalizacion habilidades sociales

clase

8. Se disculpa con facilidad

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Escala de
conceptual operacionalizacion medicién/
instrumento
Las habilidades | Esto se interpreta, 1. Sabe escuchar a los
sociales es el | que la autora es un demas sin interrupcion Escal
Variable 2. Inicia una conversacion slcaa:_
. conjunto de | conjunto articulado valorativa
Dependiente: J J con otras personas
- capacidades o | de actitudes | Habilidades [3 Tiene Ia capacidad de
Habilidades | conguctas que | socialmente sociales mantener una conversacion | A= Jogrado
sociales posee la persona | aprendidas y basicas 4. Puede decir su nombre | B= proceso
para actuar | puestas de cuando se le solicita C= Inicio
interpersonalmente, | manifiesto ante un 5. Se acerca a otros nifios
. . . ara iniciar juegos o0
y estas habilidades | estimulo del medio, P . jueg .
conversacion Ficha de
no son hereditarios, | proveniente  sobre . i (A
_ 6.Tiene la capacidad de observacion
ya que se adquieren | todo de las - pedir ayuda cuando se le
o , Habilidades .
por aprendizaje | relaciones _ solicita
_ sociales _ _
(Vaca, 2021) interpersonales que 7. Participa con facilidad en
avanzadas




establecen

sujetos.

los

9. Trabaja en equipo sin
dificultad

10.Toma decisiones por si
solo

Habilidades
relacionadas
con las

emociones

11. Es facil decirle a la gente
como se siente

12. Logra identificar y
reconocer los sentimientos
de su entorno y/o otros
comparieros

13. Su nifo demuestra
autocontrol en situaciones
conflictivas

14. Su nifio si defiende sus
propios derechos

15. Su nifio evita la
generacion de problemas
con las personas de su

entorno.




Matriz de operacionalizacion de la variable Independiente juegos nativos

L Escala de
. Definicion Definicion . ' _ o
Variable . L Dimensiones Indicadores medicion/
conceptual operacionalizacion ,
instrumento
Lev  Vygotsky | Los juegos Seleccionar juegos
. nativos de la
. 1924). Segun | desarrollan en los
Variable ( ) g _ _ comunidad Eslcala_, de
independiente: | €€ autor, el |infantes un nivel de _ | valoracion
Independiente: | oest ) Elegir estrategias
juego es una | autoestima, asi paras realizar los
entidad como la autonomia, Planificacion juegos nativos A= logrado
Jugos nativos cambiante, un|logrando en |la Prever espacio Yy | B=proceso
instrumento que | sociedad una tlem_IO0 - para la C= Inicio
L . realizacion de los
permite impulsar | personalidad de juegos nativos
la capacidad | manera correcta, es — .
Realiza juegos nativos | Instrumento
mental de los | primordial que las i
Y q Ejecucion de manera libre Ficha de

estudiantes y se
le atribuye ser
un recurso

sociocultural de

docentes de |las
diferentes escuelas
motiven en  sus

estudiantes la

Ejecuta juegos nativos
con sus comparieros

Realiza juegos nativos
de manera creativa

observacion




una manera
interactiva y
divertida; debido
gque ayuda a
captar el interés
y atencion para
tener una mayor
concentracion.

Ademas, existen
los  siguientes
tipos de juego:
Como ente de
socializacion y
como un potente
instrumento de

desarrollo.

actividad de
recreacion en
juegos que sean
propios de su

contexto y de esta

manera lograran
desarrollar
acuerdos, normas,

valores durante sus

juegos y la
socializacion  entre
sus pares.

Ejecuta los juegos
nativos utilizando
estrategias propias,

Evaluacion

Evalla el proceso de la
aplicacion de las
estrategias

Compara la
informacion del
resultado de los juegos
nativos.

Concluir con los
resultados de la
evaluacion

FUENTE: ELABORACION DEL PROPIO AUTOR




Anexo 2: Instrumento de recoleccion de datos

INSTRUMENTO DE EVALUACION

La ficha de observacion es un instrumento de evaluacion que me permitira evaluar
el desarrollo de las habilidades sociales con un modelo pedagdgico basado en
juegos nativos, en los nifios de la Institucién educativa Inicial N°328-Cutervo

0 1

2

Inicio Proceso

logrado

VARIABLE DEPENDIENTE: HABILIDADES SOCIALES

DIMENSIONES

INDICADORES

ESCALA DE

VALORACION

C
INICIO

©)

B
PROCESO

@)

A
LOGRO

(@)

Habilidades
sociales
basica

1.Sabe escuchar a los demas sin
interrupcién

2. Inicia una conversacién con otras
personas

3.Tiene la capacidad de mantener una
conversacion

4. Puede decir su nombre cuando se le
solicita

5. se acerca a otros niflos para iniciar
juegos o conversacion

Habilidades
sociales
avanzadas

6. Tiene la capacidad de pedir ayuda
cuando se le solicita

7. Participa con facilidad en clase

8. Se disculpa con facilidad

9. Trabaja en equipo sin dificultad

10.Toma decisiones por si solo

Habilidades
relacionadas
con las
emociones

11.Es féacil decirles a otros coémo se
siente

12.Logra identificar y reconocer los
sentimientos de su entorno y/o otros
comparnieros

13.Demuestra autocontrol en situaciones
conflictivas

14. Es empatico con sus comparferos

15. Evita la generacion de problemas con
las personas de su entorno.




BAREMOS POR DIMENSION

ESCALA BAREMO
C (INICIO) 0 - 2
B (PROCESO) |3 - 4
A (LOGRO) 5 - 6

BAREMO DE LAS HABILIDADES SOCIALES

ESCALA BAREMO
C (INICIO) 0O - 10
B (PROCESO) |11 - 20
A (LOGRO) 21 - 30




Anexo 3: Validez y confiabilidad del instrumento de recoleccion de datos

Experto 1:
FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS - VARIABLE HABILIDADES SOCIALES

TITULO DE LA TESIS: Modelo pedagdgico hasado en juegos nativos para desarrollar hahilidades sociales en nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 328

