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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo investigativo se ubica en la Unidad Educativa Rumifiahui en el
canton Ambato, en este estudio se aborda la deficiente practica de las normas
sociales y su vinculacion con el juego simbdlico en los nifios de 3 a 4 afios, para lo
cual se determiné una base tedrica de las dos variables conceptualizando las mismas
para poder determinar sus caracteristicas. La metodologia con la cual se realizo la
investigacion tiene un enfoque cuali-cuantitativo ya que en base a la investigacion
bibliografica se identifico las cualidades de cada variable en tanto que para la
obtencidn de datos numeéricos se ejecutd modelos estadisticos que nos permitio la
comprobacion de una hipotesis inicialmente planteada; es decir que el juego
simbolico tiene una vinculacién directa hacia la practica de las normas sociales, la
modalidad aplicada es bibliografica, la cual permitié detallar claramente las
variables en el marco teorico, de campo ya que se realizé en el lugar de los hechos
con el nivel de educacion inicial correspondiente, ademas se avanzo a la modalidad
experimental al dividir la investigacion en dos momentos y con una poblacion que
correspondio a 22 nifios como grupo experimental y 25 nifios como grupo de control
obteniendo datos reales con los cuales se pudo explorar el fendmeno de
investigacion y su presencia en cada paralelo, nivel descriptivo permitié cualificar
la realidad del juego simbdlico y las normas sociales en cada uno de los nifios, antes

de la intervencion, se llego al nivel correlativo pues los datos ayuda comparar el
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antes y el después de la aplicacion de los juegos simbolicos ademas entre grupos de
control y el experimental y por supuesto la relacién entre una variable y la otra,
puesto que los instrumentos empleados obedecen a la operacionalizacion de las
variables que derivé en una escala estimativa con 15 items con alternativas de
respuesta graduales que garantiza la validez y la confiabilidad. Los resultados
obtenidos en base a la estadistica y las pruebas de rangos con signo de Wilcoxon
para muestras relacionadas, ademas de los resultados del analisis en la
interpretacion determina que el juego simbolico tiene una afectacion directa en las
normas sociales de los nifios de 3 a 4 afios, por tanto, se finaliza esta investigacion
estableciendo un manual para la solucién de esta problematica donde constan las
actividades ladicas con sus respectivos objetivos, materiales, tiempos,
procedimientos y evaluacion de forma que tanto docentes y padres de familia
puedan contribuir al desarrollo integral de los nifios de educacion en el marco de la

calidad y calidez.
Descriptores: juego simbolico, normas sociales, desarrollo social, convivencia,

estrategia, ensefianza, aprendizaje, metodologia juego trabajo, ambito de

convivencia, eje de desarrollo social y valores.
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EXECUTIVE SUMMARY

The present investigative work is located in the Rumifiahui Educational Unit of
Ambato city, this study tackles the deficient practice of the social norms and its
connection with the symbolic play in children aged 3 to 4 years, for which a
theoretical basis of the two variables was determined, conceptualizing them in order
to determine their characteristics. The methodology used to carry out the research
has a qualitative-quantitative approach since based on the bibliographic research,
the qualities of each variable were identified, while statistical models were executed
to obtain numerical data, which allowed us to verify a hypothesis initially posed,
this means that the symbolic game has a direct link to the practice of social norms,
the applied modality is bibliographic, which allowed to detail clearly the variables
in the theoretical framework of field since it was carried out in the place of the
events with the corresponding level of initial education, in addition, the
experimental modality was advanced by dividing the research into two periods and
with a population that concerned to 22 children as an experimental group and 25
children as a control group, obtaining real data with which the phenomenon of
research could be explored and its presence in each parallel, then it was passed to
the descriptive level allowing to qualify the reality of the symbolic game and the
social norms in each one of the children, before the intervention, the correlative

level was reached because the data allowed us to compare the before and after the
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application of the symbolic games also between control groups and the experiment
group and of course the relationship between one variable and the other, since the
instruments used obey the operationalization of the variables that led to an estimated
scale with 15 items with gradual response alternatives that guarantee validity and
reliability. The results obtained based on the statistics and the Wilcoxon signed rank
tests for related samples, as well as the results of the analysis in the interpretation
determine that the symbolic game has a direct effect on the social norms of children
from 3 to 4 years, therefore, this research is finished by establishing a manual for
the solution of this problem where recreational activities with their respective
objectives, materials, times, procedures and evaluation are included so that both
teachers and parents can contribute to the integral development of Children's

education within the framework of quality and warmth.
Keywords: symbolic game, social norms, social development, coexistence,

strategy, teaching, learning, work game methodology, scope of coexistence, axis of

social development and values.
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INTRODUCCION

El juego simbolico es muy importante en el desarrollo de nifio y nifia, mejorando
su creatividad e imaginacion, de igual forma las normas sociales son necesarias para
mantener un ambiente armonioso en su entorno y fortalecer la convivencia escolar,
por lo cual se considera necesario el implementar actividades que promuevan las
normas sociales a partir del juego simbolico de los nifios y nifias. A continuacion,

se detalla la estructura del trabajo.

