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RESUMEN

El juego en los nifios es una actividad que se realiza de forma natural, siendo
indispensable para su crecimiento y formacion, constituyéndose en una herramienta de
integracion entre los estudiantes, puesto que a través de esta explora el entorno que lo
rodea y las relaciones con las demas personas, desarrollando normas de conducta
aceptables o reprochables, es preciso que a los estudiantes desde tempranas edades se
les permita formar parte de actividades ludicas para garantizar su normal desarrollo
tanto en lo intelectual como en lo social, cultivando valores como la solidaridad,
respeto, afecto, etc siendo factores fundamentales en el entorno social para una sana
convivencia. Razén por la que se ha planteado el trabajo investigativo, Elaboracién y
aplicacion de una guia metodologica de juegos cooperativos “Amigos por Siempre”
para lograr el Desarrollo de Habilidades Sociales en nifios y nifias de 5 afios del
Colegio Militar “Combatientes de Tapi“ del Canton Riobamba, Provincia de
Chimborazo, durante el Afo Lectivo 2013-2014, evidenciando problemas de
integracién social, los mismos que se encontraban solos, temerosos y deprimidos, el
contenido de este trabajo investigativo abarca actividades ludicas de facil aplicacion,
COmo son: juegos cooperativos, dramatizaciones y juegos de integracion que ayudan a
resolver problemas de conducta y socializacion en los nifios/as; con la aplicacion de
esta guia lograremos que los nifios y nifias se muestren activos, motivados e integrados
al realizar las actividades de forma cooperativa y grupal. Poblacién conformada por 36
estudiantes. Datos obtenidos mediante la recoleccion diaria de informacion mediante
fichas de observacion, la que demostr6é que el desarrollo de habilidades sociales, tales
como la adquisicién de pensamiento maduro, creatividad infantil, socializacion con sus
compafieros, logrando vencer las diferencias individuales. Se confirmd el cumplimiento
del objetivo propuesto mediante la aplicacion de la prueba estadistica del Chi Cuadrado.
Razén por la que se recomienda el uso de la presente a los y las docentes con el afan de

mejorar la ensefianza aprendizaje de manera ludica en los nifios/as del nivel inicial.

xii



ABSTRAC

The game in children is an activity that takes place naturally, being essential to its growth and
formation, more than become a tool of integration among students, since through this explores
the surrounding environment and relationships with others. developing standards acceptable or
reprehensible conduct, therefore it is necessary that students from an early age are allowed to
take part in recreational activities to ensure normal development both intellectually and socially,
while aside how important it is to cultivate values such as solidarity, respect, affection, etc.
remain key factors in the social environment for healthy living. Reason that has raised the
investigative work, Development and implementation of a methodological guide cooperative
games "Friends Forever" to achieve the Development of Social Skills of Children 5 years of the
Military College "Tapi Fighters" of Canton Riobamba, Chimborazo Province, during the
Academic Year 2013-2014, because problems are evident in terms of social integration of
students, the same as they were alone, afraid and depressed. therefore the content of this work
Research covers leisure activities easy to apply. such as: cooperative games, role playing games
and integrating the same would help resolve behavioral problems and socialization in children of
5 years since this has been a problem for many years in the classrooms of different institutions,
with the application of this guide can ensure that children are more active, motivated and
integrated to perform activities of cooperative and group show. The study population consisted
of a total of 36 students. The data were obtained by daily collection of information through
observation forms, the same school show that after the implementation of the guidance,
developed skills, such as the acquisition of mature thinking, children's creativity. socialization
with their peers spontaneously able to overcome individual differences to achieve one goal.
Compliance proposed by applying statistical Chi Square test objective was confirmed. Reason
for use of this to the teachers in an effort to improve teaching and learning through play in

children's initial level is recommended.

ra. Myriam Trujillo B. Mgs.
COORDINADORA DEL CENTRO DE IDIOMAS

CENTRO DE IDIOMAS
» 50
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INTRODUCCION

En los ultimos afios, la ensefianza a nivel nacional y sobre todo a nivel pre-escolar ha
experimentado grandes cambios los mismos que han sido llevados a cabo por el
gobierno nacional, en los que se sugieren una serie de estrategias metodologicas que los

y las docentes no terminan de implantar en el aula de clases.

A través de los afios, en mi experiencia como maestra, he determinado que las
actividades que los y las docentes realizan en la escuela, no permiten el desarrollo de las
habilidades sociales de los estudiantes, pues nuestro sistema educativo, al igual que
muchos alrededor del mundo, estan encaminados a formar individuos que produzcan,
por lo tanto no se preocupan de la formacién moral, ética, artistica, peor aun de la
formacion personal de los estudiantes, razon por la cual es evidente encontrar nifios y

nifias que no pueden relacionarse con los demas de su misma edad.

Por lo tanto se puede decir que como docentes estamos obligados a buscar nuevos
métodos Y estrategias que ayuden a resolver esta problemética y a estimular en nuestros
estudiantes sus habilidades para interactuar y relacionarse provocando que se dejen de
lado sentimientos egoistas, haciendo que se preocupen de las demas en beneficio de

todos y no solo individual.

Haciendo conciencia sobre el problema planteado se ve precisa la utilizacién de juegos
cooperativos, puesto que estas actividades tienen la caracteristica de ser incluyentes,
promoviendo la no discriminaciones, no son competitivos lo que favorece a la creacion
de un entorno en el que se realiza un intercambio de opiniones, pensamientos,

sentimientos e ideas en un ambiente de equidad, armonia y aprecio reciproco.

De lo predicho surge la necesidad e importancia de plantear el trabajo investigativo
denominado Elaboracion y Aplicacion de una Guia Metodologica de Juegos
Cooperativos “Amigos por Siempre” para lograr el desarrollo de habilidades sociales
de los nifos y nifas de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi” del Canton

Riobamba, Provincia de Chimborazo, durante el Afio Lectivo 2013-2014”, lograr que

Xiv



los estudiantes puedan integrarse y aprender en un ambiente feliz e idoneo para el
desarrollo de sus capacidades.

La creacion de una guia que impulse las habilidades sociales de los estudiantes a través
del uso de juegos cooperativos, que se pone en consideracion de los lectores servira
como base para mejorar la educacion en nuestro pais, pues contiene actividades que
han sido creadas especialmente para favorecer su desarrollo intelectual pero sobre todo
social.

Para que la presente investigacion sea expuesta al publico de la manera mas adecuada
consta de los siguientes capitulos:

Capitulo I, en este se presenta el sustento tedrico basado en los pensamientos de los
grandes filésofos constructivistas asi como en la Actualizacion y Fortalecimiento
Curricular de Primer Afio de Educacién General Bésica del Ecuador, constituyéndose

en el fundamento de referencia de la tesis.

Capitulo 11, aqui se encuentra el marco metodoldgico, en el que se define el disefio de
la investigacion, siendo esta de corte cuasiexperimental, las técnicas utilizadas para la
recoleccion de datos durante la investigacion fueron la encuesta y la ficha de
observacion; como instrumentos se utilizaron el cuestionario correspondiente a la

encuesta y la ficha de observacion con sus respectivos items.

Capitulo 111, en el que se sefialan los lineamientos alternativos como son: tema,

presentacion, objetivos, fundamentacion, contenido y la operatividad de la Guia.

Capitulo 1V, recoge la exposicion, analisis e interpretacion de resultados obtenidos
durante la investigacion, en este se encuentran la representacion de los datos a través de

cuadros y tablas estadisticas para el analisis e interpretacion de los mismos.

Capitulo V, se recogen las conclusiones y recomendaciones de la investigacion,
siendo estas un aporte y una fuente de consulta para los futuros docentes que deseen
solucionar los problemas referentes a las habilidades sociales, mediante juegos
cooperativos pues estas actividades son una gran herramienta para lograr la interaccién

de los estudiantes.
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CAPITULO |

1. MARCO TEORICO

1.1. ANTECEDENTES

En la biblioteca de Posgrado de la Universidad Nacional de Chimborazo; no se han
encontrado temas relacionados con la propuesta de investigacion de nombre:
Elaboracion y aplicacion de una guia metodologica de juegos cooperativos “Amigos por
Siempre” para lograr el desarrollo de habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios
del Colegio Militar “Combatientes de Tapi” del Cantén Riobamba, Provincia de
Chimborazo, durante el Afio Lectivo 2013-2014. Ademas en la institucion donde se
llevara a cabo el presente trabajo, no existen investigaciones referentes al presente tema

por lo que se hace posible, siendo novedosa y transformadora.

1.2. FUNDAMENTACION CIENTIFICA

1.2.1. Fundamentacién Epistemoldgica

La fundamentacion epistemologica del presente trabajo de investigacion se basa en las
teorias de Vigostsky quien sefiala que el desarrollo intelectual del individuo no puede
entenderse como independiente del medio social en el que est4d inmerso la persona.
Las actividades ludicas construyen en el nifio su aprendizaje y su propia realidad social
y cultural. EI conocimiento no es un objeto que se pasa de una persona a otro, sino que
es algo que se construye por medio de operaciones y habilidades cognoscitivas que se
inducen en la interaccion social. (Becco , 2013).

Vigostsky nos plantea que las actividades ludicas en los nifios/as ayudan a ampliar su
capacidad de comprender la realidad de su entorno aumentando continuamente lo que
llama “zona de desarrollo préximo “es decir el nivel de desarrollo cognitivo real que
alcanzo hasta el momento para resolver problemas de acuerdo a su edad basandose en
sus propias experiencias de manera independiente sin ayuda de los deméas. Tomando



en cuenta que las funciones mentales superiores se manifiestan primero en el plano

social y luego a nivel cognitivo.

Al respecto se puede decir que los seres humanos no pueden lograr un desarrollo
intelectual completo aislandose del entorno social en el que se encuentran, debido a que
los juegos son una realidad cambiante que va evolucionando con el individuo en donde
ellos adquieren sus conocimientos mediante los objetos que estan a su alcance, lo que
no ocurre en los nifios de 5 afios pues ellos no se conforman con solo jugar con
objetos si no que empiezan a imitar las acciones que realizan los adultos y a vivir sus
propias experiencias en base a las personas que viven en su entorno. Desarrollando de
esta manera sus habilidades sociales y cognitivas las mismas que influyen en el medio
social. Para lograr esta habilidades en nifios y nifias de preescolar, es necesario que las
y los docente haga uso de actividades tales como el juego cooperativo, las mismas que
ayuda de sobremanera, disminuyendo las manifestaciones de agresividad e

incrementando el encuentro con otros, por medio de la aplicacién de valores.

1.2.2. Fundamentacién Axioldgica

Axiologicamente se ha tomado en cuenta lo expuesto por Fabra (1994) No podemos
permitir que los alumnos sientan que pierden la identidad sumergidos en una dinamica
que no comprenden, ni controlan; bien al contrario, el grupo ha de estimular lo que de
positivo hay en las personas, quienes, en situacion grupal, podran aprender a
desempeniar diferentes roles, a descubrir al otro (a los otros o a las otras), a comunicarse,
a negociar, a decidir y a resolver problemas, todo lo cual, evidentemente ha de causar

un efecto positivo en su desarrollo intelectual y social” (Omefiaca & Ruiz , 2005)

Considerando lo manifestado por este autor, se puede reconocer la importancia de
organizar un juego adecuadamente, para que los estudiantes comprendan cuales son los
objetivos de las actividades ludicas que estan realizando, de no ser asi se sienten
perdidos y desorientados, ademas cuando las dinamicas se realizan en grupo los
individuos estan en la capacidad de descubrir, diferenciar, decidir, resolver, negociar,

aprender y gracias a todo esto se puede lograr un desarrollo integral.



El juego cooperativo ha sido considerado como medio de fomento de valores entre los
miembros del grupo, debido a que esta actividad permite fortalecer los sentimientos de
respeto, consideracion, empatia, paciencia, comunicacion, entre las personas que
juegan, no busca el triunfo individual sino més bien la victoria grupal haciendo que los
estudiantes se vuelvan mas cooperativos y trabajen para conseguir una meta en comuan.
Ademaés este tipo de actividad fomenta la integracion y aceptacion de las personas
evitando el menosprecio y la rivalidad puesto que todos son parte importante para la

solucion del problema.

1.2.3. Fundamentacién Pedagdgica

Para esta investigacion se han considerado las afirmaciones del poeta y educador
Schiller, quien dice: "que el hombre es hombre completo sélo cuando juega". De ello se
desprende que de la dindmica del juego, entran en desarrollo completo el ansia de
libertad, la espontaneidad en la accion, el espiritu alegra el anhelo de creacion, la actitud
ingenua Yy la reflexion, cualidades que en esencia distingue nuestro ser en el juego el
hombre despoja todo lo que se encuentra reprimido, ahogado en el mundo interior de su

persona. (Copo, 2011)

Este autor nos habla de la importancia del juego para el desarrollo integral del ser
humano. Esta actividad promueve la libertad, espontaneidad, creatividad, imaginacion,
reflexion ya que al momento de jugar el individuo ya no se encuentra reprimido
pudiendo dar rienda suelta a lo que desea manifestar, y que se encuentra escondido en el

interior de su espiritu.

Pedagogicamente el juego tiene gran importancia puesto que es una forma de despertar
la imaginacion y creatividad de los estudiantes. Sin embargo cuando se conjuga el juego
con el cooperativismo se obtiene una actividad en la cual el objetivo mas importante
no es ganar, sino alcanzar un mismo objetivo en grupo, promoviendo las habilidades
sociales del individuo y valores como: el respeto, y la igualdad entre compafieros,

obteniendo una convivencia mas saludable dentro del aula de clase.



1.2.4. Fundamentacién Socioldgica

El presente trabajo ha tomado lo expuesto por Piaget “cl juego es una actividad que
permite la construccion de conocimiento en el nifio” (Cruz & Florez, 2008, pag. 9). El
mismo autor también expone que “el juego simbolico, ingresa a los nifios/as en el
mundo de las ideas, en el mundo de la verdadera inteligencia humana. Con esto los
nifios/as comienzan a aprender reglas que prescriben las actividades y los procesos
humanos. La regla es el conjunto de normas internas de una actividad ludica, que la

define y diferencia de cualquier cosa” (Andrade & Ante , 2010)

Para este filosofo el juego promueve la construccion del conocimiento. Ya que esta
actividad simbolica permite que los estudiantes utilicen su imaginacion y desarrollen su
inteligencia. Ademas por medio de esta actividad ludica los preescolares aprenden sobre
las normas internas, reglas y procedimientos que lo diferencian de otro tipo de
actividad. El juego es una actividad que promueve el desarrollo de las habilidades
sociales, desde cualquier punto de vista, sobre todo en los nifios de preescolar, ya que
por medio de las actividades ludicas pueden hacer amigos, relacionandose con
estudiantes de la misma edad, con los cuales pueden intercambiar juguetes, ideas,
emociones, entre otras cosas. Gran parte de los juegos tenian como objetivo primordial
la competencia, pero hoy en dia se ha dado paso a aquellos en los cuales prima la
comunicacion, confianza y cooperacion que se logra mediante el trabajo en grupo en el

cual todos colaboran y del cual todos forman parte importante.

1.2.5. Fundamentacién Psicoldgica

La Psicologia tiene la percepcion del nifio como un individuo capaz de organizar su
experiencia mediante el juego, por lo que su principal actividad es: jugar. Piaget dice:
"El juego, con su énfasis en el como y el por qué, se convierte en el instrumento
primario de adaptacién, el nifio transforma su experiencia del mundo en juego con
rapidez.” (Vallejo, 2010)

Gracias a las afirmaciones de Piaget se puede reconocer que el juego es un valioso
instrumento de adaptacion, estando el nifio en la capacidad de asimilar lo que sucede en

el mundo que lo rodea mediante la utilizacion de actividades ludicas.



Para los seres humanos el juego se convierte en una actividad que se desarrolla de
manera natural siendo siempre interesante y significativa para el nifio, ademas para el
docente se convierte en un elemento de apoyo al ser motivante, y atractiva, siendo bien
utilizada puede servir para captar la atencion de los educandos y asi lograr un mayor

rendimiento académico

1.2.6. Fundamentacién Filosofica

Filos6ficamente, se basa en la contribucion de Vigotsky quien, ha hecho que el
aprendizaje no se considere como una actividad individual, sino mas bien social. A
partir de esto, se valora la importancia de la interaccion social en el aprendizaje. Se ha
comprobado que el estudiante aprende mas eficazmente cuando lo hace en forma
cooperativa. (Vallejo A. , 2008)

Este gran pensador mediante sus investigaciones considera que el aprendizaje no puede
ser visto como una actividad individual, por ser netamente social. De ahi la importancia
de la interaccion social con otros seres humanos para promover el aprendizaje, porque

se ha comprobado que los individuos aprenden méas cuando utilizan el cooperativismo.

El educador se convierte en un guia para los estudiantes, por lo tanto esta en la
obligacion de despertar su intelecto, desde las edades méas tempranas, para lograr este
objetivo puede hacer uso del juego cooperativo que es un instrumento para transmitir
conceptos, valores, conocimientos diversos, permitiendo que se desarrollen las

habilidades sociales en los nifios

1.2.7. Fundamentacion Legal

Curriculo Institucional para la Educacion Inicial

La Educacion es un derecho humano fundamental y, como tal, es un elemento clave del
desarrollo sostenible, de la paz, de la estabilidad en cada pais y entre naciones, y, por

consiguiente, un medio indispensable para participar en los sistemas sociales y
economicos del siglo XXI.



Por eso se hace urgente alcanzar el logro de los objetivos propuestos de una educacion
para todos, por parte de todas las naciones. Se debe y se puede atender las necesidades

béasicas del aprendizaje, especialmente de nifios y nifias de 0 a 6 afios.(MED, 2007)

Consulta Nacional de Educacion “Acuerdo Nacional por la Educacion” en lo referente a

Educacion Inicial, dice:

“Para el 2015 todos los nifios y nifias de 0 a 5 afios y sus familias contaran con
programas universales de educacion familiar e inicial que les permita gozar de una
buena salud, una adecuada nutricion, estimulo cognitivo, psicomotriz y afectivo
adecuado. Para hacer efectivo el derecho a un desarrollo infantil integrado. El Estado

debera actuar como garante.(Quishpe & Moncada, 2011)

Plan Decenal de Educacion.

Qué mediante Consulta Popular del 26 de noviembre del 2006, la Educacién como
Politica del Estado ha sido asumida como eje de la politica del gobierno nacional.

Las politicas del Plan Decenal 2006-2016 son:

a. Universalizacion de la Educacion Inicial de 0 a 5 afios.
b. Universalizacion de la Educacion General Basica de primero a décimo.
(Quishpe & Moncada, 2011)

Ley Orgénica de Educacion Intercultural Bilingue

Art. 2.Principios.- La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes
principios generales, que son los fundamentos filoséficos, conceptuales y
constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el &mbito

educativo:

b.- Educacién para el cambio.- Constituye instrumento de cambio y transformacion de

la sociedad; contribuye a la construccion del Pais, de los proyectos de vida y de la
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libertad de sus habitantes, pueblos y nacionalidades; reconoce a los seres humanos, en
particular a las nifias, nifios y adolescentes, como centro del proceso de ensefianza
aprendizaje y sujetos de derecho, se 31 organiza sobre la base de los principios

constitucionales.

f.- Desarrollo de procesos.- Los niveles educativos deben adecuarse a ciclos de vida de
las personas, a su desarrollo cognitivo, afectivo y psicomotriz, capacidades, ambito
cultural y linglistico, sus necesidades y las del pais, atendiendo de manera particular la
igualdad real de grupos poblacionales histéricamente excluidos o cuyas desventajas se
mantienen vigentes, como son las personas y grupos de atencidn prioritaria previstos en

la Constitucion de la Republica.

p.- Motivacion.- El esfuerzo individual y la motivacién a las personas para el
aprendizaje. Comprende también el reconocimiento y valoracion del profesorado, la
garantia del cumplimiento de sus derechos y el apoyo a su tarea, factor esencial de la

calidad de la educacion.

v.- Calidad y calidez.-Garantiza el derecho de las personas a una educacion de calidad
y calidez, que sea pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en
todo el proceso educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y, que
incluya evaluaciones permanentes. Garantiza la concepcion del educando como el
centro del proceso educativo, por lo que la flexibilidad y propiedad de contenidos,
procesos y metodologias a sus necesidades y realidades es fundamental. Promueve
condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y afecto, que genere un clima escolar

propicio en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

1.3. FUNDAMENTACION TEORICA

1.3.1. Juego cooperativo

Un juego cooperativo es un juego sin competencia, sin ganadores, ni perdedores, sin
excluidas ni eliminadas, sin equipos temporales 0 permanentes. Es exactamente lo que
distingue a estos juegos, de los juegos de competicién y de muchas actividades

deportivas. Lejos de potenciar los juegos de competicion que también desarrollan
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valores, aca el acento esta puesto en la convivencia, el placer de compartir un desafio
con sus comparieros, encontrar una meta en comun. EIl juego cooperativo es un juego
donde el simple placer de jugar lo hace participar con el Unico objetivo de alcanzar una

meta en beneficio de todos. (Arranz, s/a, pag. 7).

En el juego cooperativo el ser ganador no es importante, este se distingue del tradicional
y de las competencias deportivas, porque esta centrado en la formacion de valores de los
estudiantes, al contrario que las actividades ludicas habituales en las cuales prima la
competicion. En este tipo de juegos se promueve la convivencia, la investigacion y el
desafio por alcanzar un objetivo grupal, cuenta con la entrega y la participacion de cada
uno de los miembros del grupo los mismos que se ayudan unos a los otros de manera

desinteresada.

Para Gutiérrez, R. (1997) Los Juegos Cooperativos son propuestas que buscan disminuir
las manifestaciones de agresividad, promoviendo actitudes de sensibilizacion,
cooperacion, comunicacion y solidaridad. Facilitan el encuentro con los otros y el
acercamiento a la naturaleza. Buscan la participacion de todos, predominando los
objetivos colectivos sobre las metas individuales. Las personas juegan con otros y no
contra los otros; juegan para superar desafios u obstaculos y no para superar a los otros.
(Cruz & Lucena, 2010)

Como gran parte de las actividades que se desarrollan en las instituciones educativas los
juegos cooperativos tienen el objetivo de disminuir la agresividad, y la violencia en los
estudiantes originando un ambiente méas saludable donde priman actitudes que busca la
calmay la paz entre comparieros. Este tipo de juegos posibilitan la sana convivencia con
otros individuos y con la naturaleza, buscando la participacion de todos para conseguir
objetivos grupales, mediante este tipo de actividades los nifios juegan con otros nifios de

su misma edad tratando de superar desafios, evitando el egoismo y la mala fe.