- Cutervo
CRITERICS DE EVALUACION 5
i
oy
m Q
Pl NDICADOR ruoovamEl | fesooverrel | EERLIEEIRE N 58
=1 - = L
& VRAEEYLATNENSCN  DVENSONYELNOCAOR | s | 25
mo
Bk
S [ ] [ § NO
- X X X
. Sabe escuchar a los demas sin intermupcion
v}
8 [ 3 ¥ X X
& | Inicia una conversacion con oras personas
=
i ) ) ., X X X
&£ | Tiene lacapacidad de mantener una conversacion
2|
HE . — X X X
§ @ | Puede decir su nombre cuando se e solicta
T - .
0 se acerca 3 ofos niios parainiciar jegos o X t X
- comversacion
h . . . ..
S 1 & | Tiene la capacidad de pedir ayuda cuando se le soicta , X !
= [y]
g £ | Paricipa con faciidad en dlase 4 ! !
=
o | S disculpa con facilidad 4 X x
-]
3| Trabaja en equipo sin dificultad t X s
° — .
@ | Toma decisiones por si solo X X X
I
o | Esfacl decites a otros como se siente X X X
2]
=]
E | Lograidentificar y recanocer los senfimigntos de su X X X
& | entomo ylg ofros compafieros
]
=] " T —
© | Demuestra autocontrol en situaciones confictivas X X X
;]
=
3 — -
£ Es empético con sus compafieras X X X
1=}
L] . oy
T | Evitala generacidn de problemas con las personas desu | ¥ X X
= | enfomo.

Grado y Nombre del Experto: Mg. En Psicologia Educativa - Wilson Rumiche Inofian

Firma del experto

EXPERTO EVALUADOR
DNI 33564363



INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Modelo pedagogico basado en juegos nafivos para desarrollar habilidades
sociales en nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 328 — Cutervo

2. NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Medicion de la variable habilidades sociales

3. TESISTA:

Gonzalez Vallejos, Flor Ynociencia
4, DECISION:
Después de haber revisado el instrumento de recoleccion de datos, procedio
a validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura v profundidad; por tanto,

permitira recoger informacion conmcreta v real de la variable en estudio,
coligiendo su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: 5l X MO

Chiclayo, 15 de octubre del 2021

Firma
ONI 33564383
EXPERTO



Experto 2:
FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS - VARIABLE HABILIDADES SOCIALES

TITULO DE LA TESIS: Modelo pedagdgico basado en juegos nativos para desarrollar habilidades sociales en nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 328

- Cutervo
CRITERIOS DE EVALUACIN o
i
z ng
w % %9
7] . Q
Al NOICADOR rucoamEL | Reuooame | EEROTE BT 53
= - =W
& VRLEYLADNENSIN|  DNENSONYELNOCADOR | 0 gy | £
no
Bt
B N0 3 0 E) W0
- ¥ X ¥
. Sabe escuchar a los demés sin interrupcion
S y X X X
& | Inicia una conversacion con ofras personas
2
: : N i X ¥
] % Tiene Ia capacidad de mantener una conversacion
o | =
<| 8 . - X X A
§ @ | Pude decir su nombre cuando se e solicita
I - —
o e acerca a otros ifios para iniciarjuegos 0 X X *
o CONVErsacion
S| & | Tiene acapacidad de pedir ayuda cuendo se e solcta | * ! !
S| § | Tienela capacdad de pedi ayuda uandose e sl
g £ | Particia con facidad en clase * ! ’
-
® | Se disculpa con faciidad X X !
@
-2 | Trabaja en equipo sin dificuttad X X '
=] B A
@ | Toma decisiones por sf sclo X X X
I
o | Esfacl decires a ofros como se siente A X X
:
3
& | Lograidentificar y reconocer los sentimientos de su i X X
& | enfomo ylg ofros compafieros
c
c - - —
® | Demugstra autocontol en situacionss corflicives A X X
3]
k=l
¢ | Esempéco con sus compefieros i X X
b
i} . oy
© | Bvitala generacion de problemas con las personas desy | X X X
= | entomo.

Grado y Nombre del Experto: Mg. En Psicologia Educativa — Mercy Carmen Paredes Aguinaga

Firma del experto

EXPERTO EVALUADOR
DNI 16663296



INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Modelo pedagogico basado en juegos nafivos para desarrollar habilidades
zociales en nifos de la Institucion Educativa Inicial N° 328 - Cutervo

2. NOMERE DEL INSTRUMENTO:

Medicion de la variable habilidades sociales

3. TESISTA:

Gonzalez Vallejos, Flor 1m"n::n::h.=:nt:ia|
4, DECISION:
Despues de haber revisado el instrumento de recoleccion de datos, procedio
a validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura v profundidad; por tanto,

permitira recoger informacion concreta v real de la variable en estudio,
coligiendo su perlinencia v utilidad.

OBSERVACIOMES: Apto para su aplicacion

APROBADO: 5l X NO

Chiclayo, 15 de octubre del 2021

"

Firma
DN 16663256
EXPERTO



Experto 3:

FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS - VARIABLE HABILIDADES SOCIALES

TITULO DE LA TESIS: Modelo pedagdgico hasado en juegos nativos para desarrollar habilidades sociales en nifios de la Institucidn Educativa Inicial N° 328

—Cutervo
CRITERICS DE EVALUACION o
E . . i 4
AN NDCADR rsoonevREs | resoovamel (R IR 50
ERS VARMBLEY LADINENSION|  DVENSIONYELINDICAOGR |~ | e
insfrumento detallado adunto) @ e
ol
§ N gl M) § N0
. i X ¥
. Sabe escuchar a los demés sin interrupcion
L ) X X X
| Inicia una conversacion con cfras personas
-]
P . ‘ ., ¥ X X
&l £ | Tienelacapacidad de mantener una conversacidn
2|
z|% _ - i X X
§ @ | Puede decir su nombre cuando se le solicta
S - e
o e acerca a ofos niios para inicar Juegos o ! X '
=} oonversacion
S| & | Tienelacapacidad de pedir ayuda cuando se le solicita
- M
g 2 | Partcpa con faciidad en clase ! ! 4
=
» | Sediculpa con faclidad ! X !
@
2| Trabaja en equipo sin dificutad ! ! !
=] — -
@ | Toma decisiones por si solo X X X
I
o | Esfécl decirles a ofros como se siente X X X
8 —— —
& | Logra identificar y reconocer los senfimientos de su X X X
& | entomo yiy ofros compafieros
]
=] o —
© | Demuestra autocontrol en situaciones coficfivas X f X
m
=
¢ | Es empdfico con sus compafieros X X X
g
L] . o
@ | Evita la generacion de problemas con las personas desu | X X X
T | enfomo.