Capitulo I: Esta constituido por el problema de investigacion que es necesario ser
resuelto la deficiente practica de las normas sociales al no estar vinculado con el
juego simbdlico en los nifios de 3 a 4 afios, argumentando ampliamente de forma
Macro, Meso y Micro; ademas se estructuro el rbol de problemas para redactar el
analisis critico que se refiere a las causas y efectos que dieron origen al problema,
la prognosis si no se soluciona el problema que podria pasar a lo futuro. A
continuacién, se formul6 el problema en forma de pregunta, se delimito el estudio
para que sea facil el desarrollo, ademas se justificé la investigacion considerando
factores para la redaccién como lo importante, novedoso, utilidad y factibilidad que

permitio precisar los objetivos que queremos lograr con la investigacion.

Capitulo 11: Para el desarrollo del Marco Te6rico se inici6 con los antecedentes
investigativos que refiere a la informacidn de investigaciones basadas en relacion
con el juego simbolico y las normas sociales, seguidamente, se realizd el analisis
de las teorias segun varios autores. Posterior se plantea la fundamentacion filosofica
y fundamentacion legal mediante teorias y leyes establecidas en el marco legal
relacionadas al tema, se categorizo las variables para poder organizar el marco

tedrico, con lo cual se definid la hipétesis y las variables.

Capitulo I11: EI Marco Metodoldgico es la esencia de la investigacion, es como se
desarroll6 la investigacidn, en este capitulo se delimito el enfoque a utilizar que fue
el cuantitativo en vista que se comprobd las hipotesis; las modalidades de

investigacion fueron: bibliografica pues facilito el desarrollo del marco tedrico, de



campo en el lugar de los hechos en donde se aplicd la Escala Estimativa en la
Unidad Educativa Rumifiahui, el nivel de investigacion fue correlacional porque se
buscé las relaciones entre las variables permitiendo comprender las causas y
efectos que dieron origen del problema; la poblacion de estudio fue de 22 nifios y
niflas del grupo experimental y 25 nifios y nifias del grupo de control, se
operacionalizo las variables de estudio de forma individual. Finalmente se propuso

un plan de recoleccion de informacion y procesamiento.

Capitulo IV: El andlisis e interpretacion de resultados corresponde al desarrollo de
todos los instrumentos y técnicas empleadas, se utiliz6 el software SSPS y Excel,
que permitié la tabulacion y grafica de los items, posterior se comprobd la hipotesis

mediante la prueba no paramétrica.

Capitulo V: Las conclusiones y recomendaciones fueron redactadas acorde a los
objetivos de la investigacion siendo el sustento el analisis e interpretacion de

resultados de la escala estimativa aplicada y los modelos estadisticos empleados.

Capitulo VI: Para el desarrollo de la propuesta, referente al manual de actividades
fue conveniente el definir los datos informativos, los antecedentes de la propuesta
que hace referencia a los resultados arrojados por la investigacion, se justifico la
importancia de realizar la propuesta, se establecio el objetivo mediante el analisis

de factibilidad para luego sustentar tedricamente con el fin de solucionar el
problema, ademas, esta explicado la metodologia a emplear para el desarrollo de la
propuesta, esto se refiere también al modelo operativo, administracién, monitoreo

y evaluacién de la propuesta.

Finalmente se afiadio la bibliografia y los anexos que se convierten en evidencia de

la investigacion



CAPITULO I

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Tema

“El juego simbdlico en las normas sociales de los nifios de Educacion Inicial”

1.2. Planteamiento del Problema

1.2.1. Contextualizacién

A nivel mundial, el juego en la etapa escolar es fundamental para el desarrollo
integral del nifio de 3 a 4 afios debido a que constituye una necesidad no solamente
para moverse, saltar, gritar sino también, el juego es un instrumento de expresion
corporal, de vital importancia para la formacion de la personalidad del nifio y nifia,
que desde que nacen, estan insertos en un mundo social, donde se requieren del

respeto a las normas existentes.

Es muy relevante e interesante conocer que “organizados en grupos reducidos, los
nifios aprenden a trabajar en equipo, colaborar, compartir conocimientos y también
se potencia su iniciativa y el sentido de la responsabilidad” (Rivera, 2014, p. 15).
Segun la autora el juego simbdlico es una gran herramienta para lograr un
comportamiento social adecuado en las actividades que encierra la educacion

inicial.