1.3.1.1. Caracteristicas de los juegos cooperativos

Parafraseando lo expuesto por Garaigordobil (2007, p. 13): “ [...] en los juegos
cooperativos todos los jugadores participan, nadie sobra; nunca hay eliminados ni nadie

pierde, participan por el placer de jugar, cooperan para conseguir una finalidad comun,
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combinando sus diferentes habilidades y uniendo sus esfuerzos, compiten contra
elementos no humanos en lugar de competir entre ellos, tratando de conseguir entre
todos una meta, perciben el juego como una actividad colectiva lo que potencia un
sentimiento de éxito grupal y se divierten mas porque desaparece la “amenaza” de

perder y la “tristeza” por perder”. (Cruz & Lucena , 2010)

Este tipo de juegos generalmente se desarrollan en grupos y todos participan de la
actividad sin ninguna presion, se caracterizan porque los jugadores no compiten entre
ellos de manera, todos participan ya que son piezas clave en cada actividad, nadie en
menos importante que el otro, cuando obtienen un triunfo este es grupal y lo disfrutan
de mejor manera debido a que nadie gana o pierde, lo que permite que todos se sientan
bien consigo mismos y con los demas, no existe el deseo de ganar sin tomar en cuenta la
parte fisica y emocional de sus compafieros, ya que este tipo de actividades promueve la
empatia y la consideracion hacia el préjimo.

e Son divertidos para todos

e Todos sienten un sentimiento de victoria

e Hay una mezcla de grupos que juegan juntos creando un alto nivel de aceptacion
mutua

e Se aprende a compartir y a confiar en los demas

e Los jugadores aprender a tener un sentido de unidad y a compartir el éxito

e Hay una mezcla de personas en grupos heterogéneos que juegan juntos creando un
alto nivel de aceptacion mutua

¢ Nadie abandona el juego obligado por la circunstancias del mismo. Todos juntos
inician y dan por finalizada la actividad

e Desarrollan la autoconfianza porque todos son bien aceptados

e La habilidad de perseverar ante las dificultades se fortalece por el apoyo de otros

miembros del grupo. (Bo, 2013)

Algunas caracteristicas de los juegos cooperativos permiten al educador aprovechar este
tipo de actividades como un instrumento de ensefianza para los estudiantes, estos juegos
son entretenidos, ensefian a compartir, a confiar en el resto de personas, a tener un

sentido de union y a compartir el éxito. Contribuyen al desarrollo de la autoconfianza,
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de la perseverancia y de la aceptacion mutua. Como educador se puede acotar que los
juegos cooperativos ayudan a promover las habilidades sociales de los estudiantes,
siendo un elemento importante que incentiva la interaccion social, lo que resulta
beneficioso para los nifios de preescolar, ya que ellos se encuentran en una etapa en la
cual necesitan relacionarse con otras personas, aprendiendo a convivir sanamente, sin
crear conflictos con los demas, pero también haciéndose respetar como un individuo

que piensa y siente.

1.3.1.2.  Valores que transmiten juegos y deportes cooperativos

Los juegos cooperativos son transmisores de una serie de valores fundamentales en la

construccion de la solidaridad:

e El valor de la integracién frente a la exclusion, haciéndonos mas participes dentro
del grupo.

e EIl valor de la escucha y la comunicacion a través de: la toma de decisiones, la
negociacion, la basqueda de estrategias.

e El valor de la afirmacion de si mismos/as. Reconocimiento personal y por parte del
grupo de lo que cada persona supone para el trabajo en grupo.

e El valor de la creatividad y la imaginacion. Elementos ambos que nos ayudaran a
superar el desafio, modificar las reglas de juego, aportar cosas nuevas al grupo para
seguir jugando y para enriquecerlo.

e La opcion ludica cooperativa profundiza asi, en la libertad de las personas creando
una situacion que les hace:

e Libres de competicion: Las personas se ven libres de la obligacion de competir al no
sentir la necesidad de superar a los/as demas en el juego, sino que mas bien
necesitan de su ayuda.

e Libres para crear: Al no sentir una presién psicoldgica por conseguir resultados
inmediatos, ello nos permite movernos en un ambiente mas relajado y propenso para
la creacion.

e Libres de exclusion: Los juegos cooperativos rompen con la eliminacion como

consecuencia del error o la falta de acierto.
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e Libres de agresion: La inexistencia de rivalidad con la otra persona facilita un clima
social positivo donde no tienen cabida los comportamientos agresivos Yy

destructivos. (Trukeme, s/a, pag. 5)

En la actualidad el mundo del juego ofrece herramientas valiosas para trabajar los
valores de la solidaridad y la colaboracién, entre las personas, al hacer que los
educandos participen en juegos de estructura cooperativa, en los cuales se pueden
ensayar comportamientos deseables y reflexionar acerca de los valores implicitos en la
sociedad. Los juegos cooperativos al igual que todas las actividades ladicas buscan el
desarrollo de la imaginacion y la creatividad de los educandos debido a que el juego es
una actividad cien por ciento motivadora y atractiva, en la cual los estudiantes pueden
poner de manifestd sus sentimientos y emociones, gracias a estos juegos los estudiantes
son libres de crear en un ambiente relajado y tranquilo, donde las personas estan libres

de presiones y amenazas.

1.3.2. Habilidades Sociales

Tanto Michelson (1983) como Caballo (2002) sefialan que son un conjunto de
comportamientos aprendidos realizados por un individuo en un contexto interpersonal,
expresando comportamientos verbales y no verbales, sentimientos, actitudes, deseos,
opiniones, derechos, suponiendo asi iniciativas y respuestas efectivas y apropiadas a la
situacion acrecentando de este modo el refuerzo social, pero a la vez, resolviendo los
problemas inmediatos de la situacion mientras se reduce la probabilidad de que
aparezcan futuros problemas (Peres, 2008, pag. 37)

Las habilidades sociales son un grupo de conductas que los seres humanos adquieren
para poder expresar sus sentimientos, pensamientos, emociones, ideas y deseos, de
manera que puedan dar contestaciones apropiadas a las problematicas que se les
presenten, incrementando su relacidén con el medio social que le rodea, para asi reducir

la posibilidad de que se produzcan problemas en el futuro.

Monjas (1993; citado por Pérez, 2009, pag. 27) sefiala que son “Capacidades especificas
requeridas para ejecutar competentemente una tarea de indole personal. Son conductas

necesarias para interactuar y relacionarse con los iguales y con los adultos de forma
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efectiva y mutuamente satisfactoria. Homologa las habilidades sociales con la expresion
“habilidades de interaccion social... entendemos que las habilidades sociales son un
conjunto de comportamientos interpersonal son complejos que se ponen en juego en la

interaccion con otras personas” (Cruz, 2011, pag. 14)

Este autor nos manifiesta que las habilidades sociales son capacidades que los seres
humanos utilizan adecuadamente para reforzar su personalidad. Siendo estas necesarias
para relacionarse con las demas personas de forma adecuada y satisfactoria. Se ratifica
la importancia de las habilidades sociales, ya que estas ayudan y promueven la
interaccion con las personas que nos rodean, siendo un elemento importante en la

formacion de los estudiantes.

Fernandez, (1995) explica que: Las habilidades sociales entre los miembros de los
grupos de aprendizaje cooperativo se deben ensefiar a los alumnos pues no es una
caracteristica intrinseca de los humanos ni aparecen de forma magica, y se deben

practicar antes, durante y después del propio trabajo cooperativo. (Paz, 2007)

Para este autor las habilidades sociales que se manifiestan gracias al trabajo cooperativo
que se realiza en grupos de aprendizaje debe ser ensefiada ya que no aparecen de forma
espontanea por lo tanto deben ser adquiridos, conforme se lleve a cabo el trabajo

cooperativo

Rutherford, Mathury Quinn, (1998) manifiesta que el ambiente cooperativo es el
ambiente mas idoneo para el desarrollo de unas adecuadas habilidades sociales.
Numerosos trabajos muestran los beneficios de los programas de aprendizaje

cooperativo en la mejora de este tipo de habilidades. (Paz, 2007)

Una significativa cantidad de investigaciones relacionadas al aprendizaje cooperativo
ponen de manifiesto, que si un individuo se encuentra inmerso en un ambiente
cooperativo, este se convierte en el mas adecuado para el perfeccionamiento de las

habilidades sociales, necesarias para su normal desenvolvimiento.
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1.3.2.1. Habilidades sociales béasicas

e Apego: capacidad de establecer lazos afectivos con otras personas.

e Empatia: capacidad de ponerse en el lugar del otro y entenderle.

e Asertividad: capacidad de defender los propios derechos y opiniones sin dafar a los
demas.

e Cooperacion: capacidad de colaborar con los demas para lograr un objetivo comun.

e Comunicacion: capacidad de expresar y escuchar. Sentimientos, emociones, ideas,
etc.

e Autocontrol: capacidad de interpretar las creencias y sentimientos propios y
controlar los impulsos.

e Comprensién de situaciones: capacidad para entender las situaciones sociales y no
tomarlas como algo personal, o culparse de determinadas cosas.

e Resolucion de conflictos: capacidad para interpretar un conflicto y sacar
alternativas de solucién al mismo (Ruiz, 2013)

Las habilidades sociales basicas son indispensables para todos los seres humanos ya que

vivimos en sociedad haciendo uso de las mismas, porque nos sirven para variedad de

situaciones tales como establecer lazos afectivos y emocionales con otras personas,

poniéndose en el lugar del otro pero sin dejar de lado el autoestima y el autocontrol.

Gracias a estas habilidades podemos expresar nuestros sentimientos, emociones,

pensamientos al mismo tiempo que escuchamos y respetamos las ideas de otras

personas. También incluye la capacidad de resolver situaciones problematicas con

resultados beneficiosos para ambas partes, incluye también la capacidad de entender

las situaciones que pasan diariamente en la vida, sin tomarlas como algo personas o un

sentido de culpa de algo que sucedid.

1.3.2.2. Enseianza de las habilidades sociales

Como la habilidad social es un concepto complejo, para su adecuado desarrollo se hace
necesario un analisis de sus componentes, para cada uno de los cuales se disefian
actividades especificas. Lerner (1993, 531-34) ha establecido unas categorias (que
pueden considerarse como contenidos del curriculo) y las actividades correspondientes

para su desarrollo.
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b)

d)

4)

Imagen del cuerpo y auto-percepcion. Para el desarrollo de estos conceptos y
habilidades se han propuesto las siguientes actividades:

Actividades motrices.

Actividades para reconocer las partes del cuerpo:

Construir un &lbum con recuerdos de su propia vida.

Sensibilidad hacia otras personas: Se trata de desarrollar en el alumno el
conocimiento de la comunicacion no verbal (gestos, tono de voz, expresion del

rostro). A este efecto sera oportuno realizar las siguientes actividades:

Detectar la emocion expresada por un rostro dibujado.

Descubrir el significado de diversos gestos.

Ver peliculas o narraciones en las que esté implicado el gesto.
Interpretar el tono de voz, sin recurrir al significado de las palabras.

Madurez social. Se trata de dotar al alumno de un grado de independencia que le
permita valerse por si mismo. A este objetivo contribuyen las siguientes estrategias
para el desarrollo de habilidades concretas

Anticipar las consecuencias de los actos sociales: hacer ver la necesidad de las
reglas sociales, mediante juegos creativos, desempefio de papeles, narraciones y
discusiones.

Desarrollar la autonomia: animar al alumno a que vaya solo a un determinado lugar,
darle oportunidad de entrevistar a otros, de buscar direcciones o de hablar con otros.
Formular juicios éticos: discutir y analizar dilemas y situaciones.

Planificar y ejecutar actividades concretas (una excursion, una fiesta o0 una reunion).

Estrategias de aprendizaje. La enseflanza de estrategias sociales cambia la pauta
tipica de las respuestas del alumno a las situaciones sociales, por cuanto los alumnos
aprenden a construir nuevas respuestas cognitivas a los problemas sociales y a

pensar en sus acciones sociales.
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La ensefianza de estrategias de auto-verbalizacion (decirse a uno mismo lo que hay
que hacer y como) y de autocontrol (saber cbmo y cuando hay que hacerlo) pretende

superar estas situaciones. Estrategias de autocontrol son las siguientes:

Pararse y pensar antes de responder.
Verbalizar y repetir la respuesta social.
Visualizar e imaginar el efecto de la conducta.

Planificar las acciones sociales.

En esta categoria se incluye la ensefianza de habilidades en la resolucién de problemas

(Michelson, Sugai, Wood y Kazdon, 1987). El supuesto basico es que las habilidades

sociales son, en parte, resultado de estrategias cognitivas. La justificacion racional es

que las estrategias permiten dar respuesta a situaciones nuevas e imprevistas. El

programa de ensefianza se centra en el uso de varios pasos o estrategias en la resolucion

de problemas:

a)
b)

c)

5)

Ofrecer soluciones alternativas a varias situaciones interpersonales.
Considerar los fines y los medios de los actos sociales.

Examinar las consecuencias de los propios comportamientos.

Habilidades sociales. En esta categoria se incluyen las habilidades especificas, es
decir, las que se refieren a una situacion concreta (Kelly 1987):

Habilidades para la conversacién. La habilidad puede analizarse en los siguientes

componentes, que constituyen contenidos de la intervencién didactica:

Contacto visual con el otro.

Tono emocional.

Duracion de la relacion.

Preguntas.

Comentarios que revelan algo de si mismo.

Componentes de refuerzo (o cumplidos).
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b)

a)
b)

c)
d)

€)

Asertividad. “Se concibe como la capacidad de un individuo para transmitir a otra
persona su punto de vista, sus opiniones, sus creencias o0 sentimientos, de manera

eficaz y sin sentirse incbmodo. Se han diferenciado dos tipos de asertividad :

Oposicidn asertiva: el sujeto se opone o rechaza la conducta o comentario de otro y
trata de conseguir una conducta mas aceptable en el futuro. Los componentes de esta
conducta son: a) contacto visual, afecto y volumen de voz; b) gestos; c)
comprension de lo que el otro dice o expresion del problema; d) expresion de

desacuerdo acuerdo; e) peticion de un cambio de conducta o propuesta de solucion.

Aceptacion asertiva: el sujeto expresa cumplidos u opiniones a los otros, cuando la
conducta de estos lo justifica. Los componentes de esta conducta son: a) contacto
visual, afecto y volumen de voz; b) expresiones de elogio o aprecio; c) expresion de

sentimientos personales; d) conducta positiva reciproca

Habilidades para entrevistas de trabajo. Los componentes que definen esta
habilidad son:

Contacto visual, afecto, volumen y claridad de voz, fluidez verbal.

Comentarios positivos acerca de la experiencia anterior, de la ensefianza o de la
educacion.

Comentarios positivos sobre las aficiones, los intereses y las metas.

Preguntas dirigidas al entrevistador.

Comentarios que denotan interés y entusiasmo por el trabajo.

Para el desarrollo de todas las habilidades sociales descritas se han propuesto las

siguientes estrategias generales:

a)
b)

c)

d)

Juicio critico sobre la conducta de personajes, incluidos en narraciones o peliculas.
Construir y discutir una situacion social compleja (mediante puzzles, transparencias,
dibujos...).

Planificar actividades para un periodo de tiempo determinado (la mafana, por
ejemplo).

Distinguir lo real de lo imaginado.
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e) Aplicar a nuevas situaciones las conductas sociales aprendidas recientemente.
(Medina & Mata , 2009, pags. 375,376,377,378)

Las habilidades sociales pueden ser utilizadas por los seres humanos en gran cantidad
de actividades, debido a que estas son esenciales para la convivencia con las demas
personas, razén por la cual se deben adquirir desde edades muy tempranas, porque su
uso se prolonga hasta la edad adulta, estando muy relacionado con la aceptacion que
tienen los demas. Hay que estar conscientes que la interaccion social que un nifio tiene
en la escuela con otros nifios afecta su desarrollo, tanto en el &mbito social, como
personal, por lo tanto las relaciones sociales entre los alumnos se constituyen en un
elementos esencial para un correcto desarrollo cognoscitivo ya que se esta permitiendo
el desarrollo de la comunicacion y del lenguaje, ademas de la transmision de valores, la

disminucion de la agresividad.

1.3.3. Guia metodologica

Es el documento técnico que describe el conjunto de normas a seguir en los trabajos
relacionados con los sistemas de informacion (UPV, s/a).

1.3.3.1. Estrategias metodologicas

Estas estrategias constituyen la secuencia de actividades planificadas y organizadas
sistematicamente permitiendo la construccidén de conocimiento escolar y en particular
intervienen en la interaccion con las comunidades. Se refiere a las intervenciones
pedagdgicas realizadas con la intencion de potenciar y mejorar los procesos espontanea
de aprendizaje y de ensefianza, como un medio para contribuir a un mejor desarrollo de
la inteligencia la afectividad, la conciencia y las competencias para actuar

socialmente.

Segun Nisbet Schuckermith (1987) estas estrategias son procesos ejecutivos mediante
los cuales se eligen, coordinar y aplicar las habilidades. Se vinculan con el aprendizaje
significativo y con el aprender a prender. La aproximacion de los estilos de ensefianza
al estilo de aprendizaje requiere como sefiala Bernal (1990) que los profesores

comprendan la gramatica mental de sus alumnos derivada de los conocimientos
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previos y del conjunto de estrategias, guiones o planes utilizados por los sujetos de las

tareas.

El conocimiento de las estrategias de aprendizaje empleada por los alumnos y la
medida en que favorecen el rendimiento de las diferentes disciplinas permitird también
el entendimiento en las estrategias aquellos sujetos que no las desarrollen o que no las
aplican de forma efectiva, mejorando asi sus posibilidades de trabajo y estudio. Pero es
de gran importancia que los educadores y educadoras tengan presente que ellos son los
responsables de facilitar los procesos de ensefianza aprendizaje, dinamizando la
actividad de los y las estudiantes, los padres, las madres y los miembros de la
comunidad. La estrategia de ensefianza son el tipo de experiencias o condiciones que el
maestro crea para favorecer el aprendizaje del alumno. Define como se van a producir
las interacciones entre los alumnos, el profesor, los materiales didacticos, los
contenidos del Curriculo, la infraestructura, etc. La estrategia define las condiciones en

que se favorecera el aprendizaje del alumno (Rodriguez , 2012)

Las estrategias son elementos de ayuda tanto para el docente como para el estudiante,
son una secuencia de acciones que estan previamente planeadas y establecidas teniendo
como objetivo la construccidn del conocimiento en los estudiantes, con su aplicacion se
desea que se mejore el proceso ensefianza aprendizaje, para asi contribuir mejor al
desarrollo de la inteligencia, afectividad, conciencia y de las habilidades sociales. Estos
procesos estan vinculados con el aprendizaje significativo y con el aprender a aprender.
La utilizacion de estrategias en los estudiantes favorece su rendimiento académico por
lo tanto es de gran importancia que los educadores ensefien a sus estudiantes como
utilizarlas para asi facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje y lograr mejores
resultados, es necesario que los docentes ayuden a los educandos buscando las
estrategias que mas se adecuen a los contenidos que desean tratar en clase para lograr

asi situaciones que promuevan la ensefianza.

1.3.4. Titeres

El Instituto Nacional de las Mujeres (INAMU) sefiala que el titere es una figura

construida con materiales muy variados como madera, carton, papel, espuma u otros,
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que es animada gracias a que es manipulada por una persona y que sirve para

representar un personaje. (INAMU, 2011, pag. 11)

Estos materiales didacticos son muy utilizados en el campo educativo, ya que son
figuras que simulan a personajes reales y estan construidos de gran variedad de
materiales, siendo una persona quien les da vida al manipularla con gran habilidad,

proporcionandole una identidad, personalidad y caracter.

Los titeres pueden ser utilizados por grandes y pequefios, lo Unico que se necesita es
imaginacion y creatividad para poder darle vida a este personaje, el mismo que
manifestara los sentimientos y pensamientos que uno desee expresar mediante la

utilizacion de este instrumento didactico.

1.3.4.1. Los titeres en la educacién

El titere tiene la facilidad de despertar la imaginacion infantil y sus sentimientos. Les
ayuda a partir de su propia vivencia y asi acercarse a las cosas y al mundo. Cuando un
nifio o nifia manipula un titere, le esta prestando su persona para existir, se esta
expresando él o ella misma a través del personaje, esta mostrando sus pensamientos,

creencias, valores y sentimientos.

El hablar a través de un titere le ayuda a nifios y nifias muy timidos a expresarse con
mas fluidez, pues sienten que es el personaje el que habla, no ellos ni ellas. Algunos
temas muy densos, dificiles de trabajar, se convierten en ameno entretenimiento cuando
son presentados por medio de una obra de titeres, de modo que el auditorio infantil no
solo conoce sobre el tema, sino que disfruta la representacion por su colorido, su
movimiento y sonido. Trabajar con titeres en preescolar ayuda al desarrollo verbal,
permite practicar buenos habitos, ayuda a nifios y nifias a practicar la resolucion de
conflictos en situaciones ficticias, obteniendo un aprendizaje que luego pueden aplicar
en la realidad. El construir titeres y manipularlos les ayuda ademas a desarrollar la
motora fina. Y finalmente, el disfrutar con los titeres les desarrolla el sentido artistico y

el goce estético, nifios y nifias disfrutan, rien y sienten placer. (INAMU, 2011, péag. 12)
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Los titeres son un gran apoyo para los nifios y nifias con dificultad al momento de
expresarse, ya que por medio del personaje que interpretan, ellos pueden dar a conocer
como se sienten, y abrirse ante las demas personas expresando sus ideas y
pensamientos. Se puede utilizar los titeres para ensefiar resolucion de conflictos sin
llegar a la violencia, por medio de actuaciones pacificas que pueden ser aplicadas a la
realidad en el diario vivir. Ademas los titeres pueden ser manipulados por los docentes
como una herramienta para el desarrollo educativo dentro del aula de clase, y por los
nifilos quienes pueden ir desarrollando un sentido artistico, y expresivo de manera que
encuentran un apoyo en destrezas como describir, relatar, criticar, relacionar, narrar,

comparar, identificar, etc.

1.3.4.2. Clases de titeres.

En la actualidad existen, varias clases de titeres que se encuentran clasificados de

acuerdo a la forma de su manejo y al material de que estan construidas, asi tenemos:

a. Titeres de manipulacion hacia arriba.

Entre los titeres de manipulacion hacia arriba o los que son sostenidos por las manos de

los titiriteros, que son las mas Utiles para los docentes tenemos:

e Titere de guante.

e Titere de carton.

e Titere de mano.

e Titere de botellas de plastico.
e Titere detecnopor.

e Titere de papel maché.

e Titere Muppet 0 Bocon

e Titere Marotay de varilla

e Titere Bunraku:

e Titeres de ventriloquia

e Titere Sombras
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b. Titeres de manipulacién hacia abajo.

Entre estos titeres encontramos los movidos por hilo conocidos también como
marionetas, que pueden ser usados por alumnos del altimo ciclo por su grado de
dificultad, asi tenemos: (Titere de cruceta o marioneta.) Por otro lado Huaman Sanchez
revela que el titere tiene un gran poder de comunicacion, razén por la cual se utiliza en
el proceso de ensefianza — aprendizaje, en los diferentes niveles y modalidades de la

educacion peruana clasifica los titeres en.