Grado y Nombre del Experto: Mg. En Educacion con mencién en docencia y gestion educativa. Luz Hurtado Tello.

Firma del experto

EXPERTO EVALUADOR
DNI 27249234



1.

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TITULO DE LA INVESTIGACION:

Modelo pedagogico basado en juegos nafivos para desarrollar habilidades
sociales en nifios de 1a Institucion Educativa Inicial M 328 - Cutervo

NOMEBRE DEL INSTRUMENTO:

Medicion de |a variable habilidades sociales

TESISTA:

Gonzalez Vallejos, Flor Ynociencia

DECISION:
Dezpués de haber revisado el instrumento de recoleccion de datos, procedio
a validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura v profundidad; por tanto,

permitira recoger informacion concreta v real de la variable en esfudio,
coligiendo su perfinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: 5 X NO

Chiclayo, 15 de octubre del 2021

Firma
ONF 27249234
EXPERTO



UNIVERSIDAD CESAR VALLE)D

W ESCUELA DE POSTGRADO

CRITERIO DE EXPERTOS

l. DATOS GENERALES

1.1, Apellidos y nombres de la experta: Mercy Carmen Paredes Aguinaga

1.2.  Grado académico: Doctora en Educacidn

1.3.  Documento de identidad: DNI N* 16663256

1.4, Centro de labores: Docente de la UCV - Pregrado
1.5, Denominacion del programa motivo de validacion:

Modelo pedagogico basado en juegos nativos para desarrollar habilidades
sociales en nifios de la Institucion Educativa Inicial

1.6.  Titulo de la Investigacion:

Modelo pedagogico basado en juegos nativos para desarrollar habilidades

sociales en nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 328 — Cutervo.

1.7.  Autora del Programa:
Flor Ynociencia, Gonzalez Vallejos.

En este contexto lo(a) he considerado como experto(a) en la materia y necesito sus valiosas
opiniones. Evalue cada aspecto con las siguientes categorias:

MB : Muy Bueno  (18-20)
B : Bueno (14-17)
R : Regular (11-13)
D : Deficiente  (0-10)



ASPECTOS DE VALIDACION DEL PROGRAMA:

- CATEGORIAS
N INDICADORES BT B T
01 | Laredaccién empleada s clara v praciza x
02 | Los terminos utilizados son propios de la Propuesta X
03 | Esta formulado con languaje apropiado x
04 | Esta exprezado en conductas observablas X

5 | Tisne nigor cientifico x
06 | Exista una organizacicn logica x
07 | Formulade en relacion a los objetives de la mvestizacion x
08 | Expreza conclandad la intencionalidad da la mvestizacion x
09 | Ohzerva coherencia con el fitulo de la imvestipacion X
10 Guarda relacion con el problema e hipatesiz da la <

mvestigacion
11 | Ez apropaado para la edad del sstudiante x
12 | Estan caracterizados zegun criterios pertmentes X
13 | Adecnado para valorar aspectos de las astrategias x
14 Conzistencia con las vanable: propussta, dimenszionss & <
indicadores
15 | Laz estratesias respondan al proposito de la propussta
16 | ElPrograma ez adacuzado al proposito de la propuesta
Los métodos v tecnicas empleados en el tratamuento de 1a
17 | mformacion son propios da la Propuesta *
18 | Proporeiona solidas bases tednicas v epistemologicas X
19 | Ez adernado a la muestra reprezentativa x
20 | Se fundamenta en bibliografia actualizada x
VALORACION FINAL AB

Adaptado por el (la) mvestizador{a)

. OPINION DE APLICABILIDAD

[ X%.JElPrograma puede ser aplicado tal
como esta elaborado( 1 El Programa
debe ser mejorado antes de ser aplicado

Lugar y fecha: Chiclayo, 21 de junio 2020

)




UNIVERSIDAD CESAR VALLEMD

ﬁﬁ“ ESCUELA DE POSTGRADO

CRITERIO DE EXPERTOS
L. DATOS GENERALES

1.1.  Apelidos v nombres de la experta; Luz Hurtado Tello

1.2.  Grado académico: Mg. En Educacion con mencion en docencia y gestion
educativa

1.3, Documento de identidad: DRI N® 27248234
1.4. Cenfro de labores: Docente de la IE] 328 - Cuterva
1.5. Denominacion del programa mativo de validacion:

Modelo pedagogico basado en juegos nativos para desarrollar habilidad
sociales en ninos de la Institucion Educativa Inicial

1.6. Titulo de la Investigacion:

Modelo pedagogico basado en juegos nativos para desarrollar habilidad

sociales en ninos de la Institucion Educativa Inicial N* 328 — Cutervo.

1.7.  Autora del Programa:

Flor ¥ mociencia, Gonzalez Vallejos.

En este contexto lofa) he congiderado como expertola) en la materia y necesibo sus valios:
opiniones. Evalle cada aspecto con las siguientes categorias:

MBE : Muy Bueno  (13-20)
B : Bueno (14-17)
R : Regular (11-13)
D : Deficiente (0—=10}



I ASPECTOS DE VALIDACION DEL PROGRAMA:

. CATEGORIAS
b MNDICADORES E B B 5
01 | Larsdaccion empleada a5 clara v preciza I

2 | Loz terminos utilizados zon propios de la Propuesia I
03 | Ezta forrralado con lensaaje apropisda I
04 | Esta expresado en conductas obsenvables I
05 | Tiems rigor ciennfico I
0§ | Existe uns organizascion logica I
07 | Foreulado enrelacion 2 los abjetivos de 1= mvestigacion I
08 | Expresza coa claridad la mtencionslidad de la mvestisacion I
09 | Ohesrva coherencia con el triulo de la immestizacian I
10 Guarda IEI_a_r_i-:-n con &l problama e hipotesiz de la X

investizacion
11 | Es apropiado pars la edad dal estudiants I

2 | E=tan caracterizados segum criterios partinentes 4
13 | Adsczdo para valorsr sspectas de las exrategiss I
14 Consiztencia con laz variables propussta dirmenszionss g I

imdicadares
15 | Las esfrategias rezpanden 2] proposiio de la propussta I
1§ | El Prograrma ez adecuzsdo al proposite de la propuesta I
Loz metodos v tecnicas emplaados en el ratamianto da la
17 | informacion son propios de la Propussta *
18 | Proporciona solidss bazes teoricas v epistemologicas I
12 | Ez adecnado a la muesira representativa 4
20 | Se fimdaments en bibliografia actualizada x
VALOFPACION FINAL MB

Adaptado par el (la) investizzdaor(a)

.  OFINION DE APLICAEILIDAD

%) El Programa puede s=r aplicado tal como
ests elaborado] } Bl Programa debe
ser mejorado antes de ser aplicado

Lugar y fecha: Chiclayo, 21 de junic 2020




1.1.

12

1.3.

14

15.

16.

1.7

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJD

W ESCUELA DE POSTGRADO

CRITERIO DE EXPERTOS

DATOS GENERALES

Apellidos y nombres del experto: Wilson Rumiche Inofian
Grado academico: Mqg. Psicologia educativa

Documento de identidad: DNI N° 33564363

Centro de labores: Docente de la IES - Cutervo

Denominacion del programa meotive de validacion:

Modelo pedagogico basado en juegos nativos para desarrollar habilidades
sociales en nifios de la Institucion Educativa Inicial

Titulo de la Investigacion:

Modelo pedagdgico basado en juegos nativos para desarrollar habilidades

sociales en nifos de la Institucion Educativa Inicial N° 328 — Cutervo.

Autora del Programa:

Flor Ynociencia, Gonzalez Vallejos.

En este contexto lo{a) he considerado como experto(a) en la materia y necesito sus valiosas
opiniones. Evalue cada aspecto con las siguientes categorias:

MB : Muy Bueno  (168-20)
i : Bueno (14-17)
R : Regular (1 —13}
D : Deficiente  (0-10)



I ASPECTOS DE VALIDACION DEL PROGRAMA:

- CATEGORIAS
N NDICADOFES BT E T
01 | Laradaccion emplaada es clara v preciza 4

2 | Los termimos utilizados 2on propios de la Propussta X
03 | Esta formulado con lensmaje apropizado X
04 | Ezz expresado en conductzs observables X
05 | Tiene= rigor cientifico X
04§ | Existz una organizacion logica 4
07 | Formulado en relacian 2 los abjetivos de la mvestigacion X
08 | Expresza con claridad la mtencionalidad de la mvestizacion X
09 | Obzerva coherencia con 2l ttulo de La imvestizacion X
10 Guarda IEIa_r_i-:-n cap el problama e hipotass de la I

investizacion
11 | Ez apropiado parz la edad dal estudiants X

2 | Estan caracterizados segum criterios partinentes X
13 | Adecnado para valorar aspectos de las esratesias x
14 Consistencia con laz variables propussta, dimensiones e I

mdicadares
15 | Las esfrategias respanden 2l proposito de 12 propusesta X
14 | El Programa ez adecuado al proposite da 12 propussta X
Loz metodos ¥ tecnicas empleados en el wrataniento da 1a I
17 | informacion son propios de la Propuesta
13 | Proporciona solidas baszes tedricas v eplstemologicas 4
19 | Ez adecoado a la nmestra representativa X
20 | Se fimdamenta en hiblicerafia actualizada I
VALOPRACTION FIMAL MB

Adsptado par & {la) investizzdorn3)

. OFINION DE APLICAEILIDAD

(#} El Programa puede ser aphcado tal como
ests elaborado| ) El Programa debe
ser mejorado antes de ser aplicado

Lugar v fecha: Chiclayo, 21 de junio 2020

[0 b frmminla

TS
s 33584383

ExBER T




Analisis de Confiabilidad:

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 14 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 14 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos

0,766 15




Anexo 4: Autorizacion de aplicacion del instrumento firmado por larespectiva
autoridad

DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION - CAJAMARCA

UGEL - CUTERVO
INSTITUCION FDUCATIVA INICIAL N, 328

“ANO DEL BICENTENARIO DEEL PERU: 200 ANOS DE INDEPENDENCIA”

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 328-CUTERVO
AUTORIZA

A la Profesora: Flor Ynociencia Gonzalez Vallejos, estudiante de la escuela de
posgrade de la Universidad "Cesar Vallejo” filial Chiclayo, para aplicar el trabajo de
investigacion de la tesis: Modelo pedagogico basado en juegos natives para
desarrollar habilidades sociales en nifios de la Institucion Educativa Inicial N2
328 - Cutervo.

e expide la presente autorizacion a solicitud de la interesada para
Pertinentes.

Chiclayo 12 de noviembre 2021




Anexo 5: Actividades de la propuesta
PROPUESTA

Juegos Nativos para desarrollar habilidades sociales en los nifios del nivel inicial

de la Institucion Educativa N°328—-Cutervo.

Generalidades:

Institucion formadora: Universidad César Vallejo

Autora: Flor Ynociencia Gonzalez Vallejos
Asesor: Mg. Chero Zurita Juan Carlos
Beneficiarios: 28 nifios y nifias

Duracion: 2 — 3 meses

Los juegos nativos son actividades innatas propias de los nifilos que se
desarrollan en un contexto que seran ejecutados durante dos a tres meses, estos
juegos ayudaran a los nifios a socializarse con sus compafieros a potenciar sus

habilidades sociales.