La clasificacion se hace de acuerdo a la forma y el material que se utiliza en su

construccion:

e Titere de Guante:
e Titere vegetal.

e Titere de bolsa.

e Titere plano.

e Titere bufo.

e Titere de piolines.
e Lamarioneta.

e Titere Javanés. (Casilla , 2009, pags. 37-38-39)
e Guifiol

e Titere de peana

e Titeres digitales

e Titeres de Catalan

Existen gran variedad de titeres hechos de diferentes materiales y texturas que pueden
ser utilizados para llamar la atencion de los nifios y nifias mas pequefios, gracias a la
habilidad de la persona que los manipula estos personajes cobran vida, y pueden
transmitir mensajes, historias, pensamientos, sentimientos, emociones, tienen cierto
grado de dificultad, pues la persona que los utiliza requiere tener ciertas destrezas y
habilidades que le permitan ejecutar los movimientos del titere de la forma en que uno
desee.
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1.3.5. Dramatizacién

Dramatizacion consiste en la representacion de una accion llevada a cabo por unos
personajes en un espacio determinado. Dramatizar algo es dar forma dramatica, es decir,
teatral a algo que no la tiene. Por ejemplo, podemos coger una poesia. En ella vamos a
encontrar personajes y algo que les ocurre a estos personajes; podemos cambiar la
forma de esto para crear una escena teatral en la que contemos la misma historia pero en
un escenario con actores. Podemos dramatizar cualquier cosa: textos escritos de

cualquier género o producciones orales (Barroso & Fontecha, 1999, pég. 2)

Esta actividad es una puesta en escena de un determinado tema, la misma que debe
incluir personajes bien definidos que desean transmitir un mensaje y que para hacer esto
utilizan un determinado espacio, para dramatizar se puede hacer uso de un texto escrito,
de cualquier género, que contenga personajes, los mismos que pueden ser modificados
de acuerdo a gusto de quien dirige, asi como la trama de historia y el escenario, es decir
que este tipo de actividades pueden ser muy flexibles y modificarse de acuerdo al

necesidad de las personas, que hacen uso de la misma.

La dramatizacidn constituye un espacio y herramienta educativa que permite desarrollar
el curriculo escolar en otras areas, como la Educacién Acrtistica, la Expresion Corporal o
la Lengua y la Literatura. Ademas, se muestra como un potente instrumento para el
desarrollo de habilidades sociales y educacion en valores, por su fuerte caracter

interpersonal y relacional. (Cubero & Navarro , 2007)

La dramatizacién es considerada una herramienta adecuada para la labor educativa,
pudiendo ser utilizada en asignaturas como Arte, Expresion Corporal o0 Lengua y
Literatura, que estan incluidas dentro del curriculo que manejan gran parte de las
instituciones educativas de nuestro pais. También es un elemento que permite el
desarrollo de habilidades sociales, asi como la formacion en valores humanos, por ser
una actividad netamente social, mediante la cual los participantes se divierten al mismo

tiempo que aprenden.
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1.3.5.1. Dramatizacién y Educacién

“Para Richard Courtney (1968) la introduccion de la dramatizacion en el terreno
educativo es una innovacion relativamente reciente cuyos origenes se encuentran no
solo en la filosofia de Platon, Aristoteles, Rebelais y Rousseau, en la antropologia, la
psicologia social y el psicoanalisis sino también, aunque parcialmente, en las teorias
conductistas sobre la limitacion, la psicolinguistica y la psicologia del desarrollo de
Piaget. En este contexto, el autor considera la actividad dramaética el centro de la
educacidn creativa moderna ya que en su opinion todas las artes surgen de ella y todos

los métodos cientificos evolucionan de ella.

El inicio de la distincién formal entre dramatizacién y teatro en el ambito de la
educacion, se produciria en Norte América cuando Winifred Ward, profesora de la
Universidad de Northwestern en Evanston (lllinois), acufio en 1930 el término
“Dramatica Creativa” para diferenciar las actividades ludicas y educativas realizadas en

la escuela mediante la dramatizacion de las actividades estéticas del teatro

Durante veinticinco afos, Slade observé a "miles de nifios de este pais y de fuera de él"
y planted su tesis mas importante: el reconocimiento de la existencia de un arte que se

Ilama drama infantil, el cual tiene un enorme y especial potencial educativo

Para Slade (1978:54), el juego (el modo que tiene el nifio de pensar, probar, relajarse,
trabajar, recordar, competir, investigar, crear y ensimismarse) es la raiz de la expresién
dramaética infantil. EI nifio descubre experiencias a través de los juegos de acuerdo con

su capacidad para asimilarlos en cada momento”. (Pérez, 2004, pag. 73)

El uso de la dramatizacion en el campo educativo ha sido reciente ya que en tiempos
pasados se utilizaba mayormente en el campo religioso a pesar que sus origenes son
muy antiguos. Esta actividad esta relacionada con otras ciencias importantes tales como
la filosofia, antropologia, psicologia social, psicoandlisis, psicolinguistica y psicologia
del desarrollo, sin embargo para Courtney (1968) la dramatizacion tiene gran
importancia ya que esta actividad es considerada la base de la educacion artistica
moderna por la versatilidad con la que puede ser utilizada. Segun Ward (1930) la

dramatica creativa es una actividad ludica y educativa que no debe ser confundida con
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el teatro, ya que la segunda tiene mayor carga estética lo que la distingue de la primera.
Para Slade (1978) este arte puede ser interpretado por nifios, suponiendo que su uso, en
el campo educativo es de gran valor y tiene mucho potencial, ya que el juego es la raiz
de la actividad dramatica infantil siendo la primera una actividad tan natural para el
nifio, mediante la cual este transforma el mundo que le rodea, para asi aprender y

entender como funciona mediante la ludica.

1.3.5.2.  Juego Dramatico

“Durante el juego dramatico, para el estudiante no existe la presion que supone el
concepto de publico, porgque tanto la dramatizacion como la improvisacion se hacen
para ser disfrutadas durante el momento en que se estan produciendo, y Unicamente en
ese momento, tanto por los alumnos que la estan representando como por el resto que la
estd contemplando. Los alumnos estan controlando en todo momento el proceso de
creacion de sus representaciones; han decidido en grupo qué quieren hacer y cémo lo
van a hacer. Cada miembro del grupo ha decidido cudl sera su propia aportacion. El tipo
de tarea que estan realizando les ayuda a desarrollar su imaginacién y creatividad. Todo

esto es fundamental para favorecer su autonomia como aprendientes.

Con este tipo de ejercicios queremos desarrollar en el alumno los valores que
desarrollariamos en el alumno de un taller de teatro; es decir, la capacidad para
comunicarse, la autonomia suficiente para crear mecanismos de interrelacion con el

resto”. (Barroso & Fontecha, 1999, pag. 2)

El juego dramaético es una actividad que se puede realizar en el aula de clase, que es
ideal para los educandos ya que durante su aplicacion no sienten la presion de tener al
publico observandolos ya que se realiza en ausencia del mismo, actividades como la
dramatizacién y la improvisacion se llevan a cabo para ser disfrutadas en el momento
de su ejecucidn tanto por los estudiantes como por los espectadores. Los educandos
supervisan la ejecucion de su representacion durante todo el proceso creativo, ya que
todos los aspectos de la presentacion han sido consultados entre todos y cada uno ha
realizado su aportacion al trabajo final. Esto lo han hecho dando rienda suelta a su
imaginacion y creatividad favoreciendo se libertad como dicentes. A través de este tipo
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de actividades se desea que los estudiantes adquieran la capacidad de relacionarse con

los demas adecuadamente.

1.3.5.3.  Ventajas de las Actividades Dramaticas

Domingo Guzmén sefiala que la dramatizacion es una serie de actividades artisticas,
vivénciales que se realizan en diversas sesiones de dramatizacion y titeres orientadas a
la formacion integral del educando, individual y social. Las actividades dramaéticas

permiten:

e El desarrollo de la creatividad.
e Habitos de observar.
e Analizar, investigar y pensar criticamente.

e Apreciar y hacer uso de los valores morales, espirituales y sociales.

A través de la dramatizan los nifios y nifias:

e Se expresan corporalmente.
e Exploran nuevos roles y actividades sin riesgo y de manera creativa.
e Observan las posibilidades de los diversos materiales antes de utilizarlos.

e Superan situaciones que provocan ansiedad, creandolas en la fantasia.

Redescubren el valor del arte popular de su localidad. (Casilla , 2009, pags. 29-30)

Como se ha podido constatar los beneficios de las actividades de dramatizacion con
titeres son amplios sobre todo en el campo educativo ya que influyen positivamente en
la formacion social del educando al educando, permitiendo el desarrollo de su
creatividad, imaginacion, desarrollando su habilidad de observacion, analisis, e

investigacion.

Mediante esta actividad los estudiantes aprenden valores sociales, espirituales y
morales, expresan sus sentimientos y emociones, superan situaciones que les provocan
ansiedad, es decir pueden expresar de una forma amplia y sin preocupaciones sobre lo

gue necesitan.
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1.3.6. Juegos de Integracién Social

Son la herramienta a emplear por todo coordinador de grupo cuando persigue el
objetivo de la union del mismo. Igualmente se emplean en caso de conflictos, para que

los miembros superen el problema y vuelvan a trabajar juntos.

Pero principalmente deben emplearse en las fases de nacimiento-crecimiento del grupo.
Sirven para coger confianza, para relajar tensiones propias de miembros que apenas se
conocen, para integrar a nuevos comparieros, o simplemente, para crear el ambiente

adecuado de trabajo.

Persigue el objetivo principal de la cohesion del grupo, pero sin dejar de lado otros,

como podrian ser:

e Fomentar relaciones de amistad entre los miembros del grupo en sus primeros
momentos.

e Sacar a relucir los intereses del grupo y de cada uno de sus miembros en particular,
informacion con la que el animador guiara al grupo en su quehacer diario.

e Crear buen ambiente en el grupo, en base a valores como la cooperacion, confianza
y participacion de sus miembros.

e Generar auto confianza (tanto individual como de grupo) en todos los componentes
del grupo. (Asiri, 2013)

Este tipo de juegos son muy adecuados para romper el hielo son una herramienta que
puede ser usada por cualquier tipo de persona que dirija un grupo, ya que persigue la
unidad del mismo, son muy utilizados en caso de problemas para que los miembros
traten resolver sus conflictos y puedan trabajar con armonia nuevamente. Estos también
pueden ser utilizados para establecer confianza tanto de forma individual como de
manera grupal, liberar tensiones, integrar a las personas y crear un buen ambiente de
trabajo. En el area educativa pueden ser ampliamente utilizados con nifios pequefios
para que se sientan mas a gusto con su lugar de estudio, hagan amistades, tengan

autoconfianza, desarrollen valores como el respecto y la consideracion y trabajen con
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mas seguridad, al sentir que son importantes para un grupo y que forman parte esencial

del mismo.

1.3.7. Nifnos de Cinco Afos

1.3.7.1. Caracteristicas especificas del nifio

Las caracteristicas del nifio de cuatro a cinco afos, en el area fisica son las siguientes:

e Cambia de ritmo cuando camina.

e Dasaltos a lo largo.

e Se mantiene sobre una pierna con equilibrio.

e Lanza pelotas con fuerza y las dirige a un punto.
e Amarra mofios en cintas y agujetas.

e Traza lineas inclinadas y paralelas.

e Inventa cuentos fantasticos.

e Cambia de estado de animo.

e Daexplicaciones.

e Escoge facilmente alguna actividad.

1.3.7.2. Caracteristicas del nifio en el area social

e Conoce y respeta las diversas formas de vida.

e Brinda ayuda a otros miembros de la comunidad.
e Conoce la historia de la comunidad.

e Posee y practica habitos de orden.

¢ Diferencia objetos por su longitud y altitud.

e Identifica diferentes tipos de sonido.

1.3.7.3. Caracteristicas del nifio en el &rea ambiental

o Sefiala semejanzas y diferencias entre animales y plantas.

e Identifica animales dafinos y benéficos para el hombre.
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e Atiende y cuida algunos animales domésticos.

¢ Identifica algunas consecuencias de una mala alimentacion.

Como se puede apreciar los nifios de esta edad son muy activos, por lo tanto se les hace
dificil permanecer quietos y estar atentos, para lo cual el docente debe utilizar todas las
estrategias que se encuentran a su alcance y asi poder transmitir los conocimientos
necesarios a los educandos, ademas debe aprovechar la energia que ellos poseen, en
actividades que pueden ser utilizadas de dos formas distintas la primera para jugar,
entretener, distraer, disipar y la segunda para educar, instruir, y ensefiar , siendo los mas
conocidos los juegos cooperativas , de integracion, los titeres, la dramatizacién que han

sido considerados para realizar el presente trabajo de investigacion.

1.3.7.4. Estadios del Desarrollo de Jean Piaget

La teoria de Piaget mantiene que los nifios pasan por etapas especificas al igual que su
intelecto y capacidad para percibir las relaciones maduras , La etapa sensoriomotora
corresponde desde el nacimiento hasta los dos afios de edad conforme los nifios
empiezan a entender la informacién , durante esta etapa los nifios empiezan a manipular
los objetos mediante el juego natural, es decir escondiendo los juguetes. Este es un
juego que contribuye a que aprenda a la permanencia de los objetos que es uno de los
mayores logros de estas etapa la capacidad de entender que los objetos contintan
existiendo aunque no los pueda verlos Entonces comprende que cuando su madre sale
de la habitacion, regresara aumentado su sensacion de seguridad esta habilidad la
desarrolla al final de esta etapa. La E tapa Preoperacional, esta etapa empieza desde
los dos afios a los seis afios la misma que esta marcada por egocentrismo o creen que

todas las personas miran el mundo de la misma manera que lo mira él (Piaget 1980).

a) Etapa preoperacional (dos a siete afos)

Cuando los nifios entran a la etapa preoperacional del desarrollo cognoscitivo, su
pensamiento sigue fuertemente ligado a sus experiencias fisicas y perceptuales. Pero su
creciente habilidad para usar las representaciones mentales sienta las bases para el
desarrollo del lenguaje, para participar en el juego de fantasia, dramatizaciones Yy juegos de

integracion dirigidos por un adulto (una caja de carton se convierte en un castillo) y para
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usar los gestos simbdlicos (golpear el aire con una espada imaginaria para matar a un dragén
Imaginario). Aungue los nifios de esta edad han hecho avances sobre el pensamiento
sensorio motor, en muchos sentidos, su pensamiento no es como el de los nifios mayores
y los adultos. Por ejemplo, los nifios preescolares son egocéntricos. Tienen dificultades
para ver las cosas desde el punto de vista de otra persona o para ponerse en el lugar de
alguien més. Los nifios de esta edad también son facilmente engafiados por las
apariencias (Flavell, 1986). Tienden a concentrarse en el aspecto mas destacado de una

exhibicion o evento, ignorando todo lo demas. (el ancho). (Morris & Maisto, 2005)

Los estudios llevados a cabo por Piaget nos muestran que los nifios que se encuentran
en esta etapa tienen mucha energia, imaginacion y creatividad, la misma que puede ser
utilizada en actividades relacionadas con la dramatizacién, los titeres y los juegos,
debido a que estas son adecuadas para los nifios de esta edad, por ser atractivas,
interactivas, y sobre todo por llamar la atencién de los estudiantes al mismo tiempo que
pueden ser utilizadas para educar. También esta demostrado que los nifios son
egocentricos, siendo incapaces de ponerse en el lugar de otro, por lo tanto es
indispensable trabajar este aspecto, instruyéndoles en valores como el respeto,
consideracién, empatia entre otros, pudiendo hacer uso del juego cooperativo para
fortalecer la unién y la comunicacion entre compafieros. Por lo tanto el docente debe
estar pendiente de este tipo de aspectos y trabajar en ellos ya que las habilidades

sociales que adquiera el nifio a esta edad le serviran para toda su vida,
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CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO



CAPITULO 1l

2. MARCO METODOLOGICO

2.1. DISENO DE LA INVESTIGACION

Por sus caracteristicas esta investigacion se define como cuasiexperimental, ya que su
objetivo es medir y comparar la respuesta de las variables de una investigacion antes y

después de que el individuo sea expuesto a la intervencion experimental.

En este caso se utilizd la Guia metodoldgica de juegos cooperativos Amigos por
siempre para lograr el desarrollo de habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios
del Colegio Militar Combatientes de Tapi y se midieron los conocimientos de los

mismos antes y después de la aplicacion.

2.2. TIPO DE INVESTIGACION

2.2.1. Por el objetivo: aplicada porque al estar en contacto directo con los estudiantes
me encontré con la problematica de la ausencia de juegos cooperativos, lo que impedia
desarrollar las habilidades sociales, con el presente trabajo investigativo trate de dar
soluciéon al problema a través de la aplicacion de Guia metodoldgica de juegos

cooperativos Amigos por siempre.

2.2.2. Por el lugar: es de campo, ya que la recopilacion de informacion se llevo a cabo
estando en contacto directo con los estudiantes, en el interior de las aulas de clase de

Colegio Militar Combatientes de Tapi de la ciudad de Riobamba

2.2.3. Segun la fuente: es una investigacion de corte bibliografico, ya que se recurrio a
la bdsqueda reflexiva de informacion que la comunidad cientifica ha escrito con
respecto a las dos variables de estudio que son: juegos cooperativos y habilidades
sociales, estando esta presente en libros, revistas, tesis, folletos, entre otros.
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2.2.4. Por el Nivel: es un trabajo correlacional, pues como docente procedi a realizar
esta investigacion para establecer si existia una relacion entre las dos variables de la

investigacion los juegos cooperativos, y habilidades sociales.

2.3. METODOS DE INVESTIGACION

Para la siguiente investigacion se utilizé los siguientes métodos:

2.3.1. Método cientifico: Se utilizd durante la realizacion del trabajo porque permitio
mantener los datos organizados adecuadamente durante la elaboracion de todo el

trabajo investigativo, de manera que se pudo realizar un trabajo bien organizado

2.3.2. Hipotético — deductivo: Este método facilitd el proceso investigativo, puesto
que se partio del enunciado del problema, y mediante la observacion se podd constatar
la realidad del mismo, pudiendo fundamentar el marco tedrico, y el planteamiento de

la hipétesis para posteriormente elaborar conclusiones y recomendaciones.

2.4. TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA RECOLECCION DE DATOS

Se esta investigacion se utilizaron las siguientes técnicas:

2.4.1. Encuesta: ya que es una técnica primaria de investigacion que, a través de un
listado de preguntas escritas me permitieron recoger informacion de una manera rapida
de los maestros interrogandoles sobre la importancia de la Guia metodoldgica de juegos

cooperativos Amigos por siempre, para el desarrollo de habilidades sociales.

2.4.2. Observacion: esta técnica ayudo a valorar la incidencia de la aplicacion de la
Guia metodologica de juegos cooperativos Amigos por siempre, en los estudiantes,
ademas ayudod a observar como se impulsé el desarrollo de habilidades sociales de los

nifos.

Los instrumentos que se utilizaron para la recoleccion de la informacion fueron los
siguientes: el cuestionario de preguntas para la encuesta y la ficha para la observacion
cientifica; dichas herramientas fueron aplicadas de manera sistematica y objetiva

durante el periodo de investigacion.
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2.5. POBLACION Y MUESTRA

2.5.1. Poblacién

La poblacion que sirvio para la presente investigacion la constituyeron los nifios y las
nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del canton Riobamba,
Provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014, lugar donde se realizé la

investigacion, siendo un total de 32 estudiantes y 4 docentes.

2.5.2. Muestra

En la presente investigacion no se muestreo se mantuvo el total de la poblacién, por ser

pequefia y manejable

2.6. PROCEDIMIENTO PARA EL ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS

Para el procesamiento de los resultados se hizo la aplicacion de los instrumentos de
recoleccion de datos, se efectu6 un analisis imparcial y eficiente de la informacién
obtenida, se tabuld, y se present6 en tablas y graficos estadisticos, lo que permitid
representar de mejor manera la relacion de ambas variables tanto antes como despues,
asi como de manera general, en la parte inferior de cada grafico se efectud el respectivo
analisis e interpretacion de datos; finalmente se escogio un método estadistico para la

comprobacion de la hipétesis utilizando el Chi Cuadrado.

2.7. HIPOTESIS

2.7. 1. Hipdtesis general

La elaboracion y aplicacién de una Guia metodoldgica de juegos cooperativos Amigos
por siempre logra el desarrollo de habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios del
Colegio Militar Combatientes de Tapi, del cantén Riobamba, provincia de Chimborazo,
durante el afio lectivo 2013-2014.
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2.7.2. Hipotesis Especificas

e La elaboracién y aplicacion de una Guia metodolégica de juegos cooperativos
Amigos por siempre, a través del uso de titeres desarrolla habilidades sociales de los
nifios y niflas de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del canton

Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

e La elaboracion y aplicacion de una Guia metodologica de juegos cooperativos
Amigos por siempre, a través de actividades de dramatizacion desarrolla habilidades
sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del

canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

e La elaboracion y aplicacion de una Guia metodologica de juegos cooperativos
Amigos por siempre, a través de juegos de integracion social desarrolla habilidades
sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del
cantén Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.
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CAPITULO III

3. LINEAMIENTOS ALTERNATIVOS

3.1. TEMA

Guia metodoldgica de juegos cooperativos Amigos por siempre, para desarrollar

habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios.

3.2. PRESENTACION

La educacion ecuatoriana, asi como gran parte de los paises de Ameérica Latina
atraviesan por una crisis a causa de problemas netamente sociales y este hecho se
observa en la carencia del desarrollo integral de los nifios y nifias pre-escolares; siendo
esta etapa el pilar fundamental para el resto del proceso de ensefianza aprendizaje, los

docentes deben inquirir acerca de nuevas metodologias que contribuyan en este proceso.

Sin embargo, la practica educativa-docente con frecuencia tiende a centrarse en la
adquisicion de conocimientos para el desarrollo Unicamente cognitivo, por ello es
importante fomentar programas que desarrollen habilidades sociales, para promover la
integracion del nifio a la sociedad, ayudando asi a disminuir las actitudes de
egocentrismo manifestadas en los juegos e incentivando a la sensibilizacion,

cooperacion, comunicacion y solidaridad.

El gobierno se encuentra en la busqueda de nuevas estrategias para mejorar la educacion
en nuestro pais ya que es el deseo de todos los ecuatorianos propiciar cambios
profundos para mejorar, significativamente y de esta manera en algin momento llegar a

obtener la excelencia académica.

Tomando en cuenta la necesidad de un correcto desarrollo de las habilidades sociales se
presentd la Guia metodoldgica de juegos cooperativos “Amigos por siempre” para
desarrollar el aprovechamiento de los estudiantes en esta importante asignatura, la cual

servira de apoyo en el proceso de ensefianza y aprendizaje de esta materia, cuidado de
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nuestro entorno natural, mediante estrategias de aprendizaje que nos permitan conocer

maés de la misma.

La Guia metodoldgica de juegos cooperativos “Amigos por siempre” ha sido planteada
para contribuir con los habilidades sociales de los estudiantes de pre-escolar,
presentando al profesorado una serie de actividades de diferente tipo que pueden elegir
para su accion didactica y que le permitan favorecer al estudio y cuidado de los seres
vivos con lo que los estudiantes adquiriran las competencias que esta misma establece
con lo que se conseguira la formacién de pobladores méas cultos y, por tanto, se lograra

una sociedad més consciente y representativa.

La presente investigacion brindard importante aporte a los procesos de ensefianza
aprendizaje, puesto que se basa en una actividad natural del nifio como es el juego; asi

como también en la idea de que el hombre es un ser que vive en sociedad.

El juego cooperativo es aquel donde todo el grupo trabaja para conseguir un objetivo
comun. Estos juegos se disefian para que la cooperacion sea necesaria entre jugadores,
mientras juegan aprenden de una forma divertida como llegar a ser mas considerados

unos con los otros y se sienten mas decididos a trabajar por el bien comdn.

3.3. OBJETIVOS

3.3.1. Objetivo General

Demostrar cémo la elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos
cooperativos Amigos por siempre logra el desarrollo de habilidades sociales de los
nifios y niflas de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del canton
Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

3.3.2. Objetivos Especificos

e Evidenciar como la elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos
cooperativos Amigos por siempre, a través del uso de titeres desarrolla habilidades
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sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi,
del cantén Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

e Comprobar como la elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos
cooperativos Amigos por siempre, a través de actividades de dramatizacion
desarrolla habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar
Combatientes de Tapi, del canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el
afio lectivo 2013-2014.

e Determinar como la elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos
cooperativos “Amigos por siempre”, a través de juegos de integracion social
desarrolla habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar
Combatientes de Tapi, del canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el
afio lectivo 2013-2014.

3.4. FUNDAMENTACION

Esta guia metodoldgica esta fundamentada en la concepcion de Gutiérrez, R. (1997) que
menciona que los Juegos Cooperativos son propuestas que buscan disminuir las
manifestaciones de agresividad en los juegos promoviendo actitudes de sensibilizacion,
cooperacién, comunicaciéon y solidaridad. Facilitan el encuentro con los otros y el
acercamiento a la naturaleza. Buscan la participacion de todos, predominando los
objetivos colectivos sobre las metas individuales. Las personas juegan con otros y no
contra los otros; juegan para superar desafios u obstaculos y no para superar a los
otros.(Cruz & Lucena, 2010)

En definitiva hoy en dia vemos como la falta de valores en la juventud actual es mucho
mayor que antes motivo que se refleja en las escuelas, colegios, universidades e incluso
en lugares de trabajo mal llamado (bullying), con la urgencia de contribuir para
erradicar esta lacra social que nos afecta a todos se ha elaborado una guia metodologica
de juegos cooperativos denominada “Amigos por siempre” que desarrolla las
habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios de manera positiva sin minimizar a
nadie sino mas bien encontrando sus virtudes en cada uno de ellos integrandolos y

reconociendo sus inteligencias multiples.
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Este tipo de juegos generalmente se desarrolla en grupos y todos participan de la
actividad sin ningun tipo de presion, se caracterizan porque los jugadores no compiten
entre ellos de manera, todos participan puesto que son piezas clave en cada actividad,
nadie en menos importante que el otro, cuando obtienen un triunfo este es grupal y lo
disfrutan de mejor manera debido a que nadie gana o pierde, lo que permite que todos se
sientan bien consigo mismos y con los demas, no existe el deseo de ganar sin tomar en
cuenta la parte fisica y emocional de sus compafieros, ya que este tipo de actividades

promueve la empatia y la consideracion hacia el projimo.

Las Habilidades sociales tanto Michelson (1983) como Caballo (2002) sefialan que son
un conjunto de comportamientos aprendidos realizados por un individuo en un contexto
interpersonal, expresando comportamientos verbales y no verbales, sentimientos,
actitudes, deseos, opiniones, derechos, suponiendo asi iniciativas y respuestas efectivas
y apropiadas a la situacién acrecentando de este modo el reforzamiento social, pero a
la vez, resolviendo los problemas inmediatos de la situacion mientras se reduce la

probabilidad de que aparezcan futuros problemas (Peres, 2008, pag. 37)

Al preparar a nuestros pequefios estamos formando a grandes seres humanos con
muchos mas valores los mismos que impartidos desde tempranas edades promueven a
que sean mejores hijos, hermanos, vecinos, o lideres que presidan de manera honesta y

responsable en cargos importantes tanto de la ciudad como del pais.

3.5. CONTENIDO

La Guia metodologica de juegos cooperativos “Amigos por siempre” contiene ejercicios
practicos para desarrollar las habilidades sociales a traves del uso de titeres,

dramatizaciones y juegos de interaccion social.

El cuerpo de la guia estd dividido de manera que dentro de cada técnica, se pueden

encontrar varias actividades, los mismos que contienen las siguientes partes:

e Definicion: en la que se puede encontrar mediante una frase corta y sencilla, el tema

que se va a tratar
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e Objetivos: en los que expone las habilidades y destrezas que se desea que los
estudiantes logren después de realizar el respectivo ejercicio.

e Duracidn: el tiempo promedio que se necesitara para completar la actividad.

e Procedimiento: son los procesos a seguir para cada técnica, los mismos que fueron
construidos de forma que motiven a los estudiantes para su realizacion, estos son
novedosos, ya que han sido tomados de la experiencia y conocimientos de la
docente han sido adaptados para la aplicacion de la presente guia.

e Evaluacion: luego de cada actividad se detalla la evaluacion para saber si se ha
logrado cumplir con el objetivo del trabajo investigativo.

e Las temdticas y los contenidos elegidos para la construccion de la presente guia se
han tomado en consideracion para lograr el desarrollo de las habilidades sociales,

los mismos que ayudaran al desarrollo integrar del nifio.

3.6. OPERATIVIDAD

El proyecto esta dirigido a los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes
de Tapi, del canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-
2014. Las actividades planteadas se desarrollaron desde el mes de diciembre hasta el
mes de marzo, para cumplir con los objetivos trazados durante el presente trabajo se
utilizé Guia metodoldgica de juegos cooperativos Amigos por siempre esta se aplico de

manera constante a los 32 nifios y nifias de 5 afios.

Al realizar la aplicacion de los ejercicios de la guia, la docente explicaba cada actividad,
mediante ejemplos claros, de manera que los estudiantes procedian al desarrollo de los
gjercicios sin ningun tipo de problema, ademas cuando surgia alguna inquietud o
pregunta se procedia a su solucion. La terminar cada tematica se procedia a la respectiva
evaluacion y posteriormente se anotaban los datos recabados en la ficha de observacion,
de manera que se realizaba un andlisis diario de las actividades realizadas. Para el
desarrollo de cada temaética la docente usé material didactico, para que las clases no
resulten aburridas, asi a través de la utilizacion de juegos cooperativos, dramatizaciones
y juegos de interaccion social se logro que los nifios y nifias se muestren entusiasmados
y activos, participando, intercambiando e integrandose mientras aprendian con

actividades que mantenian sus manos ocupadas.
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Cuadro N° 3.1

Fuente: Actividades Trabajo de Campo

Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Operatividad

Actividades Tiempo Responsable

Noviembre |Diciembre| Enero Febrero |Marzo/Abril
Determinacion
del contenido de Elvia
la propuesta Guadalupe
Determinacion Elvia
de objetivos Guadalupe
Disefio de Elvia
actividades Guadalupe
Elaboracion del Elvia
material Guadalupe
Preparacion del Elvia
material Guadalupe
Elaboracion de la Elvia
guia Guadalupe
Aplicacion de
juegos Elvia
cooperativos Guadalupe
Aplicacion de
actividades de Elvia
dramatizacion Guadalupe
Aplicacion de
juegos de Elvia
integracion social Guadalupe
Evaluacion
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CAPITULO IV

4. EXPOSICION Y DISCUSION DE RESULTADOS
4.1 Analisis e Interpretacion de Resultados

1. Manipulado y dramatizado con titeres

Cuadro N° 4. 1 Desarrolla su creatividad e imaginacion

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 4 11% | Supera los Aprendizajes 32 89%
Domina los Aprendizajes 6 17% | Domina los Aprendizajes 4 11%
Alcanza los Aprendizajes 26 72% | Alcanza los Aprendizajes 0 0%
Proximo a alcanzar A. 0 0% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Grafico N° 4. 1 Desarrolla su creatividad e imaginacién

B Supera los Aprendizajes B Domina los aprendizajes
Alcanza los aprendizajes B Préximo a alcanzar los aprendizajes
89%
72%
9 17% 9
11% 0% 11% 0% 0%
ANTES DE LA APLICACION DESPUES DE LA APLICACION

Fuente: Cuadro 4.1
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Analisis

Se observa que antes de la aplicacion de la guia el 11% de los estudiantes en relacion a
luego de la aplicacion que un 89% de los estudiantes habian superado los aprendizajes
requeridos, el 17% de ellos dominaban los aprendizajes mientras que luego de la
aplicacion de la guia metodologica de juegos cooperativos Amigos por Siempre un
11%, dominan los aprendizajes; en tanto que los otros han alcanzado otro nivel.

b) Interpretacion

Como se puede ver en el grafico antes de la aplicacion algunos de los estudiantes
manipulando y dramatizando con titeres desarrollando su creatividad e imaginacion en
tanto que a otros les cuesta un poco el hacerlo luego de algunos ejercicios continuos se
ha visto el desarrollo progresivo de la creatividad.
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2. Formando nuestros propios titeres

Cuadro N° 4. 2 Desarrolla las habilidades basicas mediante la cooperacion

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 20 56%
Domina los Aprendizajes 14 39% | Domina los Aprendizajes 15 42%
Alcanza los Aprendizajes 20 56% | Alcanza los Aprendizajes 1 2%
Proximo a alcanzar A. 2 5% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente:

Ficha de Observacion.

Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Gréfico N° 4. 2 Desarrolla las habilidades basicas mediante la cooperacion

B Supera los Aprendizajes

Alcanza los aprendizajes

39%

0%

56%

5%

B Domina los aprendizajes

B Préximo a alcanzar los aprendizajes
56%

42%

2% 0%

I
ANTES DE LA APLICACION

DESPUES DE LA APLICACION

Fuente: Cuadro 4.2
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Analisis

Se observa que antes de la aplicacion de la guia ninguno de los estudiantes superaban
los aprendizajes requeridos en tanto que luego de su aplicacion un 56% de los
estudiantes superan actualmente los aprendizajes, mientras que un 39% de ellos
dominaban los aprendizajes requeridos, y actualmente el 42% dominaban los
aprendizajes requeridos, un 56% de estudiantes apenas alcanzaban los aprendizajes
antes de la aplicacion de la guia metodoldgica de juegos cooperativos Amigos por
Siempre, en tanto que luego de la aplicacion ellos subieron a otro nivel quedando
Unicamente un 2% que alcanza los aprendizajes requeridos notandose que 5% de los
estudiantes que subieron su nivel de aprendizaje.

b) Interpretacion

Se nota claramente que en la aplicacion de la guia metodologica de Juegos Cooperativos
Amigos por Siempre en la actividad de formar sus propios titeres muchos de ellos
desarrollaron las habilidades basicas mediante la cooperacion.
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3. Escuchando narraciones del ambiente escolar.

Cuadro N° 4. 3 Mejora la fluidez en el lenguaje escolar

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 25 69%
Domina los Aprendizajes 0 0% | Domina los Aprendizajes 10 28%
Alcanza los Aprendizajes 0 0% | Alcanza los Aprendizajes 1 3%
Proximo a alcanzar A. 36 100% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Grafico N° 4. 3 Mejora la fluidez en el lenguaje escolar

B Supera los Aprendizajes B Domina los aprendizajes

Alcanza los aprendizajes B Proximo a alcanzar los aprendizajes

100%
69%

28%
3% 0%

DESPUES DE LA APLICACION

0% 0% 0%

ANTES DE LA APLICACION

Fuente: Cuadro 4.3
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Analisis

Se puede observar que el 100% de los estudiantes se encontraban proximos a alcanzar
los aprendizajes requeridos, mientras que luego de la aplicacion de la guia el 69% de
ellos superan los aprendizajes; en tanto que un 28% dominan los aprendizajes, luego de
la aplicacion de la guia un 3% de los estudiantes alcanza sus aprendizajes requeridos.

b) Interpretacion

Podemos observar que los nifios al escuchar las narraciones en un ambiente escolar
armonioso mejora en su fluidez en el lenguaje otorgandoles mejores oportunidades para
relacionarse de mejor forma con su entorno.
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4. Mis experiencias paso a paso

Cuadro N° 4. 4 Expresa sentimientos y emociones espontdneamente.

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 30 83%
Domina los Aprendizajes 0 0% | Domina los Aprendizajes 5 14%
Alcanza los Aprendizajes 36 100% | Alcanza los Aprendizajes 1 3%
Proximo a alcanzar A. 0 0% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente:

Ficha de Observacion.

Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Gréfico N° 4. 4 Expresa sentimientos y emociones espontaneamente.

B Supera los Aprendizajes B Domina los aprendizajes

Alcanza los aprendizajes B Préximo a alcanzar los aprendizajes

100%
° 83%

. 14% 3% 0%

DESPUES DE LA APLICACION

0% 0% 0%

ANTES DE LA APLICACION

Fuente: Cuadro 4.4

Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Anélisis

Se puede observar que el 100% de los estudiantes alcanzaban los aprendizajes
requeridos, mientras que luego de la aplicacion de la guia el 83% lo alcanza los
aprendizajes; en tanto que un 14% dominan los aprendizajes; luego de la aplicacion un
3% se mantiene y solo alcanza los aprendizajes requeridos.

b) Interpretacion

Al realizar la aplicacion de la guia metodologica de juegos cooperativos amigos por
siempre en las actividades de mis experiencias paso a paso se puede notar claramente
que los nifios y nifias necesitan ser motivados para expresar sus sentimientos y
emociones mas espontaneamente unos mas que otros, por lo cual esta clase de

actividades es también recomendable para padres de familia con sus hijos e hijas.
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5. Representa escenas de la vida

Cuadro N° 4.5 Coopera con el grupo para lograr el mismo objetivo.

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 32 89%
Domina los Aprendizajes 0 0% | Domina los Aprendizajes 3 8%
Alcanza los Aprendizajes 36 100% | Alcanza los Aprendizajes 1 3%
Proximo a alcanzar A. 0 0% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Gréfico N° 4. 5 Coopera con el grupo para lograr el mismo objetivo.

B Supera los Aprendizajes B Domina los aprendizajes

Alcanza los aprendizajes B Préximo a alcanzar los aprendizajes

100% 89%

0% 0% 0% 8% 3% 0%

ANTES DE LA APLICACION DESPUES DE LA APLICACION

Fuente: Cuadro 4.5
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Anélisis

Se puede observar que el 100% de los estudiantes alcanzaban los aprendizajes
requeridos, mientras que luego de la aplicacion de la guia el 83% de ellos superan los
aprendizajes requeridos; mientras tanto que un 14% de los estudiantes dominan los
aprendizajes, luego de la aplicacion y un 3% de los estudiantes se mantiene y solo
alcanza los aprendizajes requeridos.

b) Interpretacion

Al realizar la aplicacion de la guia metodologica de juegos cooperativos amigos por
siempre en las actividades de mis experiencias paso a paso se puede notar claramente
que los nifios y nifias necesitan ser motivados para expresar sus sentimientos y
emociones mas espontaneamente unos mas que otros, por lo cual esta clase de
actividades es también recomendable para padres de familia con sus hijos e hijas.
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6. Manitas Constructivistas

Cuadro N° 4. 6 Desarrolla su creatividad

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 3 8% | Supera los Aprendizajes 30 83%
Domina los Aprendizajes 14 39% | Domina los Aprendizajes 5 14%
Alcanza los Aprendizajes 19 53% | Alcanza los Aprendizajes 1 3%
Proximo a alcanzar A. 0 0% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Gréafico N° 4. 6 Desarrolla su creatividad
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Fuente: Cuadro 4.6
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Anélisis

Se puede observar que el 8% de los estudiantes apenas superan los aprendizajes
requeridos, mientras que luego de la aplicacion de la guia el 83% de superan los
aprendizajes requeridos; en tanto que un 39% que corresponde a 14 de estudiantes
dominan los aprendizajes, luego de la aplicacion un 14% dominan los aprendizajes en
tanto que un 53% alcanzaban los aprendizajes; mientras que el 3% actualmente alcanza
los aprendizajes habiendo alcanzado un nivel mas alto los otros estudiantes..

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos en la actividad de manitas constructivas se puede
notar que muchos de los estudiantes han superado y dominado los aprendizajes
requeridos desarrollando su creatividad a la hora de construir, permitiendo que la guia
metodoldgica de juegos cooperativos amigos por siempre desarrolle creatividad e
ingenio en los nifios y nifias de la Institucion.
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7. Juego del cien pies

Cuadro N° 4. 7 Participa activamente en las actividades
Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 28 78%
Domina los Aprendizajes 10 28% | Domina los Aprendizajes 5 14%
Alcanza los Aprendizajes 26 72% | Alcanza los Aprendizajes 1 3%
Proximo a alcanzar A. 0 0% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Grafico N° 4. 7 Participa activamente en las actividades
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Fuente: Cuadro 4.7
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Anélisis

Ninguno de los nifios y nifias superaban los aprendizajes antes de la aplicacion de la
guia de juegos cooperativos , luego de la aplicacién se not6 que el 78% de los
estudiantes superaban los aprendizajes luego de la aplicacion de la guia; en tanto que
un 28% dominaban los aprendizajes luego de la aplicacion de la guia, el 14% dominan
actualmente los aprendizajes requeridos, mientras que el 72% de alcanzaban los
aprendizajes; en tanto que el 3% alcanzaba los aprendizajes requeridos luego de la

aplicacion.

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos en actividades como el cien pies muchos de los
nifios participan activamente en las actividades realizadas, por lo que se puede notar
que la aplicacion consecutiva motiva a los estudiantes a ser mas creativos y

participativos.
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Actividades de dramatizacion

8. Las brujas

Cuadro N° 4. 8 Participa espontaneamente en dramatizaciones

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 2 6% | Supera los Aprendizajes 34 94%
Domina los Aprendizajes 1 3% | Domina los Aprendizajes 2 6%
Alcanza los Aprendizajes 23 64% | Alcanza los Aprendizajes 0 0%
Proximo a alcanzar A. 10 28% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Grafico N° 4. 8 Participa espontaneamente en dramatizaciones
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Fuente: Cuadro 4.8
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Analisis

Un 6% de los nifios y nifias superaban los aprendizajes antes de la aplicacion de la guia
de juegos cooperativos, luego de la aplicacion se notd que el 94% de ellos superaron
los aprendizajes luego de la aplicacion de la guia, en tanto que un 3% dominaban los
aprendizajes luego de la aplicacion de la guia el 6% de los estudiantes dominan
actualmente los aprendizajes, mientras que el 64% alcanzaban los aprendizajes,
mientras que luego de la aplicacion todos ellos habian alcanzado un nivel mas alto.

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a través de dramatizaciones en la actividad de las
brujas los nifios demuestran espontaneamente dramatizaciones que incentivan su
creatividad y autoestima, desarrollando de esta manera las habilidades sociales en nifios
y nifias de cinco afos.
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9. Los piratas

Cuadro N° 4.9 Participa activamente en las actividades propuestas

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 2 6% | Supera los Aprendizajes 25 69%
Domina los Aprendizajes 1 3% | Domina los Aprendizajes 11 31%
Alcanza los Aprendizajes 23 64% | Alcanza los Aprendizajes 0 0%
Proximo a alcanzar A. 10 28% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Gréfico N° 4. 9 Participa activamente en las actividades propuestas
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Fuente: Cuadro 4.9
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Analisis

Un 6% de los nifios y nifias superaban los aprendizajes antes de la aplicacion de la guia
de juegos cooperativos, luego de la aplicacion se notd que el 69% de ellos superaron
los aprendizajes luego de la aplicacion de la guia, en tanto que un 3% dominaban los
aprendizajes luego de la aplicacion de la guia el 31% dominan actualmente los
aprendizajes, mientras que el 64% de ellos alcanzaban los aprendizajes y un 28%
estaban préximos a alcanzar los aprendizajes en relacion a luego de la aplicacién que
estos estudiantes subieron de nivel de aprendizaje .

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a traves de dramatizaciones en la actividad de los
piratas luego de la aplicacion de la guia los nifios y nifias participan activamente en las
actividades propuestas.
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10. El perro el gato y el raton.

Cuadro N° 4. 10 Desarrollo sentimientos de afecto en el entorno que lo rodea

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 1 3% | Supera los Aprendizajes 30 83%
Domina los Aprendizajes 1 3% | Domina los Aprendizajes 5 14%
Alcanza los Aprendizajes 24 67% | Alcanza los Aprendizajes 1 3%
Proximo a alcanzar A. 10 28% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Gréfico N° 4. 10 Participa activamente en las actividades propuestas
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Fuente: Cuadro 4.10
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Analisis

Un 3% de los nifios y nifias superaban los aprendizajes antes de la aplicacion de la guia
de juegos cooperativos, luego de la aplicacion se notd que el 83% de ellos superaron
los aprendizajes requeridos luego de la aplicacion de la guia, en tanto que un 3%
dominaban los aprendizajes luego de la aplicacion de la guia el 14% dominan
actualmente los aprendizajes, mientras que el 67% de ellos alcanzaban los aprendizajes
y un 3% se encuentra proximo a alcanzar los aprendizajes en relaciéon a luego de la

aplicacion.

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a traves de dramatizaciones en la actividad del
perro el gato y el raton luego de la aplicacion de la guia los nifios y nifias comienzan a
desarrollar sentimientos de afecto en el entorno que los rodea.
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11. Los policias

Cuadro N° 4. 11 Muestran actitudes de respeto hacia las personas que sirven a la
comunidad.

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 32 88%
Domina los Aprendizajes 5 14% | Domina los Aprendizajes 2 6%
Alcanza los Aprendizajes 21 58% | Alcanza los Aprendizajes 2 6%
Proximo a alcanzar A. 10 28% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Grafico N° 4. 11 Muestran actitudes de respeto hacia las personas que sirven a la
comunidad.
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Fuente: Cuadro 4.11
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Analisis

Ninguno de los estudiantes superaban los aprendizajes requeridos antes de la aplicacion
de la guia en tanto que luego de la aplicacion se pudo observar el 88% de los nifios y
nifias superaban los aprendizajes, en tanto que un 14% de ellos dominaban luego de la
aplicacion se noto que el 6% de ellos dominaban los aprendizajes, en tanto que un 58%
alcanzaban los aprendizajes luego de la aplicacion el 6% alcanzan actualmente los
aprendizajes, mientras que el 28% de ellos estaban proximos a alcanzar los
aprendizajes requeridos, luego de la aplicacion de la guia estos estudiantes ascendieron .