Segun el autor Sanchez & Mejia (2020) menciona que el juego es un factor
de socializacion que permite en los nifios el desarrollo de habilidades sociales

interactuando con su medio y con sus compafieros de autor.

El Programa Curricular de Educacién Inicial (2016), en el area de Personal
Social, se puede decir que, para el nifio y nifia, convivir con otros involucra
tolerancia a las diferencias culturales, raciales y de costumbres, conociendo y
respetando sus derechos. Resulta oportuno mencionar que las conductas sociales

atafien al respeto integral del ser humano.

Chéazaro (2018) nos dice que el juego logra socializar en los nifios mediante
sus costumbres, valores y ayuda a relacionarse de manera oportuna y eficaz en su

entorno donde vive.

La propuesta de juegos esta conformada por 10 actividades considerando a
la muestra de estudio quienes tienen dificultades en el desarrollo de las habilidades

sociales.



Justificacion:

La propuesta presentada tiene como propésito desarrollar en los nifios sus
habilidades sociales, partiendo de la integraciébn en grupos, respetando normas,

expresarse con espontaneidad y participacion democratica de manera constante.

La familia es el primer agente socializador donde brinda espacios de
interaccion con sus demas familiares, donde se fomenta la interaccion y

cooperacion.

Cabe mencionar que los docentes del nivel inicial consideran de suma
importancia el desarrollo de las habilidades desde la edad temprana y son quienes
facilitan experiencias enriquecedoras, para tomar decisiones responsables, ser
autbnomos en su actuar, resolver conflictos de manera positiva, relacionarse

adecuadamente con los sus compafieros, dentro y fuera del aula.

Se busca aplicar juegos nativos para fortalecer las habilidades sociales ya
que estad demostrado que en los primeros afios de vida constituye la integracion de
grupo, la socializacién para alcanzar maximos logros que posibilite un individuo

sano, capaz de trasformar al mundo y lograr sus potencialidades.

Objetivo general

Potenciar las habilidades sociales mediante los juegos nativos propios de su

contexto.

Objetivos especificos

e Fortalecer el desarrollo de las habilidades sociales adecuadamente en los

nifios de educacion inicial a través de juegos nativos.

e Seleccionar actividades de juegos nativos con relacion a las dimensiones de

las habilidades sociales.

e Mejorar las habilidades sociales mediante juegos nativos.



Planificacion de las actividades:

Actividades

Denominacién

1

Juego “A la casita”

Juego “Pajarita pia”

Juego “Mando una carta”

Juego “A las ollitas”

Juego “Caras pintadas”

Juego “Al veo veo”

Juego “A la carretilla”

Juego “El caballo de palo”

O©| 0 N| O O &~ WO DN

Juego “Pasar el hijo del conde”

=
(@]

Juego “El gato y el ratéon”

Cronograma de las actividades:

Actividades

1 Mes

2 Mes

Coordinacioén con la directora de la |EI X

Informar a los padres de familia sobre X

la aplicacion de juegos nativos.

Actividad 1

Actividad 2

Actividad 3

Actividad 4

Actividad 5

Actividad 6

Actividad 7

Actividad 8

Actividad 9

Actividad 10




Actividad N°1
Nombre de la actividad: Juego “A la casita”

Objetivo: Reconoce sus necesidades y las diferencia de las de los otros mediante

conversaciones.

. Medios y
Momentos Estrategias .
materiales
Los nifios se encuentran en el aula sentados
en semicirculo y les comunica que se va a
realizar una dinamica de juego al veo veo.
Luego se les preguntarda ¢A que jugaron?
Inicio ¢qué tal les parecio el juego? ¢Que pudieron Dindmica

observar en el aula?
Luego recordaran los acuerdos en aula para
poder empezar con el propdsito del dia.

A jugar con la casita.

Iniciamos la actividad con la llegada de
nuestra amiga "La pirata" y les va a

contar que ha perdido su baul y necesita que
ustedes me ayuden a recuperarlo porque me
han contado que ustedes son muy unidos,
comparten sus cosas se ayudan entre
ustedes. Para eso se van a formar en 2

equiposy les voy a dar un mapa, pero necesito

Desarrollo _ _ )
gue ustedes sean muy unidos y trabajen en | Telas, croquis,
equipo. cajas, palos,
Los equipos reciben el mapa y lo abren con la baldes.

pirata y siguen la flecha donde

se ubicaran en el patio y encontraran
diferentes materiales, donde buscarén la
llave, la pirata les dira, que ahora falta el

tesoro el cual esta escondido en una caja




grande muy grande y que necesito que
trabajen en equipo y en armonia para poder
encontrarla; los nifos encuentran el tesoro
donde contienen materiales.

En equipo armaran una casa con palos, telas,
baldes, reconociendo lo valioso que es
trabajar en equipo para poder tener una buena
convivencia en el aula respetdndonos unos a

otros y sobre todo respetando los acuerdos

Evaluacion:

) ¢,Que aprendi hoy?
Cierre o .
¢, Qué dificultades tuvieron?

¢ Para qué nos servira lo aprendido?

Actividad N°2
Nombre de la actividad: Juego “Pajarita pia”

Objetivo: Interactian con sus compafieros manteniendo una conversacion durante

el juego.
. Medios y
Momentos Estrategias .
materiales
Los nifios se encuentran en el aula sentados
en semicirculo y les comunica que se va a
realizar una dinamica de juego Simon manda.
Luego se les preguntard ¢A que jugaron?
Inicio ¢ Queé tal les parecio6 el juego? ¢Qué pudieron o
Dinamica
observar en el aula?
Luego recordaran los acuerdos en aula para
poder empezar con el propésito del dia.
A jugar “Pajarita Pia”
Se comenta con los nifios que realizaremos el Pafuelo o
Desarrollo | _
siguiente juego: bufanda




¢, Qué dicen las pajaritas? (Nifias)

¢, Qué dicen los pollitos? (Nifios)

Todos se sientan en circulo, menos una nifia
gue se queda en el centro del aula a quien la
maestra tapara los o0jos con un pafiuelo o
bufanda, ayudamos a quién estd en medio
para que vaya a ciegas a la orilla y se sienta
en las rodillas de una persona de la clase qué
diran: "Pajarita pia". Esa persona que esta
sentada debajo dird: "Pio, Pio" y quien esta
encima de las rodillas adivinara su nombre: Es
Alvaro. ¢Es Alvaro? - No, Es Carlota, - ¢Es
Carlota? - Si, si, no acierta ira a colocarse
encima de otra compariera y repetira la
pregunta. Cuando ha adivinado un nombre se
quita la venda y presentara a su compafiero
al grupo de alumnos(as) del aula, después
entrega la venda al nifio (a) cuyo nombre
adivino para que recomience el juego desde el
centro del circulo.