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a través de dramatizaciones en la actividad de los
policias luego de la aplicacion de la guia los nifios y nifias muestran mas actitudes de
respeto hacia las personas que sirven a la comunidad.

54



12. Los doctores

Cuadro N° 4. 12 Expresa con libertad vivencias con la vida real a través de la

dramatizacion.

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 33 92%
Domina los Aprendizajes 1 3% | Domina los Aprendizajes 2 6%
Alcanza los Aprendizajes 25 69% | Alcanza los Aprendizajes 1 6%
Proximo a alcanzar A. 10 28% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Grafico N° 4. 12 Expresa con libertad vivencias con la vida real a través de la
dramatizacion.
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Fuente: Cuadro 4.12
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Analisis

Ninguno de los estudiantes superaban los aprendizajes requeridos antes de la aplicacién
de la guia en tanto que luego de la aplicacion se pudo observar el 92% de los nifios y
nifias que superaban los aprendizajes, en tanto que un 3% de ellos dominaban los
aprendizajes a diferencia de luego de la aplicacion se notd que el 6% de los estudiantes
dominaban los aprendizajes, en tanto que un 69% alcanzaban los aprendizajes y luego
de la aplicacion de la guia se pudo observar que el 6% que alcanzan actualmente los
aprendizajes, mientras que el 28% de ellos que correspondia a 10 estudiantes estaban
proximos a alcanzar los aprendizajes, en tanto que actualmente ha alcanzado un nivel
mas alto.

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a traves de dramatizaciones en la actividad de los
doctores luego de la aplicacion de la guia los nifios y nifias expresan con libertad
vivencias relacionadas con la vida real a través de la dramatizacion.
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13. El principe y el lobo

Cuadro N° 4. 13 Se esfuerza por lograr los objetivos.

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 29 80%
Domina los Aprendizajes 1 3% | Domina los Aprendizajes 5 14%
Alcanza los Aprendizajes 25 69% | Alcanza los Aprendizajes 2 6%
Proximo a alcanzar A. 10 28% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Grafico N° 4. 13 Se esfuerza por lograr los objetivos.
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Fuente: Cuadro 4.13
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Anélisis

Ninguno de los estudiantes superaban los aprendizajes requeridos antes de la aplicacion
de la guia en tanto que luego de la aplicacion se pudo observar el 80% de los nifios y
nifas superaban los aprendizajes, en tanto que un 3% de ellos dominaban los
aprendizajes a diferencia de luego de la aplicacion se notd que el 14% de ellos
dominaban los aprendizajes, en tanto que un 69% alcanzaban los aprendizajes y luego
de la aplicacion de la guia se pudo observar que el 6% de ellos alcanzan actualmente los
aprendizajes, mientras que el 28% estaban proximos a alcanzar los aprendizajes,
mientras que actualmente han alcanzado un nivel més alto.

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a través de dramatizaciones en la actividad de los
el principe y el lobo luego de la aplicacion de la guia los nifios y nifias se esfuerzan por
lograr sus objetivos.
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14. El raton

y el queso

Cuadro N° 4. 14 Se integra y forma parte del grupo.

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 33 92%
Domina los Aprendizajes 1 3% | Domina los Aprendizajes 2 6%
Alcanza los Aprendizajes 25 69% | Alcanza los Aprendizajes 2%
Proximo a alcanzar A. 10 28% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Grafico N° 4. 14 Se integra y forma parte del grupo.
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Fuente: Cuadro 4.14
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Analisis

Ninguno de los estudiantes superaban los aprendizajes requeridos antes de la aplicacién
de la guia en tanto que luego de la aplicacion se pudo observar el 81% de los nifios y
nifias superaban los aprendizajes, en tanto que un 3% de ellos dominaban los
aprendizajes a diferencia de luego de la aplicacion se notd que el 14% de ellos
dominaban los aprendizajes, en tanto que un 69% alcanzaban los aprendizajes y luego
de la aplicacion de la guia se pudo observar que el 6% alcanzan actualmente los
aprendizajes, mientras que el 28% de ellos estaban proximos a alcanzar los aprendizajes
requeridos; en tanto que actualmente han alcanzado un nivel mas alto.

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a traves de dramatizaciones en la actividad el raton
y el queso que sirvio para que los nifios y nifias se integren y formen parte del grupo.
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Juegos de Integracion

15. Juego del elastico

Cuadro N° 4. 15 Participa espontdneamente del juego

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 0 100%
Domina los Aprendizajes 4 11% | Domina los Aprendizajes 0 0%
Alcanza los Aprendizajes 25 69% | Alcanza los Aprendizajes 0 0%
Proximo a alcanzar A. 7 20% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Grafico N° 4. 15 Se esfuerza por lograr los objetivos.
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Fuente: Cuadro 4.15
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Analisis

Ninguno de los estudiantes superaban los aprendizajes requeridos antes de la aplicacion
de la guia en tanto que luego de la aplicacion en su totalidad que los estudiantes
superaban sus aprendizajes, a diferencia de antes de la aplicacion que el 11%
dominaban los aprendizajes el 69% de los estudiantes alcanzaban los aprendizajes y un

20% estaban proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos.

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a través de juegos de integracion como el juego del
elastico luego de la aplicacion de la guia los nifios y nifias participan espontaneamente

del juego con respeto al turno de participacion.
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16. La casita de chocolate

Cuadro N° 4. 16 Manifiesta sus estados de animo

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 33 92%
Domina los Aprendizajes 2 6% | Domina los Aprendizajes 3 8%
Alcanza los Aprendizajes 25 69% | Alcanza los Aprendizajes 0 0%
Proximo a alcanzar A. 9 25% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Grafico N° 4. 16 Manifiesta sus estados de animo
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Fuente: Cuadro 4.16
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Analisis

Ninguno de los estudiantes superaban los aprendizajes requeridos antes de la aplicacion
de la guia en tanto que luego de la aplicacion el 92% de los estudiantes superan
actualmente los aprendizajes, a diferencia de antes de la aplicacion que el 6%
dominaban los aprendizajes, el 8% dominan actualmente los aprendizajes mientras que
el 69% antes de la aplicacion de la guia estaban proximos a alcanzar los aprendizajes
requeridos y un 25% estaban préximos a alcanzar los aprendizajes mientras que
actualmente han superado este nivel.

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a través de juegos de integracion con el juego de la
casita de chocolate luego de la aplicacion de la guia los nifios y nifias manifiestan un
poco mas sus estados de animo de modo que los maestros los podamos conocer y
ayudar si asi lo requiere el caso.
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17. La ruleta preguntona

Cuadro N° 4. 17 Reconoce y respeta las diferencias individuales

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 36 100%
Domina los Aprendizajes 5 14% | Domina los Aprendizajes 0 0%
Alcanza los Aprendizajes 25 69% | Alcanza los Aprendizajes 0 0%
Proximo a alcanzar A. 6 17% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Grafico N° 4. 17 Reconoce y respeta las diferencias individuales
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Fuente: Cuadro 4.17
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Analisis

Ninguno de los estudiantes superaban los aprendizajes requeridos antes de la aplicacién
de la guia en tanto que luego de la aplicacion en su totalidad que los estudiantes
superaban sus aprendizajes, a diferencia de antes de la aplicacion que el 14% de los
estudiantes dominaban los aprendizajes, el 69% alcanzaban los aprendizajes y un 17%
de ellos estaban proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos, mientras que luego de
la aplicacion de la guia habian alcanzado un nivel més alto de aprendizajes.

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a través de juegos de integracion con el juego de la
ruleta preguntona, reconocen luego de la aplicacion las diferencias individuales y
respetan las mismas que los hacen ser distintos y a la vez iguales seres humanos con
sentimientos, emociones y derechos y obligaciones.
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18. El correo

Cuadro N° 4. 18 Plasma sus emociones y sentimientos con su propio cédigo.

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 36 100%
Domina los Aprendizajes 3 8% | Domina los Aprendizajes 0 0%
Alcanza los Aprendizajes 23 64% | Alcanza los Aprendizajes 0 0%
Proximo a alcanzar A. 10 28% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Grafico N° 4. 18 Plasma sus emociones y sentimientos con su propio codigo.
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I
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Fuente: Cuadro 4.18
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Anélisis

Ninguno de los estudiantes superaban los aprendizajes requeridos antes de la aplicacion
de la guia en tanto que luego de la aplicacion en su totalidad que los estudiantes
superaban sus aprendizajes, a diferencia de antes de la aplicacién que el 8% de los
estudiantes dominaban los aprendizajes, el 64% alcanzaban los aprendizajes y un 28%
referente a 10 estudiantes estaban proximos a alcanzar los aprendizajes, en tanto que
luego de la aplicacion ellos habian alcanzado un nivel més alto de aprendizajes.

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a través de juegos de integracion con el juego del
correo, han logrado plasmar emociones y sentimientos con su propio cadigo.
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19. El trencito amigable

Cuadro N° 4. 19 Se integra y forma parte del grupo.

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 36 100%
Domina los Aprendizajes 3 8% | Domina los Aprendizajes 0 0%
Alcanza los Aprendizajes 23 64% | Alcanza los Aprendizajes 0 0%
Proximo a alcanzar A. 10 28% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Grafico N° 4. 19 Se integra y forma parte del grupo.
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Fuente: Cuadro 4.19
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Anélisis

Ninguno de los estudiantes superaban los aprendizajes requeridos antes de la aplicacién
de la guia en tanto que luego de la aplicacion en su totalidad que los estudiantes
superaban sus aprendizajes, a diferencia de antes de la aplicacién que el 8% de los
estudiantes dominaban los aprendizajes, el 64% de ellos alcanzaban los aprendizajes y
un 28% estaban préximos a alcanzar los aprendizajes, habiendo alcanzado un nivel méas
alto de aprendizajes.

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a través de juegos de integracion con el juego del
trencito amigable, se ha logrado que los nifios y nifias se integren y formen parte del
grupo sin mayor dificultad.
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20. Somos animalitos de la selva

Cuadro N° 4. 20 Identifica sus propias actitudes y respeta a los demas.

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 36 100%
Domina los Aprendizajes 1 3% | Domina los Aprendizajes 0%
Alcanza los Aprendizajes 25 69% | Alcanza los Aprendizajes 0%
Proximo a alcanzar A. 10 28% | Proximo a alcanzar A. 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente:

Ficha de Observacion.

Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Gréfico N° 4. 20 Identifica sus propias actitudes y respeta a los demas.
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0%

0%
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Fuente: Cuadro 4.20

Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Anélisis

Ninguno de los estudiantes superaban los aprendizajes requeridos antes de la aplicacion
de la guia en tanto que luego de la aplicacion en su totalidad que los estudiantes
superaban sus aprendizajes, a diferencia de antes de la aplicacion que el 3% dominaba
los aprendizajes, el 69% alcanzaban los aprendizajes y un 28% estaban proximos a
alcanzar los aprendizajes en tanto que luego de la aplicacion de la guia no se observaron
estudiantes proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos.

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a través de juegos de integracion con el juego
somos animalitos de la selva lo cual se ha logrado luego de la aplicacion identificar sus
propias actitudes respetando a los demas.
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21. El Bingo

Cuadro N° 4. 21 Muestra actitud de respeto, juega limpio.

Aplicacion ANTES DESPUES
Escala de valores Frecuencia| % Frecuencia Frecuencia %
Supera los Aprendizajes 0 0% | Supera los Aprendizajes 33 92%
Domina los Aprendizajes 1 3% | Domina los Aprendizajes 3 8%
Alcanza los Aprendizajes 25 69% | Alcanza los Aprendizajes 0 0%
Proximo a alcanzar A. 10 28% | Proximo a alcanzar A. 0 0%
TOTAL 36 100% TOTAL 36 100%

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Gréfico N° 4. 21 Muestra actitud de respeto, juega limpio.

B Supera los Aprendizajes B Domina los aprendizajes
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8% 0% 0%

Fuente: Cuadro 4.21
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Anélisis

Ninguno de los estudiantes superaban los aprendizajes requeridos antes de la aplicacion
de la guia en tanto que luego de la aplicacion el 92% de los estudiantes superan
actualmente los aprendizajes, a diferencia de antes de la aplicacion que el 8% que
dominaban los aprendizajes requeridos, el 3% que dominan actualmente los
aprendizajes mientras que el 69% antes de la aplicacion de la guia alcanzaban los
aprendizajes requeridos y un 28% estaban proximos a alcanzar los aprendizajes
mientras que el 8% domina los aprendizajes requeridos luego de la aplicaciéon de la
guia.

b) Interpretacion

En la técnica de juegos cooperativos a traves de juegos de integracion con el juego de la
casita de chocolate luego de la aplicacion de la guia los nifios y nifias manifiestan un
poco mas sus estados de animo de modo que los maestros los podamos conocer y
ayudar si asi lo requiere el caso.
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Cuadro N° 4. 22 Resumen de la Ficha de Observacién de la Primera Hipotesis

Antes Después
[%] n D n N : [%] n N n N A
8%l 2 |18% ¢ |88l gz || e8| 8% %lE% 85l olsdle |28
< N =2 | g N| 2 | s N| £ ex 2 | < = sN| £|g XN sN| | e5|lE < | =
N | S5 5 |[E€5| 5 (St 5 |EF 5 || & 5| 5|83 S| E1E8|§ |[E|5
85 S |ES| € |&85| € |88 € |0 ° 25| S|ES & 5| 3|85l |o|¢g
3z & |83 & |23 & |§E§ & |F| & | 35| &85 25| 5|EL8 |7 |8
< 0<g << © < 0| 4 |<<| & <
1] 4 11% 6 17% | 26 | 72% | O 0% | 36 |100% 32 89% | 4 11% 0 |0%| 12 |11% | 36 | 100%
2] 0 0% 14 [39% | 20 | 56% | 2 6% | 36 | 100% 20 56% | 15 | 42% 1 [3%| 11 | 0% | 36 | 100%
3] 0 0% 0 0% 0 0% | 36 |100% | 36 |100% 25 69% | 10 | 28% 1 |13%| 13 | 0% | 36 | 100%
41 0 0% 0 0% 36 [100%| O 0% | 36 |100% 30 83%| 5 14% 1 |13%| 11 | 0% | 36 | 100%
5/ 0 0% 0 0% 36 [100%| O 0% | 36 |100% 32 89% | 3 8% 1 |13%| 12 | 0% | 36 | 100%
6| 3 8% 14 [39% | 19 | 53% | O 0% | 36 | 100% 30 83%| 5 14% 1 [3%| 13 | 8% | 36 | 100%
71 0 0% 10 [ 28% | 26 | 72% | O 0% | 36 | 100% 28 78%| 5 14% 3 |8% | 14 | 0% | 36 | 100%
Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo
Cuadro N° 4. 23 Resumen de la Ficha de Observacion de la Segunda Hipotesis
Antes Después
n $ 5] 8 8 5] 8 $ [ [P d 5] [ (%] $ 5] 8 $ 8 $ S | O (<5}
N |E5| § €S| 5 |BE5| § |ER § || & £s5| |2 Ns| £ ESE |FE|&
25 S |ES| 2 |&88| € |88 £ |0 o 25| S|ES S5| 8|35l¢ |o|¢g
3z & 83| & 23| & |89 & |F|&| 33| &8s 255|852 |78
% [a
8| 2 6% 1 3% 23 | 64% | 10 | 28% | 36 |100% 34 94% | 2 6% 0 |0%| O 0% | 36 | 100%
9| 2 6% 1 3% 23 | 64% | 10 | 28% | 36 |100% 25 69% | 11 | 31% 0 |3%]| O 0% | 36 | 100%
10 1 3% 1 3% 24 | 67% | 10 | 28% | 36 | 100% 30 83%| 5 14% 1 |3%]| 0 0% | 36 | 100%
111 0 0% 5 14% | 21 | 58% | 10 | 28% | 36 |100% 32 89% | 2 6% 2 [3%]| 0 0% | 36 | 100%
121 0 0% 1 3% 25 | 69% | 10 | 28% | 36 | 100% 33 92% | 2 6% 1 |3%]| O 0% | 36 | 100%
13| 0 0% 1 3% 25 | 69% | 10 | 28% | 36 |100% 29 81%| 5 14% 1 [3%| O 0% | 36 | 100%
14| 0 0% 1 3% 25 | 69% | 10 | 28% | 36 |100% 33 92% | 2 6% 3 |8%| O 0% | 36 | 100%
Fuente: Ficha de Observacion.

Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo
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Cuadro N° 4. 24 Resumen de la Ficha de Observacién de la Tercera Hipdtesis

Antes Después

88| o |88l 2 8L 2 |sq 2| | 2| & <288 8Ll |=s<de 4|2

© = € |l € |s2| € |Eg € | < = o = € |s 2 sS| | EgE |L|E
N1g2| 8|2 8 |cs2| 8 |x8 8|5 8 g2| g|EE c2| E|x88 |K|8

ol s |Eg|l s |8¢| 5|28 5 |2 5 =8| §5|Eg §g|18|e85 Q|5

U)< o 0 o <& o o g o a U)< oA < % < 8 oo o o
15| 0 0% 4 11% | 25 | 69% | 7 | 19% | 36 | 100% 36 100%| O 0% 0 |0%| 0 | 0% |36 |100%
16| O 0% 2 6% 25 | 69% | 9 | 25% | 36 |100% 33 92% | 3 8% 0 |0%| 0 | 0% |36 |100%
171 0O 0% 5 14% | 25 69% 6 17% | 36 | 100% 36 100%| O 0% 0 |[0%| O 0% | 36 | 100%
18| 0 0% 3 8% 23 64% | 10 | 28% | 36 | 100% 36 100%| O 0% 0 |[0%]| O 0% | 36 | 100%
19| O 0% 1 3% 25 69% | 10 | 28% | 36 | 100% 36 100%| O 0% 0 |[0%]| O 0% | 36 | 100%
200 O 0% 1 3% 25 | 69% | 10 | 28% | 36 |100% 36 100%| O 0% 0 |0%| 0 | 0% |36 |100%
21| O 0% 1 3% 25 | 69% | 10 | 28% | 36 |100% 33 92% | 3 8% 0 |0%| 0 | 0% |36 |100%

Fuente: Ficha de Observacién.

Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo




Gréafico N° 4. 25 Resumen de las Fichas de Observacion
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Fuente: Cuadros: No. 4.22 -4.23-4.24
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

a) Anélisis

Segun el grafico N°4.22 se observa que antes de la aplicacion de la guia el 2% habian
logrado el desarrollo de habilidades sociales mientras que luego de la aplicacion el
92% lograron desarrollar sus habilidades sociales en tanto que un 10% se encontraba
dominando los aprendizajes y luego de la aplicacion 11% los domina, mientras que un
70% alcanzaba los aprendizajes en cuanto luego de la aplicacion de la guia se observa
un 2% que alcanzan los aprendizajes en tanto que no se observan estudiantes proximos
a alcanzar los aprendizajes como antes de la aplicacion de la guia que se encontraban un

24% de los estudiantes.

b) Interpretacion

Como se puede apreciar en el grafico, antes de la aplicacion de la guia, la mayor parte
de los estudiantes, se encontraban en el ciclo inicial en gran parte de las habilidades
sociales, las mismas que son tomadas poco en cuenta en el aprendizaje, cuando estas
son fundamentales para su desarrollo integral para que puedan competir en cualquiera
de las asignaturas sin temor a hablar o exponer su criterio personal, con este tipo de
ejercicios queremos desarrollar en los estudiantes los valores de un taller de teatro; es
decir, la capacidad para comunicarse, la autonomia suficiente para crear mecanismos de

interrelacion con el resto” como diria (Barroso & Fontecha, 1999).
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4.2. COMPROBACION DE HIPOTESIS
4.2.1. Comprobacion de la hipétesis especifica |

La elaboracién y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos cooperativos “Amigos
por siempre”, a través del uso de titeres desarrolla habilidades sociales de los nifios y
nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del cantdn Riobamba,

provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.
a. Modelo Ldgico

H, La elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos cooperativos
Amigos por siempre, a través del uso de titeres no desarrolla habilidades sociales de los
nifios y niflas de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del canton
Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

H; La elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos cooperativos
“Amigos por siempre”, a traves del uso de titeres desarrolla habilidades sociales de los
nifios y niflas de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del canton

Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.
b. Nivel de significancia

El nivel de significancia con el que se trabajo es del 5%

c. Eleccion de la prueba estadistica Chi Cuadrada x?
2 _ z (fo — fe)?
xX° = —_—
fe

En donde:
> =Sumatoria
fo= frecuencia observada

fe= frecuencia esperada
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d. Célculo de las frecuencias esperadas

f (Total 0o marginal de renglon)(Total o marginal de columna)
e =
N

e. Célculo del grado de libertad

El grado de libertad es igual a la multiplicacion del nimero de filas menos uno por el

ndmero de las columnas menos uno asi:

GL= (F-1) (C-1)

Donde:

GL= grados de libertad
C= Columnas de la tabla
F= Filas de la tabla

f. Célculo de la Chi Cuadrada x>

Cuadro N° 4. 26 Datos Hipotesis |

ANTES DESPUES
[%2] [%2] _U) [%2] [%2] [%2] _U) 2]
2 <N| <N| 382N <N| <N| SN|2N
m] £ <0 Zo|So € 0 ZOo |
— azZ sz <z | XZ azZ sz <z | XZ
- S uw ouw ouw [Ouw S ou ow | Owuw
o @ Jr | o P x Jr | X
o 0a <a|oaoa a 0a <A l|aoa
< < < < < < < <
1 4 6 26 0 32 4 0 0
2 0 14 20 2 20 15 1 0
3 0 0 0 36 25 10 1 0
4 0 0 36 0 30 5 1 0
5 0 0 36 0 32 3 1 0
6 3 14 19 0 30 5 1 0
7 0 10 26 0 28 5 3 0
7 44 163 38 197 47 8 0

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo



Cuadro N° 4. 27 Frecuencias Observadas Hipdtesis |
ESCALA DE VALORES ENTRADA| SALIDA TOTAL
Supera los aprendizajes 7 197 204
Domina los aprendizajes 44 47 91
Alcanza los aprendizajes 163 8 171
Proximo a alcanzar los aprendizajes 38 0 38
TOTAL 252 252 504
Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo
El= 2222 = 102,00 Es= 2222 = 102,00
504 504
E2= 229 _ 4550 E6= 2221 = 4550
504 504
E3= 252%171 — 85,50 E7= 252%171 = 85,50
504 504
E4= 228 - 19,00 Es= 2238 _ 19,00
504 504
Cuadro N° 4. 28 Frecuencias Esperadas de Hipotesis |
ESCALA DE VALORES ENTRADA| SALIDA TOTAL
Supera los aprendizajes 102,00 102,00 204
Domina los aprendizajes 45,50 45,50 91
Alcanza los aprendizajes 85,50 85,50 171
Proximo a alcanzar los aprendizajes 19,00 19,00 38
TOTAL 252 252 504

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo
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Cuadro N° 4. 29 Calculo del Chi Cuadrado Hipotesis |

FO FE FO-FE | (FO-FE)* (FO-FE)*/FE
7 102,00 -95 9.025,00 88,48
197 102,00 95 9.025,00 88,48
44 45,50 -1,5 2,25 0,05
47 45,50 1,5 2,25 0,05
163 85,50 77,50 6.006,25 70,25
8 8550 | -77,50 6.006,25 70,25
38 19,00 19 361,00 19,00
0 19,00 -19 361,00 19,00
504 504,00 0 30.789,00 355,56

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Entonces:

GL= (F-1) (C-1)
GL= (4-1) (2-1)
Gl=3*1

Gl=3

g. Chitabulada x?

Para encontrar x?se debe recurrir a la tabla de distribucion dex® (Ver Anexo 4).
Entonces tenemos que GL= 3 y el nivel de significacion «= 0.05; en la tabla de
distribucion de Chi cuadrada que equivale a 7.815 por lo tanto; el modelo estadistico

del x? nos dice:

x% > x? = H, se rechaza y Hj se acepta

x? < x?=Hose acepta y H; se rechaza
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h. Decision

El valor de x?2 es de 244.32 vy el valor de x2es de 7.815, y de acuerdo a lo establecido

por el modelo estadistico se rechaza H, y se acepta H; es decir:

H; La elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos cooperativos
“Amigos por siempre,” a través del uso de titeres desarrolla habilidades sociales de
los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del canton

Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

i. Representacion Gréfica

x2_ 355,56

Zona de
Aceptacion

/

x2 > x? = H, se rechaza y H; se acepta

x? =7.815
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4.2.2. Comprobacion de la hipotesis especifica Il

La elaboracion y aplicacion de una Guia metodologica de juegos cooperativos “Amigos
por siempre”, a través de actividades de dramatizacion desarrolla habilidades sociales
de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del canton
Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

a. Modelo Légico

H, La elaboracion y aplicacion de una Guia metodol6gica de juegos cooperativos
“Amigos por siempre”, a través de actividades de dramatizacion desarrolla habilidades
sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del
canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

H; La elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos cooperativos
Amigos por siempre, a través de actividades de dramatizacion desarrolla habilidades
sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del
cantén Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

b. Nivel de significancia

El nivel de significancia con el que se trabajo es del 5%

c. Eleccion de la prueba estadistica Chi Cuadrada x?
2 _ Z (fo— fe)?
x frd —
fe

En donde:
» =sumatoria
fo= frecuencia observada

fe= frecuencia esperada
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d. Célculo de las frecuencias esperadas

f (Total o marginal de renglon)(Total o marginal de columna)
e =
N

e. Célculo del grado de libertad

El grado de libertad es igual a la multiplicacion del nimero de filas menos uno por el

ndmero de las columnas menos uno asi:
GL=(F-1) (C-1)

Donde:

GL= grados de libertad

C= Columnas de la tabla

F= Filas de la tabla

f. Célculo de la Chi Cuadrada x>

Cuadro N° 4. 30 Datos Hipotesis 11

ANTES DESPUES
[%2] [%2] _U) [%2] [%2] [%2] _U) [%2]
2 <N| <N| 3§|2N <N| <N| S§|2N
m £ <0 Zo|So € 0 ZOo |
~ aZ sz <z |X2Z aQ Z sz <z | XZ
- S uw ouw ouw [Ouw S uw ou ow [ Owuw
P @ x| P @ x| X
o 0a <a|oaoa a 0a <A l|aoa
< < < < < < < <
8 2 1 23 10 34 2 0 0
9 2 1 23 10 25 11 0 0
10 1 1 24 10 30 5 1 0
11 0 5 21 10 32 2 2 0
12 0 1 25 10 33 2 1 0
13 0 1 25 10 29 5 2 0
14 0 1 25 10 33 2 1 0
5 11 166 70 216 29 7 0

Fuente: Ficha de Observacion.



Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Cuadro N° 4. 31 Frecuencias Observadas Hipétesis 11
ESCALA DE VALORES ENTRADA| SALIDA TOTAL
Supera los aprendizajes 5 216 221
Domina los aprendizajes 11 29 40
Alcanza los aprendizajes 166 7 173
Proximo a alcanzar los aprendizajes 70 0 70
TOTAL 252 252 504
Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo
E1= 22221 _ 110,50 E5= 22221 _ 110,50
504 504
E2= 22— 20,00 E6= 22— 20,00
504 504
E3= 2227 =86,50 E7= 2215 = 86,50
504 504
E4= 2273500 Es= 227%_ 3500
504 504
Cuadro N° 4. 32 Frecuencias Esperadas de Hipdtesis |1
ESCALA DE VALORES ENTRADA| SALIDA TOTAL
Supera los aprendizajes 110,50 110,50 221
Domina los aprendizajes 20,00 20,00 40
Alcanza los aprendizajes 86,50 86,50 173
Proximo a alcanzar los aprendizajes 35,00 35,00 70
TOTAL 252 252 504

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo
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Cuadro N° 4. 33 Calculo del Chi Cuadrado Hipotesis 11

FO FE FO-FE | (FO-FE)* (FO-FE)*/FE
5 110,50 | -1055 | 11.130,25 100,73
216 110,50 | -1055 | 11.130,25 100,73
11 20,00 -9 81,00 4,05
29 20,00 9 81,00 4,05
166 86,50 79,5 6.320,25 73,07
7 86,50 -79,5 6.320,25 73,07
70 35,00 35 1.225,00 35,00
0 35,00 -35 1.225,00 35,00
504 504,00 0 37.513,00 425,69

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Entonces:

GL= (F-1) (C-1)
GL= (4-1) (2-1)
Gl=3*1

Gl=3

g. Chitabulada x?
Para encontrar x?se debe recurrir a la tabla de distribucion dex® (Ver Anexo 4).
Entonces tenemos que GL= 3 y el nivel de significacion «= 0.05; en la tabla de

distribucion de Chi cuadrada que equivale a 7.815 por lo tanto; el modelo estadistico

del x? nos dice:

x% > x? = H, se rechaza y Hj se acepta

x? < x?=Hose acepta y H; se rechaza
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h. Decision

El valor de x?2 es de 425,69 vy el valor de xZes de 7.815, y de acuerdo a lo establecido

por el modelo estadistico se rechaza H, y se acepta H; es decir:

H; La elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos cooperativos”
Amigos por siempre”, a traves de actividades de dramatizacion desarrolla habilidades
sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del

canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

i. Representacion Gréfica

x2_ 425,69

Zona de
Aceptacion

x2 > x? = H, se rechaza y H; se acepta

x? =7.815
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4.2.3. Comprobacion de la hipotesis especifica 111

La elaboracion y aplicacion de una Guia metodologica de juegos cooperativos” Amigos
por siempre”, a través de juegos de integracion social desarrolla habilidades sociales de
los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del cantdn
Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

a. Modelo Légico

H, La elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos cooperativos
“Amigos por siempre”, a través de juegos de integracion social desarrolla habilidades
sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del
canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

H; La elaboracion y aplicacion de una Guia metodol6gica de juegos cooperativos
“Amigos por siempre”, a través de juegos de integracion social desarrolla habilidades
sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del
cantén Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

b. Nivel de significancia

El nivel de significancia con el que se trabajé es del 5%

c. Eleccion de la prueba estadistica Chi Cuadrada x?
2 _ Z (fo— fe)?
x frd —
fe

En donde:
» =sumatoria
fo= frecuencia observada

fe= frecuencia esperada
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d. Célculo de las frecuencias esperadas

f (Total o marginal de renglon)(Total o marginal de columna)
e =
N

e. Calculo del grado de libertad

El grado de libertad es igual a la multiplicacién del niamero de filas menos uno por el

ndmero de las columnas menos uno asi:

GL= (F-1) (C-1)

Donde:

GL= grados de libertad
C= Columnas de la tabla
F= Filas de la tabla

f. Célculo de la Chi Cuadrada x>

Cuadro N° 4. 34 Datos Hipotesis 111

ANTES DESPUES

0 0 ;| . 0 0 | . d

2 <8 <8 53|28 <8 <3| 33|23
] Lo <0 Z0o|So Lo Z0 Zo| S0
- a2 sz <z | XZ a2 sz <z | XZ
- S w ou Oouw | Ow S w ou Oow|Oouw
»x x Jdr | o I 04 Jdr |l

a al <o |oao a il <a|aao

< < < < < < < <

15 0 4 25 7 36 0 0 0
16 0 2 25 9 33 3 0 0
17 0 5 25 6 36 0 0 0
18 0 3 25 10 36 0 0 0
19 0 1 25 10 36 0 0 0
20 0 1 25 10 36 0 0 0
21 0 1 25 10 33 3 0 0
0 17 173 62 246 6 0 0

Fuente: Ficha de Observacion.
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo



Cuadro N° 4. 35 Frecuencias Observadas Hipotesis 111

ESCALA DE VALORES ENTRADA| SALIDA TOTAL
Supera los aprendizajes 0 246 246
Domina los aprendizajes 17 6 23
Alcanza los aprendizajes 173 0 173
Proximo a alcanzar los aprendizajes 62 0 62
TOTAL 252 252 504
Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo
E1= 22221 _ 110,50 E5= 22221 _ 110,50
504 504
E2= 22— 20,00 E6= 22— 20,00
504 504
E3= 252%173 = 86,50 E7= 252%173 = 86,50
504 504
E4=  ZEZ70_ 3500 E8= 2272 - 3500
504 504
Cuadro N° 4. 36 Frecuencias Esperadas de Hipdtesis 111
ESCALA DE VALORES ENTRADA| SALIDA TOTAL
Supera los aprendizajes 123,00 123,00 246
Domina los aprendizajes 11,50 11,50 23
Alcanza los aprendizajes 86,50 86,50 173
Proximo a alcanzar los aprendizajes 31,00 31,00 62
TOTAL 252 252 504

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo
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Cuadro N° 4. 37 Célculo del Chi Cuadrado Hipétesis 111

FO FE FO-FE | (FO-FE)2 | (FO-FE)2IFE
0 123,00 | -123 | 15.129,00 123,00
246 123,00 123 15.129,00 123,00
17 11,50 55 30,25 2,63
6 11,50 5,5 30,25 2,63
173 86,50 86,5 7.482,25 86,50
0 86,50 | -865 7.482,25 86,50
62 31,00 31 961,00 31,00
0 31,00 -31 961,00 31,00
504 504,00 0 47.205,00 486,26

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

Entonces:

GL= (F-1) (C-1)
GL= (4-1) (2-1)
Gl=3*1

Gl=3

g. Chitabulada x?

Para encontrar x?se debe recurrir a la tabla de distribucion dex?® (Ver Anexo 4).
Entonces tenemos que GL= 3 y el nivel de significacion «= 0.05; en la tabla de

distribucion de Chi cuadrada que equivale a 7.815 por lo tanto; el modelo estadistico

del x2 nos dice:

x? > x? = H, se rechaza y Hj se acepta

x% < x?=H,se acepta y H; se rechaza
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h. Decision

El valor de x?2 es de 244.32 vy el valor de x2es de 7.815, y de acuerdo a lo establecido

por el modelo estadistico se rechaza H, y se acepta H; es decir:

H; La elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos cooperativos

Amigos por siempre, a través de juegos de integracion social desarrolla habilidades

sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar Combatientes de Tapi, del

canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

i. Representacion Gréfica

;’/_\ xCZ: 486,26
Zona de N
f-'x Aceptacion

x2 > x? = H, se rechaza y H; se acepta

x? =7.815

4.3. COMPROBACION DE LA HIPOTESIS GENERAL

Una vez comprobadas las tres Hipdtesis Especificas queda comprobada por inferencia la

Hipotesis General que indica. La elaboracién y aplicacion de una Guia metodoldgica de

juegos cooperativos “Amigos por siempre” logra el desarrollo de habilidades sociales de

los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi”, del canton

Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.
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CAPITULO V

5.

5.1

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Se elabord y aplico la guia metodoldgica de juegos cooperativos “Amigos por
siempre”, en los nifios y nifias de colegio Militar “Combatientes de Tapi” lo que
permitio mejoren la calidad de la educacion, y sus relaciones interpersonales con
sus compaferos aplicando nuevas estrategia metodologicas, mediante las
actividades ludicas las mismas que fortalecieron el ritmo de aprendizaje y el

desarrollo de habilidades sociales

Mediante la aplicacion de juegos cooperativos en los nifios/as de 5 afios se pudo
comprobar que los nifios pierden el miedo progresivamente y se identifican con el
grupo, logrando de esta manera que trabajen en equipo para alcanzar un bien
comdn, al mismo tiempo que se estimula sentimientos de solidaridad,

compafierismo y aceptacion sin discriminacion por su raza o color de piel.

A través de las actividades de dramatizacion se motivé a los estudiantes a participar
en actividades de escenario con titeres, dandole la oportunidad al nifio que se
transforme en el personaje y viva su propia experiencia olvidando sus temores
para de esta manera expresar sus sentimientos y pensamientos hacia los demas,

haciendo lo que mas le gusta en armonia consigo mismo.

Gracias a la aplicacion de los juegos de integracion se ayudo a los estudiantes a
entender gque todos los compafieros son iguales, Unicos y valiosos, que merecen
respeto, que sus opiniones deben ser tomadas en cuenta, que se les debe tratar como
a uno le gustaria que le traten, que no se les deben ofender, en fin aprendieron

normas de comportamiento social que les serviran para su vida futura.
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5.2.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a las y los maestros de Educacion Inicial hacer uso de la guia
didactica “Amigos por siempre”, puesto que al ser aplicada en los estudiantes de 5
afios de edad se convirti6 en un elemento valiosa de trabajo, el mismo que
facilito el desarrollo de sus relaciones interpersonales con las personas de su
entorno y en especial con sus compafieros, creando un ambiente agradable sin

conflictos.

Para facilitar la adaptacion de los nifios de preescolar en las instituciones se debe
hacer uso de actividades ludicas como son los juegos cooperativos las mismas que
nos permitird incrementar el desarrollo de las habilidades sociales de manera
progresiva durante el periodo de aprestamiento y luego durante el afio escolar
para lograr que se identifiquen con sus comparfieros Yy trabajen en grupo venciendo
las diferencias individuales , disminuyendo la actividad.

Las actividades de dramatizacion son muy recomendables en los nifios del pre
escolar por lo tanto se recomienda utilizar estas actividades que es una parte del
contenido de esta guia que esta a disposicion de las y los docentes de Educacion
Inicial. Tomando en cuenta que la dramatizacién es un elemento importante para
desarrollar las habilidades sociales asi como la formacion en valores humanos por
ser una actividad netamente social, en la que el nifio pierde el miedo trasportandose

al mundo maégico del personaje al que esta interpretando.

Las nuevas tendencias educativas, exigen entregar a la sociedad individuos que sean
capaces de vivir en sociedad es por esta razon que se recomienda el uso de esta
actividad, juegos de integracion, debido que al aplicar en los nifios de 5 afios del
preescolar se logré el respeto mutuo, la solidaridad, la confianza entre comparieros

pero sobre todo experimentar el buen trato ente los miembros del grupo.
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ANEXOS



Anexo 1. Proyecto

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO DE POSTGRADO E INVESTIGACION
INSTITUTO DE POSTGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION PARVULARIA MENCION JUEGO
ARTE Y APRENDIZAJE

PRESENTACION DEL TEMA

ELABORACION Y APLICACION DE UNA GUIA METODOLOGICA DE JUEGOS
COOPERATIVOS “AMIGOS POR SIEMPRE” PARA LOGRAR EL DESARROLLO
DE HABILIDADES SOCIALES DE LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL
COLEGIO MILITAR “COMBATIENTES DE TAPI“ DEL CANTON RIOBAMBA,
PROVINCIA DE CHIMBORAZO, DURANTE EL ANO LECTIVO 2013-2014.

MAESTRANTE

ELVIA ROSARIO GUADALUPE TAMAYO

RIOBAMBA - ECUADOR

2013
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1. TEMA:

Elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos cooperativos “Amigos
por siempre” para lograr el desarrollo de habilidades sociales de los nifios y nifias de 5
afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi”, del canton Riobamba, provincia de

Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

2. PROBLEMATICA

2.1. UBICACION DEL SECTOR DONDE SE VA A REALIZAR LA
INVESTIGACION:

La investigacion se realizara en el Colegio Militar “Combatientes de Tapi”, de la ciudad
de Riobamba, provincia de Chimborazo.

La sociedad chimboracense levanta su mirada y crea expectativa al saber que en la
Sultana de los Andes, surge la idea de establecer una Instituto Educativa Militar al
servicio de la juventud estudiosa del centro del pais, cuyo propésito es traspasar las
fronteras de lo bueno para llegar a la excelencia total, formado cadete de élite a
través de una coeducacion con lo sociedad, eficientes en su actividad estudiantil para
que en el campo profesional demuestren capacidad y solvencia en la solucién de
problema cotidianos y de su futura profesion.

Con esta finalidad la Fuerza Terrestre y después de un estudio minucioso decide la
formacion del Colegio Militar en la Noble y Leal San Pedro Apdstol de Riobamba,

apoyando asi el desarrollo cultural y socioeconomico de la provincia.

La Brigada de Caballeria No.11 abre su puerta e instalaciones al novel Colegio
Militar, con el aval del Ministerio de Educacién segun el Acuerdo Ministerial N° 329
entra en funcionamiento el 4 de Octubre de 1994, mediante orden de Comando N° 235
de la Comandancia General de la Fuerza Terrestre, resuelve que todos los colegios
militares del pais basados en hechos historicos y personajes gloriosos deberia adoptar
un nombre que simbolice la grandeza, lealtad y valentia del Ejército ecuatoriano,
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acertadamente toman la decision de llamarlo “COMBATIENTES DE TAPI” , en
homenaje a los héroes del 21 de Abril de 1822 .

En la actualidad con un trabajo honesto, profesional y decisivo un grupo de ilustres
oficiales, voluntarios y un selecto grupo de docentes de la Unidad Educativa
Experimental “Combatientes de Tapi”, RESPONDE A LAS EXIGENCIAS DEL
DESARROLLO INSTITUCIONAL Y NACIONAL, A la realidad social, econémica y
cultural del pais, elevando la calidad de la educacién, consciente de la responsabilidad
ante la sociedad ecuatoriana, ofrece una nueva opcion partiendo de la Educacion
Inicial, Educacion Basica terminando con el Bachillerato en Ciencias Generales,

niveles que funcionan bajo el proyecto “Educacion para el Siglo XXI”.

2.1.1 MISION

El Colegio Militar “COMBATIENTES DE TAPI “Unidad Educativa Experimental de
la ciudad de Riobamba, imparte una educacion integral en los niveles; inicial, basico y
bachillerato; para formar bachilleres en Ciencias de Caracter General que contribuyan al
desarrollo de la sociedad, a través de un modelo pedagdgico alternativo dentro de un

marco de lealtad a la institucion, disciplina y practica permanente de valores.

2.1.2. VISION

Ser una Institucion Educativa de calidad, lider en el pais, con reconocimiento
Internacional, responsable, ético, profundamente comprometido con el cambio social y
orgulloso de la identidad nacional , basada en la ética profesional, solidaridad,
honestidad, sentimiento de nacionalidad, conviccion de servicios a la comunidad, con

prioridad al honor, lealtad encaminadas hacia la excelencia educativa.

2.2. SITUACION PROBLEMATICA

El juego cooperativo es parte innata del ser humano desde la infancia y la nifiez, a través
de este, se incorpora una serie de habilidades cognitivas, afectivas-sociales y motrices,
pero hoy por hoy, el nifio preescolar al no perder aun su caracter egocéntrico es dificil

que se incorporarse al juego grupal, esta es una carencia que se observa en casi todos los
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nifios del nivel inicial, por esta raz6n mi tema va enfocado en lograr que el nifio sea

mas sociable, colaborador y cooperativo.

De acuerdo a la explicacion de las docentes, manifiestan que muchas veces existen
problemas de socializacion con los nifios, muchos de ellos son introvertidos no les gusta
participar en clases. Por lo que ha ocasionado la falta de aceptacién personal, estos
factores que han desencadenado este problema nos permite reflexionar y concientizar a
las docentes, la importancia que tiene el juego en el desarrollo de habilidades sociales.

Este trabajo esta dirigido a los nifios y nifias mediante el juego.

2.3. FORMULACION DEL PROBLEMA:

¢Coémo la elaboracién y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos cooperativos
“Amigos por siempre” logra el desarrollo de habilidades sociales de los nifios y nifias de
5 afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi”, del canton Riobamba, provincia de

Chimborazo, durante el afo lectivo 2013-2014.?

2.4. PROBLEMAS DERIVADOS:

e ;Como la elaboracion y aplicacion de una Guia metodolégica de juegos cooperativos
“Amigos por siempre”, a través del uso de titeres desarrolla habilidades sociales de
los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi”, del canton

Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.?

e (CoOmo la elaboracion y aplicacion de una Guia metodologica de juegos cooperativos
“Amigos por siempre”, a través de actividades de dramatizacion desarrolla
habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes
de Tapi”, del canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo

2013-2014.?

e (CoOmo la elaboracién y aplicacion de una Guia metodologica de juegos cooperativos
“Amigos por siempre”, a través de juegos de integracion social desarrolla

habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar
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“Combatientes de Tapi”, del canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el
afio lectivo 2013-2014.?

3. JUSTIFICACION

La educacion ecuatoriana, atraviesa una crisis a causa de problemas netamente sociales
y este hecho se observa en el déficit del desarrollo integral de los nifios y nifias pre-
escolares; siendo esta etapa el pilar fundamental para el resto del proceso de ensefianza
aprendizaje, los docentes deben inquirir acerca de nuevas metodologias que contribuyan
en este proceso. Sin embargo, la practica educativa-docente con frecuencia tiende a
centrarse en la adquisicion de conocimientos para el desarrollo Gnicamente cognitivo,
por ello es importante fomentar programas que desarrollen habilidades sociales, para
promover la integracion del nifio a la sociedad, ayudando asi a disminuir las actitudes de
egocentrismo manifestadas en los juegos e incentivando a la sensibilizacion,

cooperacion, comunicacion y solidaridad.

La presente investigacion brindara importante aporte a los procesos de ensefianza
aprendizaje, puesto que se basa en una actividad natural del nifio como es el juego; asi
como también en la idea de que el hombre es un ser que vive en sociedad. El juego
cooperativo es aquel donde todo el grupo trabaja para conseguir un objetivo comun.
Estos juegos se disefian para que la cooperacion sea necesaria entre jugadores, mientras
juegan aprenden de una forma divertida como llegar a ser mas considerados unos con
los otros y se sienten mas decididos a trabajar por el bien comudn. El objetivo
fundamental es determinar la incidencia de los juegos cooperativos en el desarrollo de
habilidades sociales, de los nifios y nifias de Primero de Basica del Colegio Militar
“Combatientes de Tapi”, aplicando una guia metodoldgica de juegos cooperativos que

aporten a la madurez del nifio y nifia en el medio en el cual se desenvuelve.