Al terminar la actividad los nifios responden a
las siguientes preguntas:

¢Les gusto el juego?

¢ Participaron ordenadamente?

¢,Qué hicieron?

¢, Como se sintieron hoy?

¢ Sera correcto trabajar respetando a nuestros
comparieros?

Llegamos a la conclusion que para poder
realizar un buen trabajo debemos de llevarnos
bien, respetar a nuestros comparfieros, Si
Nosotros nos portamos bien nos sentimos bien

y también nuestros padres.




Evaluacion:

_ ¢, Que aprendi hoy?
Cierre o ]
¢, Qué dificultades tuvieron?

¢Para qué nos servira lo aprendido?

Actividad N°3
Nombre de la actividad: Juego “Mando una carta”

Objetivo: Se reconoce como persona unica y dira su nombre cuando se le solicita

_ Medios y
Momentos Estrategias _
materiales

Los nifios se encuentran en el aula sentados
en semicirculo y les comunica que se va a
realizar una cancién “Caminito a la escuela”.
Luego se les preguntara ¢A que jugaron?
Inicio ,Qué les parecio el juego? ¢Quiénes
llegaron el dia de hoy? Cancion
Luego recordaran los acuerdos en aula para
poder empezar con el propdésito del dia.

A jugar “Mando6 una carta”

Se indica que van a ir al patio para realizar
las actividades, antes de salir se les recuerda
los acuerdos de buena convivencia ya que
todos deben cumplirlos.

Estando en el patio se le indica las acciones
_ o » Pandereta,
gue deben realizar, al inicio todos los nifios
Desarrollo ) _ ) papel bond A4,
caminan en el patio escuchando el sonido de -
colores, tijeras,
la pandereta, conforme va aumentando el
_ gomas.
sonido ellos tendrdn que aumentar su

velocidad, les comunicamos que el juego
consiste en decir su nombre enviando la

carta, cuando se les toca con la pandereta y




luego dira el de sus compafieros diciendo
gue le gusta hacer a cada uno de ellos y de
manera distinta llegara a saludarlo. Este
juego lo realizaran cada uno de ellos a sus
nuestros compaferos de maneras distintas,
primero sera de una forma fija y de otra
manera y asi sucesivamente de la forma que
ellos deseen hacerlo, las posibles maneras
de saludar son las siguientes; Una palmada,
con las rodillas, con los tobillos, con las
plantas de los pies, Comentamos con los
nifios sobre las actividades realizadas en
anteriormente:

,Como se sintieron al realizar esta
actividad? ¢Conocen a todos sus
compafieros nombrando a cada uno por sus
nombres? ¢Cuando ustedes se encuentran
con alguien como lo saludan? ¢Como se
comportan con los demas? ¢Se sienten
contentos con lo que hacen?

Llegamos a la conclusion que cuando
nosotros nos comportamos de manera
adecuada nos sentimos bien, nuestros papis
se sienten orgullosos de nosotros, ellos
estan felices al igual que nosotros y que
siempre debemos tener una conducta
adecuada.

Se les reparte una imagen de un nifio
comportandose adecuadamente para que
ellos coloreen, recorten y armen un
rompecabezas para llevarlo a casa y dialogar

con nuestros papis sobre lo que observan.

Cierre

Evaluacioén:




¢, Que aprendi hoy?
¢, Qué dificultades tuvieron?

¢Para qué nos servira lo aprendido?

Actividad N°4
Nombre de la actividad: Juego “A las ollitas”

Objetivo: Reconoce el trabajo en equipo y la participacion activa con sus

compaferos.

_ Medios y
Momentos Estrategias _
materiales

Los nifios se encuentran en el aula sentados
en semicirculo y les comunica que se va a
realizar una cancion “Fui al mercado”. Luego
se les preguntara ¢A que jugaron? ¢Qué tal
o les parecio el juego? ¢ Qué podemos comprar
inicio en un mercado? ¢ En qué otro lugar podemos Cancion
comprar?

Luego recordaran los acuerdos en aula para
poder empezar con el propdsito del dia.

Juego “A las ollitas”.

El juego inicia con acuerdos quienes van a ser
los compradores y quien van a ser las ollitas y
el duefio de la tienda.

Los nifios que van a ser las ollitas se colocaran 1 parlante,
papel bond A4,

Desarrollo | en cuclillas sentados con los brazos cogidos colores

debajo de las piernas, los compradores
llegaran a ver que ollas desean comprar, este
juego desarrolla la participaciéon en aula con

sus compairieros.




A continuacion, se les invita a un tiempo de
calma proponiéndoles relajacion, escuchan
una melodia que exprese tranquilidad.

Este momento favorece el transito entre el
momento de expresividad motriz y el de
expresion grafico plastica.

Finalmente, se les invita a expresar a traves
del dibujo lo que hicieron durante el desarrollo
de la actividad.

Se complementara contandoles a los nifios lo
importante que es llevarse bien con los
compafieros, quererse y respetarse.

Se les reparte un pequefio presente como

parte del cierre de la actividad.

Cierre

Evaluacion:
¢, Que aprendi hoy?
¢, Qué dificultades tuvieron?

¢ Para qué nos servira lo aprendido?