4. OBJETIVOS

4.1. OBJETIVO GENERAL

Demostrar como la eelaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos

cooperativos “Amigos por siempre” logra el desarrollo de habilidades sociales de los
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nifios y nifas de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi”, del canton

Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Evidenciar como la elaboracion y aplicacién de una Guia metodoldgica de juegos
cooperativos “Amigos por siempre”, a través del uso de titeres desarrolla habilidades
sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi”,

del canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

e Comprobar como la elaboracién y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos
cooperativos “Amigos por siempre”, a través de actividades de dramatizacion
desarrolla habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar
“Combatientes de Tapi”, del cantéon Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el

afo lectivo 2013-2014.

e Determinar como la elaboracién y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos
cooperativos “Amigos por siempre”, a través de juegos de integracion social
desarrolla habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar

“Combatientes de Tapi”, del canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el

afio lectivo 2013-2014.

5. FUNDAMENTACION TEORICA.

5.1. ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES ANTERIORES.

El presente trabajo: Eelaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos
cooperativos “Amigos por siempre” logra el desarrollo de habilidades sociales de los
nifios y nifas de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi”, del cantén
Riobamba, provincia de Chimborazo, toma en consideracion dos aspectos
fundamentales en el crecimiento del nifio, tal como el juego y sus habilidades sociales
como relevantes en su desempefio y futuro aprendizaje. Por lo tanto el tema de
investigacion es original puesto que no existe tema similar, ademas se le considera de
impacto en vista que es la primera vez que se realiza este tipo de investigacion tanto en
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el sector como en la institucion educativa. Finalmente se puede decir que la
investigacion es relevante y de mucho interés en el quehacer educativo, confio en que
sera un aporte que mejorard positivamente y permitira conocer cuales y como utilizar

estas técnicas en la Escuela donde se realizara el estudio.

5.2. FUNDAMENTACION TEORICA

5.2.1. Fundamentacion Epistemologica

La fundamentacién epistemoldgica del presente trabajo de investigacion es el desarrollo
de habilidades sociales del nifio partiendo de la aplicacién de actividades Iudicas con la
finalidad de ayudar en el desenvolvimiento, interaccion y convivencia armonica de los
nifios las mismas que promoveran procesos de aprendizaje cognitivo, socio emocional,
psicomotor, linglistico, siempre tomando en cuenta las diferencias individuales en

consideracion a la asimilacién de los nuevos conocimientos.

5.2.2. Fundamentacion Filoso6fica

El cuerpo no es un afiadido, ni una maquina gue actda conjuntamente, o un freno para el
desarrollo del espiritu como han dicho con diversos matices los dualismos. Platén lo
Ilama cércel del alma y ésta conoce como encerrada en una caverna. Descartes lo separa
tanto del alma que no hay manera de coordinarlo salvo, con una accion extraordinaria
de Dios. La consecuencia del dualismo cartesiano sera aparentemente contradictoria,
pues de la res cogitans surgen los idealismos y racionalismos. En uno y en otro la
unidad de la persona se pierde. Estos estudios van a permitir relacionar los juegos con
un desenvolvimiento y adquisicion de los conocimientos, donde el preescolar conoce y
experimenta sus relaciones con el resto de nifios, viviendo arménicamente y generando

espacios de participacion e integracion.

5.2.3. Fundamentacion Psicoldgica

El juego psicomotor modela y regula la capacidad perceptiva del nifio al verse capaz y
libre de actuar en un medio, que reconoce como propio, porque lo explora a través de su

movimiento.
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El juego simbolico, segln Piaget, ingresa a los nifios/as en el mundo de las ideas, en el
mundo de la verdadera inteligencia humana. Con esto los nifios/as comienzan a
aprender reglas que prescriben las actividades y los procesos humanos. La regla es el
conjunto de normas internas de una actividad ludica, que la define y diferencia de

cualquier cosa.

Estar jugando presupone atravesar la linea divisoria que separa lo que no es juego de lo
que si es. Juego nace de la realidad que rodea al nifio, de la cual toma sus elementos y
nunca se aleja de ella més alla4 que lo preciso para volver a ella de nuevo, recrearla y

enriquecerla.

5.2.4. Fundamentacion Pedagogica

El juego tiene motivacion y esto lo convierte en una poderosa herramienta de
crecimiento y desarrollo personal. Vygotsky define la actividad como un nicleo central
para explicar la naturaleza sociocultural de muchos procesos psicologicos y
especialmente el entramado de relaciones, sentimientos, percepciones y conocimientos
que constituyen los microcontextos en los cuales se produce el aprendizaje y el
desarrollo de los nifios. El entramado de relaciones interpersonales que rodea toda
actividad humana le proporciona su sentido sociocultural. Hay actividades que tienen un
solo sentido ludico y placentero, pero estan tan bien incorporadas a los sistemas de vida
que les damos pleno sentido cultural y espiritual. Son también de esta categoria las
actividades de diversion, de tiempo libre, artisticas o culturales. EI conocimiento es un
proceso de interaccién entre el sujeto y el medio, pero el medio entendido social y
culturalmente, no solamente fisico, también rechaza los enfoques que reducen la
Psicologia y el aprendizaje a una simple acumulacion de reflejos o asociaciones entre

estimulos y respuestas. (Vygotsky, 1934).

5.2.5. Fundamentacion Legal

Constitucién de la Republica del Ecuador 2008

Art. 26. “La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber

ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica pablica
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y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicién
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el

derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo”.

Art. 343. Establece un sistema Nacional de Educacion que tendrd como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion,
que posibilite el aprendizaje, y la generalizacién y utilizacion de conocimientos,
técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y
funcionard de manera flexible y dindmica, incluyente, eficaz y eficiente. El sistema
nacional de educacion integrard una vision intercultural acorde con la diversidad
geografica, cultural y linguistica del pais, y el respeto a los derechos de las

comunidades, pueblos y nacionalidades.

1.2.5.2. Ley Organica de Educacion Intercultural

Art. 1.-Ambito. La presente Ley garantiza el derecho a la educacion, determina los
principios y fines generales que orientan la educacion ecuatoriana en el marco del Buen
Vivir, la interculturalidad y la plurinacionalidad; asi como las relaciones entre sus
actores. Desarrolla y profundiza los derechos, obligaciones y garantias constitucionales
en el ambito educativo y establece las regulaciones béasicas para la estructura, los
niveles y modalidades, modelo de gestion, el financiamiento y la participaciéon de los
actores del Sistema Nacional de Educacion.

Art. 2. Literal b. Educacién para el cambio. La educacion constituye instrumento de
transformacion de la sociedad; contribuye a la construccion del pais, de los proyectos de
vida y de la libertad de sus habitantes, pueblos y nacionalidades; reconoce a las y los
seres humanos, en particular a las nifias, nifios y adolescentes, como centro del proceso
de aprendizajes y sujetos de derecho; y se organiza sobre la base de los principios

constitucionales.

Art. 7. Literal b. Recibir una formacion integral y cientifica, que contribuya al pleno
desarrollo de su personalidad, capacidades y potencialidades, respetando sus derechos,
libertades fundamentales y promoviendo la igualdad de género, la no discriminacion, la

valoracion de las diversidades, la participacion, autonomia y cooperacion.
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Art. 2. Literal f. Desarrollo de procesos. Los niveles educativos deben adecuarse a
ciclos de vida de las personas, a su desarrollo cognitivo, afectivo y psicomotriz,
capacidades, ambito cultural y linguistico, sus necesidades y las del pais, atendiendo de
manera particular la igualdad real de grupos poblacionales histéricamente excluidos o
cuyas desventajas se mantienen vigentes, como son las personas y grupos de atencion

prioritaria.

5.2.6. Fundamentacion Cientifica

5.2.6.1. El Juego

Los juegos son actividades que, bien dirigidas y preparadas, aportan grandes beneficios
a la educacion. Nifios, adolescentes e incluso adultos de todo el mundo, encuentran en
ellos grandes motivaciones, por lo que deben de ser aprovechados para transmitir
conocimientos, despertar o aumentar capacidades en todos ellos.

Particularmente, hay una asociacion mayor de los juegos a la infancia, y alli es donde
mayormente se utilizan los juegos para la ensefianza. Pero el &mbito de aplicacion, no se
circunscribe a esa edad, la tendencia ha cambiado hace tiempo. Los juegos han
demostrado ser una importante y valiosa herramienta para el aprendizaje, razon por la
cual, lejos de considerarse como tiempo perdido, como alguna vez lo fue, se toma como

un arma esencial para un mejor desarrollo.

En el caso puntual de nifios, los juegos contribuyen a desarrollar o incrementar sus
facultades. Cuando los pequefios juegan, elaboran razonamientos, pensamientos,
accionan, experimentan y se expresan, entre muchas cosas. Tambien, en muchos de
ellos, toman conciencia de la realidad, por ello la importancia de los juegos como

instrumentos de aprendizaje. (Ancin, M. T. 1989):

5.2.6.2. Caracteristicas de los Juegos

Algunas de las caracteristicas del juego, para comprender ain mas su importancia en la

educacion.
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e Es un recurso creador. En el plano fisico, contribuye al desarrollo sensorial, motor,
muscular y a la coordinacién psicomotriz. En el plano mental, es muy bueno porque
el nifio mientras juega, desarrolla el ingenio, la originalidad, la capacidad intelectiva

y la imaginacion.

e Contiene valor social. Colabora con la formacion de habitos de cooperacion y ayuda

e Es un medio de expresion. Convirtiéndose en una importante técnica proyectiva de

gran importancia para el psicélogo y el educador

e Contiene valor substitutivo. En la infancia es transito de situaciones adultas. Los

nifios canalizan por medio de los juegos, diversos problemas

e Caréacter motivador. Estimulan a las personas, mas a nifios, facilitando su

participacion en actividades que pueden ser poco atractivas

5.2.6.3. El juego como factor de desarrollo

El juego es una actitud ante los objetos, los otros y ante nosotros mismos que marca la
situacion de tal forma que decimos que “estamos jugando". Es una actividad natural, un
comportamiento en el que el uso de los objetos y las acciones no tiene un objetivo
obligatorio para el nifio, es decir, supone un "hacer sin obligacion™ de tal forma que esta
capacidad de hacer refleja para el propio nifio y para los que les rodean la dimensién
humana de la libertad frente al azar y la necesidad. Es un factor de desarrollo que
ejercita la libertad de eleccion y de ejecucion de actividades espontaneas y eso

proporciona al ser humano la dimension de ser libre, activo y seguro.

El juego deja de ser adaptativo y se convierte en un proceso simbdlico de comunicacion
social; a través de él, el nifio logra el autodominio y la precisiéon de movimientos que
requiere para sentirse integrado en su medio a la vez que autonomo y libre en sus
desplazamientos. El juego psicomotor modela y regula la capacidad perceptiva del nifio
al verse capaz y libre de actuar en un medio, que reconoce como propio, porque lo

explora a través de su movimiento.
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El juego simbolico, segln Piaget, ingresa a los nifios/as en el mundo de las ideas, en el
mundo de la verdadera inteligencia humana. Con esto los nifios/as comienzan a
aprender reglas que prescriben las actividades y los procesos humanos. La regla es el
conjunto de normas internas de una actividad ludica, que la define y diferencia de

cualquier cosa. Ancin, M.T. (1989):

Estar jugando presupone atravesar la linea divisoria que separa lo que no es juego de lo
que si es. Juego nace de la realidad que rodea al nifio, de la cual toma sus elementos y
nunca se aleja de ella més alla4 que lo preciso para volver a ella de nuevo, recrearla y

enriquecerla.

Los juegos infantiles pueden ser serios, en el sentido de exigir y provocar actitudes
rigurosas en los nifios/as, sin que por ello dejen de ser juegos. Por eso, no hay que
confundir toda actividad infantil con juego; los nifios son perfectamente conscientes de
cuando estan jugando y cuando no, hay que ser respetuosos y partir de que no todo acto

puede ser un juego ni todo acto esta fuera de juego.

El juego siempre es interesante y significativo para el nifio, ya que si se pierde interés la
actividad deja de tener significado y el juego muere como tal. El juego tiene motivacion

y esto lo convierte en una poderosa herramienta de crecimiento y desarrollo personal.

Vigotsky define la actividad como un nucleo central para explicar la naturaleza
sociocultural de muchos procesos psicologicos y especialmente el entramado de
relaciones, sentimientos, percepciones Yy conocimientos que constituyen los
microcontextos en los cuales se produce el aprendizaje y el desarrollo de los nifios. El
entramado de relaciones interpersonales que rodea toda actividad humana le
proporciona su sentido sociocultural. Hay actividades que tienen un solo sentido ludico
y placentero, pero estan tan bien incorporadas a los sistemas de vida que les damos
pleno sentido cultural y espiritual. Son también de esta categoria las actividades de

diversion, de tiempo libre, artisticas o culturales.

Los nifios/as perciben la actividad incluida en un contexto de relaciones interpersonales

que es lo que le da verdadero sentido social y personal a la accidn. Toda actividad en la
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que un nifio esta incluido proporciona un campo de intereses que pueden ser explorados

a través del juego. Arranz, J.D. (1995):

El juego proporciona recursos suficientes para participar en muchas actividades sin un
despliegue econémico muy grande. Algunas requieren la presencia de determinados
objetos y materiales, un espacio concreto y un tiempo determinado, pero hay otras que

utilizan muy pocos recursos -estas son las que en la vida real tampoco los precisa-.

Si permitimos el juego libre y espontaneo entre los nifios de la clase, apareceran juegos
de reproduccion de actividades humanas que constituyen el gran banco de centro de
interés de los que debemos partir en la intervencion educativa. Lo que debemos hacer es
potenciar y permitir que los nifios las realicen de forma Iudica en los rincones de juego.
Arranz, J.D. (1995):

La organizacion espacial y temporal del aula y el centro debe ser flexible y permitir que
los nifios aporten en el dia a dia a través de sus juegos sus temas de conversacion y sus
intereses cognitivos mediante los procedimientos que utilizan cuando estan solos y se

hace propuesta de juego.

El juego adquiere la fuerza necesaria para que el sujeto se implique en ella como cosa
propia y subjetiva, y asi se convertird en una actividad significativa. Cada nifio "se

juega™ sus ideas, sus intereses y sus motivaciones.

Un factor importante es la afectividad infantil en el juego, este es un factor de equilibrio
emocional que proporciona a los nifio/as una gama de sensaciones y emociones
personales que les resultan benéficas. Las experiencias del juego constituyen una

historia de placer y autosuficiencia que permite asociar juego-felicidad y juego-alegria.

Los nifios relacionan el juego con los estados de bienestar emocional y con momentos
de comunicacidn afectiva con sus seres queridos. La participacion constante entre nifio-
adulto en diversas situaciones va creando una linea de conciencia sobre el juego que lo
convirti6 en un escenario privilegiado para la satisfaccion y la autocomplacencia.
Muchas emociones son practicadas por los nifios en sus experiencias con los adultos y

con otros nifos. El juego es una caja de emociones positivas que el nifio aprende desde
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que comienza en situaciones y experiencias ludicas con sus cuidadores. Es importante
que los centros ofrezcan situaciones diarias donde puedan practicar la alegria y
desplegar un estado emocional de plena satisfaccion social y personal. También se
haran presentes en escenarios ludicos abundantes conflictos personales, sin embargo la
resolucion de conflictos interpersonales es una via importante para la maduracion

afectiva y el progresivo equilibrio de las emociones.
5.2.6.4. Clasificacion del juego

Segun el lugar donde se juega.

e Juegos de interior.

e Juegos al aire libre.

e Juegos de patio de recreo

Segun el nimero de personas que juegan

Juego individual.

Juego entre dos personas.

Juego para méas de dos personas.

Juegos colectivos

Segun el tipo de actividad

Juegos de inteligencia.

e Juegos de azar.

e Juego de ejercicio.

e Juegos simbdlicos.

e Juegos con reglas.

e Juegos de construccion.

e Juegos de competencia.

e Juegos de mesa y tablero.

e Juegos para reuniones y fiestas.
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e Juegos de ingenio y habilidad.
e Juegos draméticos, de simulacién y disfraces.

e Juegos cantados y coros infantiles

5.2.6.2. Juegos Cooperativos

Son aquellos en los que la diversion prima por encima del resultado, en los que no suele
existir ganadores ni perdedores, los que no excluyen, sino que integran, los que
fomentan la participacién de todos y en los que la ayuda y la cooperacion de los
participantes son necesarias para superar un objetivo o reto comun. Los Juegos
Cooperativos son propuestas que buscan disminuir las manifestaciones de agresividad
en los juegos promoviendo actitudes de sensibilizacion, cooperacién, comunicacién y
solidaridad. Facilitan el encuentro con los otros y el acercamiento a la naturaleza.
Buscan la participacion de todos, predominando los objetivos colectivos sobre las metas
individuales. Las personas juegan con otros y no contra los otros; juegan para superar

desafios u obstaculos y no para superar a los otros. Gutiérrez, R. (1997):

5.2.6.2.1. Caracteristicas

¢ No hay distincion de sexo, edad, origen.

e Las personas ganan o pierden conjuntamente.

e El adversario es un elemento externo que no pertenece al grupo.

e Fomentan la inclusién e integraci86n de personas.

e Aumentan la percepcion del bien comun.

e Potencian la ayuda mutua y cooperacion.

e Son juegos mas para imaginar y crear soluciones de cooperacion que para ganar de

forma individual.

5.2.6.2.2. Aspectos que se puede trabajar

5.2.6.2.2.1. Desarrollo Personal

e Autoconocimiento.
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e Autonomia y responsabilidad.

e Afirmacion y autoestima.

e Autocontrol emocional.

e Reconocimiento y expresion de emociones.
e Empatia.

e Desarrollo de razonamiento moral.

5.2.6.2.2.2. Desarrollo de actitudes colaborativas

Conocimiento mutuo.

Comunicacion.

Confianza, contacto, estima.

Cooperacion.

5.2.6.2.2.3. Desarrollo de habilidades basicas grupales

Superacion de prejuicios.

Regulacion de conflictos.

Critica (desobediencia constructiva).

Toma de decisiones.

5.2.6.2.2.4. Desarrollo cognitivo

Atencion y memoria.

Lenguaje.

Inteligencia.

Creatividad

5.2.6.3. Habilidades Sociales

Las habilidades sociales son un conjunto de capacidades que permiten el desarrollo de
un repertorio de acciones y conductas que hacen que las personas se desenvuelvan

eficazmente en lo social. Estas habilidades son algo complejo ya que estan formadas

105



por un amplio abanico de ideas, sentimientos, creencias y valores que son fruto del
aprendizaje y de la experiencia. Todo esto va a provocar una gran influencia en las

conductas y actitudes que tenga la persona en su relacion e interaccion con los demas.

Es fundamental prestar especial atencion al desarrollo de las habilidades sociales, ya
que en primer lugar son imprescindibles para la adaptacion de los nifios y nifias al
entorno en el que se desarrollan sus vidas, y posteriormente estas habilidades les van a
proporcionar las herramientas para desenvolverse como adultos en la esfera social,
siendo la base clave para sobrevivir de manera sana tanto emocional como
laboralmente. (Gutiérrez, R. 1997):

La falta o escaso desarrollo de habilidades sociales, puede ser algo doloroso para las
personas. Los seres humanos vivimos en sociedad, es parte de nuestra naturaleza, es por
ello que la comprension de las relaciones y de las demas personas es algo
imprescindible para una vida emocionalmente sana. Y esto tiene repercusion en los

demas ambitos de la vida, escolar, laboral, sentimental, personal, etc.

5.2.6.3.1 Puntos clave de las habilidades sociales.

e Se adquieren a través del aprendizaje. No son innatas, los nifios y nifias desde el
nacimiento aprenden a relacionarse con los demés. Se sienten de determinada

manera, tienen determinadas ideas y actuan en funcion de estas.

e Son reciprocas por naturaleza. Las habilidades sociales, requieren para su desarrollo

la relacion con otras personas.

¢ Incluyen conductas verbales y no verbales. Es tan importante lo que se dice como

otros aspectos que no se dicen.
e Estan determinadas por el reforzamiento social (positivo o negativo). Determinadas

conductas se repiten si tienen un refuerzo interpretado como positivo (acorde con sus

ideas y sentimientos) o negativo (en desacuerdo).
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Son capacidades formadas por un repertorio de creencias, sentimientos, ideas y
valores. Estos son la base de la conducta social. Las personas interpretan las

situaciones y deciden la actuacion.

Estan interrelacionadas con el auto concepto y la autoestima, estos a su vez son
cruciales para la formacion de las diferentes conductas en el medio social

necesarias para el desarrollo integral de las personas. (J.F. Oppenheim, 1990).

5.2.6.3.2. Habilidades sociales basicas

Apego: capacidad de establecer lazos afectivos con otras personas.

Empatia: capacidad de ponerse en el lugar del otro y entenderle.

Asertividad: capacidad de defender los propios derechos y opiniones sin dafiar a los
demas.

Cooperacion: capacidad de colaborar con los demés para lograr un objetivo comun.
Comunicacion: capacidad de expresar y escuchar. Sentimientos, emociones, ideas,
etc.

Autocontrol: capacidad de interpretar las creencias y sentimientos propios y controlar
los impulsos.

Comprensién de situaciones: capacidad para entender las situaciones sociales y no
tomarlas como algo personal, o culparse de determinadas cosas.

Resolucion de conflictos: capacidad para interpretar un conflicto y sacar alternativas

de solucion al mismo.

5.2.6.3.2. (Cdémo se adquieren las habilidades sociales?

Las competencias sociales se aprenden y desarrollan a lo largo del proceso de

socializacion, como resultado de la interaccién con otras personas. Este desarrollo se

produce fundamentalmente en la infancia, los primeros afios de vida son fundamentales

para el aprendizaje de estas habilidades. (Gutiérrez, R. 1997).

Se aprenden y desarrollan a través de los siguientes procesos:
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Experiencia directa. Los nifios y nifias estan rodeados de personas y desde una
edad muy temprana comienzan a ensayar las conductas sociales. Se producen
determinadas experiencias que los pequefios van interpretando e incorporan esas

interpretaciones a su forma de pensar y actuar.

Imitacion. Los pequefios aprenden por lo que ven de las personas que son
importantes para ellos. Imitaran aquellas conductas sociales que observan en los
adultos méas cercanos, pero no solo las conductas, también aprenderan de estos la

manera de interpretar las situaciones y hasta de sentirse en determinados momentos.

Refuerzos. Los refuerzos sociales que tengan sus conductas, ya sea de los adultos
y/o iguales van a hacer que los nifios y nifias desarrollen determinadas conductas y

otras.

5.2.6.3.3. Problemas provocados por falta o escaso desarrollo de habilidades

sociales.

Problemas de autoestima. Los nifios y nifias con pocas habilidades sociales, tendran
problemas para desenvolverse en su entorno social. Esto les llevara a pensar que es
por ellos y su autoestima bajara. La imagen de si mismos sera negativa. Esto hace a

su vez, que sus habilidades sociales sean escasas, la influencia es mutua.

Dificultad para expresar deseos y opiniones. Las personas que no tengan unas
buenas capacidades sociales, tendran dificultades para saber y poder expresar lo que

desean y lo que opinan.

Dificultades para relacionarse con los demas. La falta de habilidades sociales,
puede llevar a una timidez excesiva y dificultad para hacer amigos y relacionarse.
En nuestra sociedad, es imprescindible relacionarse con los demas.

Problemas escolares. Puede producirse también este tipo de problemas, debido a la

inadaptacion social, llegando incluso a provocar fracaso escolar.
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e Malestar emocional. Las personas necesitamos de los demas, la compaiia y la
estima de las demas personas son fundamentales para nuestro dia a dia y para
nuestro equilibrio emocional. La ausencia de relaciones sociales puede llevar por

tanto un malestar emocional asociado.

6. HIPOTESIS.

6.1. HIPOTESIS GENERAL:

La elaboracion y aplicacion de una Guia metodologica de juegos cooperativos “Amigos
por siempre” logra el desarrollo de habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios
del Colegio Militar “Combatientes de Tapi”, del canton Riobamba, provincia de

Chimborazo, durante el afo lectivo 2013-2014.

6.2. HIPOTESIS ESPECIFICAS:

e La elaboracién y aplicacion de una Guia metodolégica de juegos cooperativos
“Amigos por siempre”, a través del uso de titeres desarrolla habilidades sociales de
los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi”, del canton

Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

e La elaboracion y aplicacion de una Guia metodologica de juegos cooperativos
“Amigos por siempre”, a través de actividades de dramatizacion desarrolla
habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes
de Tapi”, del canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo

2013-2014.

e La elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos cooperativos
“Amigos por siempre”, a través de juegos de integracion social desarrolla habilidades
sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi”,

del canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.
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7. OPERACIONALIZACION DE LA HIPOTESIS

7.1. OPERACIONALIZACION DE LA HIPOTESIS DE GRADUACION ESPECIFICA 1
La elaboracion y aplicacion de una Guia metodoldgica de juegos cooperativos “Amigos por siempre”, a través del uso de titeres desarrolla
habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi”, del canton Riobamba, provincia de
Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES TECNICA E
INSTRUMENTOS

Los juegos cooperativos son JUEGOS CON TITERES TECNICA
INDEPENDIENTE aquellos que la diversion primapor | e  Elaboraciony e Elabora , manipula y dramatiza | Observacion
JUEGOS encima del resultado. Presentacion de titeres. con los titeres Encuesta
COOPERATIVOS, . e Escucha narraciones del

USO DE TITERES: e Narraciones orales de ambiente escolar.

cuentos, fabulas y INSTRUMENTO

Un titere es un mufieco que se
mueve mediante hilos u otro
procedimiento. Puede estar
fabricado con trapo, madera o

leyendas.

e Interpretacion de
canciones y rimas

e Representa escenas de la vida
diaria

o Demuestra imaginacion en la
participacion de danzas rondas ,
bailes , dramatizaciones

Cuestionario
Guia de observacion

cualquier otro material y permite sencillas.
representar obras de teatro, en
general dirigidas al publico infantil.
Las habilidades sociales son un | e Practicar normas de TECNICA
DEPENDIENTE conjunto de capacidades que comportamiento Identifica sus propias actitudes y | Observacion
HABILIDADES permiten el  desarrollo de | e Fomentar formas de respeta a los demas Encuesta
SOCIALES un repertorio de acciones Yy cooperacion Propone ideas en situaciones
conductas que hacen que las | e Incentivar e la colaboray cotidianas.
personas se desenvuelvan demostrar  solidaridad Demuestra solidaridad y | INSTRUMENTO
eficazmente en lo social. hacia los demés. colaboracion o
e Practicas  habitos  de Practica habitos de alimentacion | Cuestionario
higiene. higiene y cuidado personal. Guia de observacion

e Integrard al estudiante a

adaptarse a su

nuevo

ambiente escolar y social.

Se integra y formas parte del grupo.




7.2. OPERACIONALIZACION DE LA HIPOTESIS DE GRADUACION ESPECIFICA 2

La elaboracion y aplicacion de una Guia metodologica de juegos cooperativos “Amigos por siempre”, a través de actividades de
dramatizacién desarrolla habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi”, del canton

171

Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-201

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES TECNICAE
INSTRUMENTOS
INDEPENDIENTE el0s juegos cooperativos son JUEGOS TECNICA
JUEGOS aquellos que la diversion prima DRAMATIZADOS Participa Observacion
COOPERATIVOS por encima del resultado. Dramatizaciones de espontaneamente en | Encuesta
cuentos dramatizaciones.
i idn - Dramatizaciones de Participa activamente en
Dramatizacion : Fabulas. las actividades | INSTRUMENTO
e Una dramatizacion es, en general, Dramatizaciones ~ de propuestas. _ L
una representacién de una Normas de Expresa con libertad | Cuestionario
convivencia. vivencias  relacionadas | Guia de observacion

determinada situacion o hecho.
Lo dramético estd vinculado al
drama y éste al teatro, por lo que
una dramatizacion puede ser
tanto tragica como cémica.

Dramatizaciones de
Acontecimientos de la
vida real.

con la vida real a través
de la dramatizacion.

DEPENDIENTE
HABILIDADES
SOCIALES

e Las habilidades sociales son un

conjunto de capacidades que
permiten el desarrollo de
un repertorio de acciones vy
conductas que hacen que las
personas se desenvuelvan
eficazmente en lo social.

Practicas de normas de
comportamiento
Fomenta formas de
cooperacion

Incentiva la colabora y

demostrar  solidaridad
hacia los demas.
Practica habitos de
higiene.

Integra al estudiante a
adaptarse a su nuevo
ambiente  escolar vy
social.

Identifica sus propias
actitudes vy respeta a los
demas

Propone ideas en
situaciones cotidianas.
Demuestra solidaridad y
colaboracion

Practica  habitos  de
alimentacion higiene vy
cuidado personal.

Se integra y formas parte
del grupo.

TECNICA
Observacion
Encuesta

INSTRUMENTO

Cuestionario
Guia de observacion




7.3. OPERACIONALIZACION DE LA HIPOTESIS DE GRADUACION ESPECIFICA 3

La elaboracion y aplicacion de una Guia metodologica de juegos cooperativos “Amigos por siempre”, a través de juegos de integracion
social desarrolla habilidades sociales de los niflos y nifias de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi”, del canton Riobamba,

¢T1

provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2013-2014.

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES TECNICA E
INSTRUMENTOS
INDEPENDIENTE | Los juegos cooperativos son JUEGO DE e Participa espontaneamente | TECNICA
JUEGOS aquellos que la diversion prima INTEGRACION del juego. Observacion
COOPERATIVOS por encima del resultado. Ejecuta juegos de | ¢ Seintegra al grupo. Encuesta
integracion con nombres de | ¢  Manifiesta su estado de
frutas. animo.
Juegos de inteQraCién social: (] EjeCUCién de juegos de | o Reconoce y respeta las INSTRUMENTO

) . . Integracion con diferencias individuales.
Son juegos de integracion o ndmeros o Participa en actividades | Cuestionario
dindmicas muy importantes en la | o Ejecucion de juegos de sociales Guia de observacion
sociedad tanto en nifios como en integracion con '

mayores, que permiten desarrollar
el comparfierismo y abrirnos mas
al mundo, a nuestros comparieros,
profesores, jefes, padres...

nombres de animales
e Ejecucion de juegos de
integracién personajes.

DEPENDIENTE Las habilidades sociales son un | e Practica normas de TECNICA
HABILIDADES conjunto de capacidades que comportamiento social. | ¢ Identifica sus propias | Observacion
SOCIALES permiten el desarrollo de |e Fomenta formas de actitudes y respeta a los | Encuesta
un repertorio de acciones y cooperacion demas
conductas que hacen que las | e Demuestra solidaridad | ® Propone ideas en situaciones | INSTRUMENTO
personas S€ desenvuelvan hacia los demas. cotidianas.
eficazmente en lo social. e Practica hébitos de | e Demuestra solidaridad y | Cuestionario _
higiene. colaboracidn Guia de observacion
e Adaptacién a su nuevo | ® Practica habitos de
ambiente  escolar 'y alimentacion  higiene y
social. cuidado personal.

e Seintegra y formas parte del
grupo.




8. METODOLOGIA

8.1.  Tipo de investigacion.

8.1.1. Explicativa - Descriptiva.- Mediante la observacion se describira las causas y
efectos para posteriormente buscar explicaciones acerca de la aplicacién de la Guia

metodologica de juegos cooperativos “Amigos por siempre”, en el desarrollo de

habilidades sociales de los nifios de 5 afios de la institucion.

8.1.2. Investigacion de Campo.- Porque se realizaré en el lugar de los acontecimientos
es decir en el Colegio Militar “Combatientes de Tapi,” de la ciudad de Riobamba,
provincia de Chimborazo.

8.1.3. Investigacion Bibliografica: La investigacion tendra fundamentacion teorica de

las dos variables como es la Guia metodologica de juegos cooperativos “Amigos por

siempre”, Yy el desarrollo de habilidades sociales.

8.2.  Disefio de la investigacion.
Por sus caracteristicas se define a la investigacion como:
Cuasi — experimental.- Permitira la utilizacion de la guia en dos oportunidades en un

antes y después, la finalidad es comprobar y validar las actividades planteadas para

desarrollar las habilidades sociales.

8.3. Poblacion

De acuerdo a los objetivos de la presente investigacion se consider6 a todos los nifios y

nifias de 5 afos del Centro de educativo y sus docentes.
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Cuadro N.1.1.
ESTRATOS | FRECUENCIA | PORCENTAJE

Docentes 4 11%
Nifios 32 89%
TOTAL 36 100%

Fuente: Datos de Secretaria del Centro Educativo
Realizado Por: Elvia Rosario Guadalupe Tamayo

8.4. Muestra.

No se muestrea porque se trabajara con toda la poblacién para que los resultados sean

confiables y de mayor credibilidad al proceso investigativo.

8.5.  Métodos de investigacion.

8.5.1. Hipotético — deductivo, este método es adecuado ya que facilita seguir un
proceso investigativo, puesto que se partird del enunciado del problema, se percibira a
través de la observacién de la realidad del mismo, se fundamentara de un marco teorico,
del planteamiento de la hipdtesis para posteriormente elaborar conclusiones vy

recomendaciones.

8.6. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos:

Se utilizara las siguientes técnicas:

8.6.1. Encuesta: Técnica Primaria de Investigacion que, a través de un listado de
preguntas escritas nos permitira recoger informacion de los maestros acerca de la
importancia de la Guia metodologica de juegos cooperativos “Amigos por siempre”, en

el desarrollo de habilidades sociales.

8.6.2. Observacion: Técnica que permitira valorar la incidencia de la aplicacion de la
Guia metodolégica de juegos cooperativos “Amigos por siempre”, y cOmo esto ayuda

en el desarrollo de habilidades sociales de los nifios.
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INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS.

Los instrumentos que se utilizara para la recoleccion de la informacion son los

siguientes:

e Cuestionario.

e La Guia de observacion.

8.7. Tecnicas y procedimientos para el andlisis de resultados.

Una vez receptadas las encuestas, se procedera a la tabulacién pregunta por pregunta,
determinando sus frecuencias simples para luego transformarlas en porcentajes,
incorporandoles sistema computable, para ubicarlos en cuadros estadisticos, pasteles o

barras.

9. Recursos Humanos y Financieros

9.1. Humanos:

e Director de tesis.

e Director del centro educativo
e Docentes

e Investigadora

¢ Nifios y nifias.

9.2. Materiales:

e Libros

e Material del medio
e Fotografias

e Grabadora

e Casetes

e Utiles de oficina
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9.3.  Técnicos, Tecnoldgicos y Materiales

e Céamara fotogréfica.
e Computadora.
e Pendrive.

e Proyector.

9.4. PRESUPUESTO.

DETALLE VALOR VALOR TOTAL
UNITARIO
Impresion del texto $0,05 15,00
Papel A4, 5gr. $4,00 8,00
Internet $0,80 16,00
Copias $0,03 100,00
Elaboracion de la guia $ 25,00 200,00
Anillados $ 5,00 25,00
Movilizacion $2,00 60,00
Encuadernacion $10,00 80,00
Fotografias $1,00 20,00
Materiales de escritorio Varios 60,00
Obijetos para los juegos Varios 80,00
Total 644,00
TOTAL $644,00
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10. CRONOGRAMA

ACTIVIDAD DE TRABAJO TIEMPO
N° MAYO JUNIO JULIIO AGOSTO |SEPTIEMBRE |OCTUBRE NOVIEMBRE |DICIEMBRE
1 2 B 41 R B UL R B WUILR BYUW 1R B U LR BU I R B #ARLRB U
1 Seleccion del Tema
2 Elaboracién del Proyecto
3 Presentacion del Proyecto de tesis
4 Aprobacién del Proyecto de tesis
5 Disefio de instrumento de investigacion
6 Elaboracién del primer capitulo BERE
7 Primera tutoria
8 Recoleccidn de datos
9 Elaboracion del segundo capitulo
10 Segunda tutoria
11 Andlisis de los resultados
12 |Elaboraci6n del primer borrador | .
13 Tercera tutoria
14 Correccién del primer borrador
15 Cuarta asesoria
Elaboracion  del  informe  final
16 empastado
17 Defensa
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11. MATRIZ LOGICA

FORMULACION DEL PROBLEMA

OBJETIVO GENERAL

HIPOTESIS GENERAL

¢Coémo la elaboracién y aplicacion de una guia
metodologica de juegos cooperativos “Amigos por
Siempre” desarrolla habilidades sociales de los
nifios y niflas de 5 afios del Colegio Militar
“Combatientes de Tapi“ del canton Riobamba,
provincia de Chimborazo durante el afio lectivo
2013-20142.

Demostrar cémo la elaboracion y aplicacion de una
guia metodologica de juegos cooperativos “Amigos
por Siempre” desarrolla habilidades sociales de los
nifios y niflas de 5 afios del Colegio Militar
“Combatientes de Tapi“ del canton Riobamba,
provincia de Chimborazo durante el afio lectivo
2013-2014

La elaboracion y aplicacion de una guia metodolégica
de juegos cooperativos “Amigos por Siempre”
desarrolla habilidades sociales de los nifios y nifias
de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes de Tapi®
del canton Riobamba, provincia de Chimborazo
durante el afo lectivo 2013-2014

PROBLEMAS DERIVADOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICAS

¢Coémo la elaboracién y aplicacion de una guia
metodologica de juegos cooperativos “Amigos por
Siempre” a través del uso de titeres desarrolla
habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios
del Colegio Militar “Combatientes de Tapi“ del
canton Riobamba, provincia de Chimborazo durante
el afio lectivo 2013-2014°.

Determinar como la elaboracion y aplicacion de una
guia metodologica de juegos cooperativos “Amigos
por Siempre” a través del uso de titeres desarrolla
habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios
del Colegio Militar “Combatientes de Tapi“ del
cantén Riobamba, provincia de Chimborazo durante
el afio lectivo 2013-2014.

La elaboracion y aplicacion de una guia metodolégica
de juegos cooperativos “Amigos por Siempre” a través
del uso de titeres desarrolla habilidades sociales de
los nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar
“Combatientes de Tapi“ del canton Riobamba,
provincia de Chimborazo durante el afio lectivo 2013-
2014,

¢Coémo la elaboracién y aplicacion de una guia
metodologica de juegos cooperativos “Amigos por
Siempre” a través de actividades de dramatizacion
desarrolla habilidades sociales de los nifios y nifias
de 5 afios del Colegio Militar “Combatientes de
Tapi“ del canton Riobamba, provincia de
Chimborazo durante el afio lectivo 2013-2014?.

Comprobar como la elaboracion y aplicacién de una
guia metodologica de juegos cooperativos “Amigos
por Siempre” a través de actividades de
dramatizacion desarrolla habilidades sociales de los
nifios y nifias de 5 afios del Colegio Militar
“Combatientes de Tapi“ del canton Riobamba,
provincia de Chimborazo durante el afio lectivo
2013-2014.

La elaboracion y aplicacion de una guia metodolégica
de juegos cooperativos “Amigos por Siempre” a través
de actividades de dramatizacion desarrolla habilidades
sociales de los nifios y nifias de 5 afios del Colegio
Militar “Combatientes de Tapi“ del canton Riobamba,
provincia de Chimborazo durante el afio lectivo 2013-
2014.

¢¢Como la elaboracion y aplicacion de una guia
metodologica de juegos cooperativos “Amigos por
Siempre” a través de juegos de integracion social
desarrolla habilidades sociales de los nifios y nifias
de 5 anos del Colegio Militar “Combatientes de
Tapi“ del cantén Riobamba, provincia de
Chimborazo durante el afio lectivo 2013-2014?.

Evidenciar como la elaboracion y aplicacién de una
guia metodoldgica de juegos cooperativos “Amigos
por Siempre” a través de juegos de integracion social
desarrolla habilidades sociales de los nifios y nifias
de 5 afos del Colegio Militar “Combatientes de
Tapi“ del canton Riobamba, provincia de
Chimborazo durante el afio lectivo 2013-2014.

La elaboracion y aplicacion de una guia metodoldgica
de juegos cooperativos “Amigos por Siempre” a través
del uso juegos de integracion social desarrolla
habilidades sociales de los nifios y nifias de 5 afios del
Colegio Militar “Combatientes de Tapi“ del canton
Riobamba, provincia de Chimborazo durante el afio
lectivo 2013-2014.
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Anexo 2. Instrumentos de Recoleccion de Datos

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION
INSTITUTO DE POSTGRADO
PROYECTO PREVIO LA OBTENCION DEL TITULO DE MAGISTER EN EDUCACION PARVULARIA “MENCION JUEGO, ARTE Y APRENDIZAJE
TEMA:

ELABORACION Y APLICACION DE UNA GUIA METODOLOGICA DE JUEGOS COOPERATIVOS “AMIGOS POR SIEMPRE” PARA LOGRAR EL DESARROLLO DE HABILIDADES SOCIALES
DE LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL COLEGIO MILITAR “COMBATIENTES DE TAPI“ DEL CANTON RIOBAMBA, PROVINCIA DE CHIMBORAZO, DURANTE EL ANO LECTIVO 2013-
2014.

Fecha:

S=SUPERA LOS APRENDIZAJES D= DOMINA LOS APRENDIZAJES A= ALCANZA LOS APRENDIZAJES P= PROXIMO A ALCANZAR LOS APRENDIZAJES

N JUEGOS COOPERATIVOS A TRAVES DEL USO DE TITERES
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION
INSTITUTO DE POSTGRADO
PROYECTO PREVIO LA OBTENCION DEL TITULO DE MAGISTER EN EDUCACION PARVULARIA “MENCION JUEGO, ARTE Y APRENDIZAJE
TEMA:

ELABORACION Y APLICACION DE UNA GUIA METODOLOGICA DE JUEGOS COOPERATIVOS “AMIGOS POR SIEMPRE” PARA LOGRAR EL DESARROLLO DE HABILIDADES SOCIALES
DE LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL COLEGIO MILITAR “COMBATIENTES DE TAPI“ DEL CANTON RIOBAMBA, PROVINCIA DE CHIMBORAZO, DURANTE EL ANO LECTIVO 2013-
2014.

Fecha:
S= SUPERA LOS APRENDIZAJES D= DOMINA LOS APRENDIZAJES A= ALCANZA LOS APRENDIZAJES ~ P= PROXIMO A ALCANZAR LOS APRENDIZAJES
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION
INSTITUTO DE POSTGRADO
PROYECTO PREVIO LA OBTENCION DEL TITULO DE MAGISTER EN EDUCACION PARVULARIA “MENCION JUEGO, ARTE Y APRENDIZAJE

TEMA:
ELABORACION Y APLICACION DE UNA GUIA METODOLOGICA DE JUEGOS COOPERATIVOS “AMIGOS POR SIEMPRE” PARA LOGRAR EL DESARROLLO DE HABILIDADES
SOCIALES DE LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DEL COLEGIO MILITAR “COMBATIENTES DE TAPI“ DEL CANTON RIOBAMBA, PROVINCIA DE CHIMBORAZO, DURANTE EL ANO
LECTIVO 2013-2014.
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Anexo 3. Tabla de Distribucién Chi Cuadrada X?

TABLA DE LA PRUEBA x’. aes el nivel de

significacion (region rayada) y v los grados de libertad.

&

v

RN

N

: B
z | Xoot X0.025 \X 005 | Xo1o
v=g] ' T
1 663 1502 . [384 (271
2 921 |738 [599 |4.60
3 1134 .1935 ..1781 1625
14 1328 [11.14 |949 [7.78
5 1509 [12.83 |11.07 [9.24
6 1681 1445 [1259 |10.65
7 1848 1601 [14.07 [12.02
3 2009 [17.54 [1551 [13.36
9 2167 | 1902 (1692 |14.69
10 - [7321 204818 31..|15.99
11 2473 12192 |19.68 {1728
12 7622 12334 |21.03 |1855
13 2769 |2474 [2236 1981
14 29.14 |26.12 |23.68 [21.07
15 30.58 |27.49 *|25.00 |2231
16 32.00 |28.85 |2630 [23.55
17 3341 [30.19 [27.59 [24.77
18 3481 |31.53 [28.87 [25.99
19. -+ |36.19 [32.85 [30.14 |2721.
% 3757 3417 (3141 |2842
21 3893 (3548 [32.67 [29.62
22 4029 36.78 [33.92 3082
23 4164 |38.08 [35.17 [3201
24 4298 (3936 [3642 {3320
25 4431 (4065 |37.65 |3438
426 4564 4192 [3888 (3557
;] 4696 |43.19 |40.11 [36.74
28 4828 |4446 [4134 [37.92
29 4959 (4572 (4256 |39.09
30 50.89 4698 [43.77 [40.26
40 6369 15934 [5576 |51.80
50 76.15 |7142 |67.50 |63.16
60 8838 [8330 [7901 [74.39
70 [10043 19502 [9053 [8552
80 112.33 | 106.63 [ 101.88 196.57
90 113.15 [ 107.56

124.12 {118.14
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LOS JUEGOS COOPERATIVOS SON EJERCICIOS COLECTIVOS

CONVIVIENDO

EXPERIENCIAS PASO A PASO
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ACTIVIDADES DE DRAMATIZACION

JUGANDO A LOS DOCTORES
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JUEGOS DE INTEGRACION SOCIAL

EL ELASTICO
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