Actividad N°5

Nombre de la actividad: Juego “Caras pintadas”

Objetivo: Reconoce con facilidad los estados de animo y dice como se siente.

todos los equipos para que ella ingrese su
nombre es PANTOMIMA, cuando los nifios

estén en silencio, ella ingresara

. Medios y
Momentos Estrategias .
materiales
Se inicia la sesion contandoles que en ese dia
vamos a recibir la visita de una invitada muy
especial, a ella no le gusta el ruido y es por
Inicio eso que tienen que hacer mucho silencio 1 mimo




inmediatamente (Se comunicara mediante
gestos) saludara a los nifios, les mandara
muchos besos y luego realizara el clasico
juego de las charadas, ellos primeramente
tendran que adivinar que gestos esta
realizando nuestra amiga, se retira a
descansar y mientras tanto los nifios
responden a las siguientes preguntas:

¢, Qué les parece nuestra amiga?

¢, Qué tan divertida es?

¢, Qué gestos hizo?

Luego se les comunica el propdsito de la

sesion: Juego “Caras pintadas”

Desarrollo

La docente invita a los nifios pintarse la cara
trabajan en pareja Cuando digo "ya" se le
pidele a un nifio de cada pareja que se
comience a mover lentamente para que el otro
nifo imite los movimientos. A medida que el
tiempo pasa, se les pide a los nifios que hagan
las mimicas y que aumenten la velocidad de
sus movimientos. La diversion comienza
cuando los nifios se estan moviendo tan
rapido que es dificil imitar al otro; ellos tendran
unos minutos para realizar esto, luego
presentara algunos gestos y su compafiero
tendra que decir “mi companero esta alegre
porque ......... ” y de esta manera participan
diciendo como nos sentimos y como se
manifiesta.

Se plantean las siguientes interrogantes a las
nifias y nifos:

¢, Como se sintieron en la presentacion de los

juegos de pantomima?

Temperas de

colores.




¢, Qué juego mas les gusto?
¢, Qué aprendieron hoy?

¢ Como te servira lo que aprendiste?

Evaluacion:

. ¢, Que aprendi hoy?
Cierre o )
¢, Qué dificultades tuvieron?

¢Para qué nos servira lo aprendido?

Actividad N°6
Nombre de la actividad: Juego “Al veo veo”

Objetivo: Reconoce con facilidad los estados de animo y dice como se siente.

. Medios y
Momentos Estrategias .
materiales

Se le motivara a la sesion con el juego "Los
viajeros talentosos" ellos tendrdn que
desplazarse alrededor del aula, al principio
libremente al son de la pandereta, luego
tendran que desplazarse realizando las
distintas acciones (como ancianos, tristes,
alegres, enfermos, enojados, borrachos,
cantando, jorobados, gateando y durmiendo).
Inicio Mientras se desplazan; se les describe
diferentes lugares con caracteristicas
especificas para que imaginen que estan
participando y disfrutando de un viaje por el
pais de las emociones.

Responden a las siguientes preguntas:

¢, Como se sintieron en el juego?

¢A qué lugar les gusté mas viajar?

¢, Qué lugar les parecio mas divertido?




Se les comunica el proposito de la sesion: El
dia de hoy aprenderemos a expresar nuestros

sentimientos sin temor.

Desarrollo

Los nifios se sientan formando un circulo, se
les muestra una pelota grande de colores y a
continuacion se procede a explicar en qué
consiste el juego, para elegir al nifio que va a
atrapar la pelota cantamos la cancion "Veo,
Veo" (se describe al nifio), les contamos que
vamos a seguir viajando al Pais de las
emociones (acompafiado de sonidos de tonos
alegres; serenos) pero esta vez al nifio que le
toque participar responderd las siguientes
Preguntas:

¢A que le tienes miedo? ¢ Por qué?

¢ Qué es lo que mas te gusta hacer? ¢Por
gué? ¢Como te sientes cuando no obedeces
a tu maestra o a tus padres? ¢,Por qué?

¢, Como creen que se siente la maestra cuando
ustedes no obedecen?

Se dialoga con los nifios acerca de su
comportamiento (buenos y malos), se les dice
gue ellos deben de decirle a la maestra
cuando hay algo que les molesta, algo que los
hace felices, tristes, enojados; pero de
ninguna manera tenemos que estar peleando
con los demas compafieros ya que los
familiares y la maestra somos las personas
que podemos ayudar a solucionar sus

conflictos.

Pandereta,
pelota de

colores.

Cierre

Evaluacion:
¢, Que aprendi hoy?

¢, Qué dificultades tuvieron?




¢ Para qué nos servira lo aprendido?

Actividad N°7

Nombre de la actividad: Juego “A la carretilla”

Objetivo: Ejecutan trabajo en equipos a través de juegos

Momentos

Estrategias

Medios y

materiales

Inicio

La docente motiva a los nifios a jugar al aire
libre dando indicaciones de las normas de
convivencia.

La docente declara la actividad mediante el
juego “A la carretilla®, dando a conocer el

propdsito de la sesion.

Desarrollo

Los nifios y nifias se ubican en media luna y se
les presenta el material y se les pregunta: ¢ Qué
sera lo que he traido? ¢Para qué lo he traido?
¢, Qué podemos hacer? ¢ Cémo esta elaborado?
En pares los nifios inician el juego uno va a ser
la carretilla y el otro es el conductor, luego al
llegar a la meta, se cambian de papeles, dando
lugar a la participacion de cada nifio y jugar en
equipos.

La docente invitara a todos los nifios a formar
un circulo para iniciar el juego. El juego inicia
con un conductor y los pasajeros. Se pueden
realizar competencias, colocandose un punto
de partida y llegada.

Termina el juego cuando todos los nifios hayan
participado

La docente pide a todos los niflos que se

sienten en pareja de espaldas y cierren sus 0jos

Silbato,
pandereta,
papel bond A4,
caja de

colores.




y se relajen, escuchando musica, por unos
minutos.
Los nifios dibujan lo que mas les agrado de la
actividad.

Cierre

Evaluacion:
¢, Que aprendi hoy?
¢, Qué dificultades tuvieron?

¢ Para qué nos servira lo aprendido?

Actividad N°8

Nombre de la actividad: Juego “El caballo de palo”

Objetivo: Coopera con sus compafieros mediante el juego

mostrando disposicion al participar con sus comparieros.

“Caballo de Palo”,

Momentos

Estrategias

Medios y

materiales

Inicio

La docente motiva a todos los nifios
invitindolos al campo a jugar trotando,
corriendo, saltando, luego se les pregunta:
¢, Qué hemos hecho? ¢Qué animales trotan?
¢Qué animales trotan mas?,,Como se
transportan sus padres a otros caserios?

La docente declara la actividad mediante el
juego “El caballo de Palo”, dando a conocer el

propdsito de la sesion.

Desarrollo

Se les pide a los padres con anterioridad para
gue lleven caballos de palo confeccionados. Se
les hace recordar las normas de convivencia.

Los nifios se organizan para jugar. Cada nifo
tiene que tener su palo que le servira de caballo.

Los cordeles los amarran en una punta del palo

Palo de
escoba,

cordeles.




y montan sujetandose bien de los cordeles que
le sirven de bozal o jaquima.

Luego, juegan a la competencia de carreras, a
la chacra a traer sus alimentos, de paseo a un
caserio vecino o de visita a un familiar.
Después, de realizar sus actividades les dan
agua a sus caballos, los llevan al pasto y los
amarran.

Termina el juego cuando todos los nifios hayan
participado.

La docente pide a todos los nifios se echen
cogidos de las manos y cerrando los ojos y se
relajen, escuchando musica, por unos minutos.
Socializan la actividad participando de manera

voluntaria.

Evaluacion:

. ¢, Qué aprendi hoy?
Cierre o .
¢, Qué dificultades tuvieron?

¢Para qué nos servira lo aprendido?

Actividad N°9
Nombre de la actividad: Juego “Pasar el hijo del conde”

Objetivo: Cumple con normalidad las reglas del juego, mostrando disposicion al

participar con sus comparieros.

_ Medios y
Momentos Estrategias _
materiales

La docente motiva a los nifios invitAndolos al
patio, dando recomendaciones y realizando
Inicio
diferentes movimientos, sin empujarse y estar

atentos y respetarse unos a otros.




La docente declara la actividad mediante el

juego “Pasar el hijo del conde”

Desarrollo

Los nifios y nifias se ubican en un semicirculo
y la docente les presenta material concreto, y
se pregunta ¢Qué sera lo que he traido ¢ Para
qué lo he traido? ¢Qué podemos hacer?
¢, Como lo haremos?

La docente explica la actividad a realizar a
todos los nifios se dispersa por todo el patio
corriendo libremente y al sonido de las
panderetas se ubicaran delante y detras de sus
comparfieros segun la consigna dada por la
docente.

Termina el juego cuando todos los nifios hayan
participado.

La docente pide a todos los nifios que se
sienten en pareja de espaldas y cierren sus 0jos
y se relaje, escuchando musica, por unos

minutos.

Panderetas

Cierre

Evaluacion:
¢, Qué aprendi hoy?
¢, Qué dificultades tuvieron?

¢Para qué nos servira lo aprendido?




Actividad N°10
Nombre de la actividad: Juego “El gato y el ratén”

Objetivo: Demostrar socializacion activa mediante el juego “El gato y el ratén”,

identificando lo que mas le gusta.

. Medios y
Momentos Estrategias .
materiales

La docente motiva a los nifios invitdndolos al
patio, dando recomendaciones y realizando
o diferentes movimientos, sin empujarse y estar
inicio atentos y respetarse unos a otros.

La docente declara la actividad mediante el

juego “El gato y el ratén”

Los nifios y nifias se ubican en un semicirculo y
la docente les presenta material concreto, y se
pregunta ¢ Qué seré lo que he traido ¢ Para qué
lo he traido? ¢ Qué podemos hacer? ¢ Coémo lo
haremos?

En el patio todos los nifios hacen wun
reconocimiento del espacio, y la docente
explica la actividad a realizar:

La docente colocara varios juguetes en el patio
Silbato y
Desarrollo |y al sonido del silbato cada nifio se ubicara en _
_ juguetes.
una ronda cogidos de la mano, se escogeréa en
forma voluntaria al gato y el raton, luego lo
realizan con sus compaferos.

Y se realizan las siguientes preguntas, cuando
se realizo6 el juego el gato y el raton ¢Dbénde se
encontraba el gato y el raton? ¢Y la puerta
donde se encontraba?

La docente pide a todos los nifios que se

sienten en pareja de espaldas y cierren sus 0jos




y se relajen, escuchando mdsica, por unos
minutos.

La docente en el aula reparte una hoja a cada
uno de los nifios para que dibujen lo que mas
les gusto de la actividad e interactian con sus

compainieros.

Cierre

Evaluacion:
¢, Qué aprendi hoy?
¢, Qué dificultades tuvieron?

¢Para qué nos servira lo aprendido?




Anexo 6: Figuras
Figura 3

Resultado de la dimension habilidades béasicas (D1)

Dimensioén: Habilidades Basicas

60.00

43.00
50.00

40.00
30.00

20.00
0.00

10.00

0.00

Inicio Proceso Logrado

Nota: Resultado de la ficha de observacion habilidades basicas

Figura 4
Resultado de la dimension habilidades avanzadas (D2)
Dimension: Habilidades Avanzadas
64.00
70.00
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40.00 29.00
30.00
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0.00
Inicio Proceso Logrado

Nota: Resultado de la ficha de observacién habilidades avanzadas



Figura 5

Resultado de la dimension habilidades relacionadas con las emociones

Dimensién: Relacionadas Con Las Emociones
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Nota: Resultado de la ficha de observacion

Figura 6

Resultado del nivel de las habilidades sociales

Habilidades Sociales
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Nota: Resultado de la ficha de observacion



Figura 7

Resumen de dimensiones de la variable habilidades sociales
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Nota: Elaboracién del instrumento ficha de observacion