En cuanto a las normas sociales segun la National Institute for Health (2013), el
3,5% de los nifios y jovenes con edades comprendidas entre los 3 y 17 afios tienen
trastornos de conducta, lo que aumenta notablemente una poblacién juvenil con
antecedentes penales, cuyo porcentaje oscila entre el 23% y el 87%. Segun el mismo
instituto esto es causado por el bajo control de los impulsos de la conducta, se

caracteriza por tener problemas en el autocontrol del comportamiento y las



emociones. “Estas conductas violan los derechos de los demas y habitualmente,

también las reglas o normas sociales” (Armijos, 2014, p. 61)

Rivera (2014) Se considera que los motivos que provocan el problema de la
falta de la cortesia, la honestidad, el respeto ya sea a la opinidn ajena, a
personas consideradas vulnerables, el respeto al derecho ajeno, a las leyes, los
modales, el aseo e higiene personal, se concluye que poseen como motivo
principal el incumplimiento de las normas sociales, el poco interés o
importancia a practicarlos en su medio educativo. (p.18)

Como se puede visualizar el medio educativo especialmente desde la educacion
inicial a través del juego y del trabajo debe lograr que los nifios valoren la

convivencia basados en las normas sociales antes escritas.

En el Ecuador (2017) es comun encontrarse con personas que infringen normas,
mas aun los adolescentes, pero las normas sociales tienen una relacion directa con
el campo educativo. EI Ecuador ha entrado en un proceso intensivo de educacion
inicial desde el afio 2014, esto significa que desde tempranas edades es donde los
maestros pueden inculcar a través de las diferentes actividades escolares las
siguientes normas de este nivel como el respeto, habitos de higiene y alimentacion,

integracion, trabajo en equipo, entre otras.

En el pais, debido a los cambios producidos por la modernidad, donde existen
padres que trabajan fuera de casa, se ha originado una serie de problemas de
comportamiento social que afectan el normal desarrollo del nifio y nifia. Los padres
de familia estdn delegando a los centros infantiles la dura tarea de educar no
solamente en el aspecto cognitivo sino también en las normas y los valores, porque
tanto padres como madres de familia no tienen tiempo para cumplir su
responsabilidad asignada, dejando a sus nifios expuestos a una convivencia escolar

conflictiva.

En la ciudad de Ambato y particularmente en la Unidad Educativa Rumifiahui, sub
nivel 11, de Educacién Inicial, correspondiente a nifios de 3 a 4 afios, se ha detectado
problemas en los nifios y nifias que afectan su convivencia debido a multiples

causas, entre las que se encuentran: el desconocimiento y la poca practica de las



normas sociales, es decir que no saben integrarse al grupo a través de conductas
adecuadas, ademas los padres de familia no han podido lograr que los nifios salgan
de la burbuja de proteccion creada en sus hogares ya que en su mundo se sienten
comodos, seguros, protegidos, pero también debido a la sobreproteccion de sus
familias no se les ha inculcado las normas sociales antes descritas, razén por la cual,
les es dificil integrarse al espacio escolar en condiciones de una cultura de paz. Los
nifios suelen golpearse, desperdician los alimentos, se gritan, se escupen,
desobedecen hasta las normas de juego Yy trabajo dentro del aula dificultando la

tarea formativa de los docentes.

Segun el Departamento de Consejeria Estudiantil de la Unidad Educativa
Rumifiahui el 70% de estudiantes provienen del sector rural de clase media y baja,
cuyo nivel de instruccion de los padres de familia es Educacion Bésica en su
mayoria. Propuesta Pedagogica, (Unidad Educativa Rumifiahui, 2017, p.7). Esto no
contribuye a que los padres puedan sugerir a las docentes que desarrollen estrategias
para el juego simbdlico, ademas en el caso de que las docentes solicitaran la ayuda
a los padres que ayuden desde sus hogares practicando actividades ludicas con sus
hijos, estos no podrian.

En la Unidad Educativa Rumifiahui existen 9 paralelos de Educacion Inicial con 9
docentes, 4 de ellos son de 3 a 4 afios y dos de los cuales son el objeto de estudio,
el uno en la jornada matutina que consta de 25 nifios sera el grupo de control y el
otro en la jornada vespertina con 22 nifios seré el grupo de prueba. Las docentes
desconocen los beneficios del juego simbdlico en las normas sociales; si bien es
cierto se esta aplicando la metodologia juego trabajo, pero el juego de roles, las
simulaciones de situaciones reales, la simulacion de situaciones imaginarias, la
representacion de personajes reales e imaginarios pueden contribuir al logro de

conductas socialmente aceptadas.



1.2.2. Arbol de problemas

Gréafico N° 1: Arbol de problemas
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1.2.3. Analisis critico

El desaprovechamiento del juego simbdlico para inculcar y practicar normas
sociales en los nifios de 3 a 4 afios de Educacién Inicial de la Unidad Educativa

Rumifahui es una problemaética que a su vez tiene sus diversas causas, asi:

La escasa capacitacion docente sobre el juego simbdlico interfiere mucho en el
trabajo docente, a pesar de que muchos tienen el titulo en la especificidad no
conocen que el juego simbolico es una estrategia muy importante para lograr
muchas capacidades tanto cognitivas como conductuales que contribuyen al
desarrollo de las normas sociales de los nifios. Al no estar capacitado el maestro
acerca del juego simbolico en sus estudiantes se notara una reducida expresion de
normas sociales a traves del juego. Es decir, los nifios seguirdn comportandose de
forma inadecuada, no adquiriran habitos de higiene y de alimentacion e incluso en
todas las actividades de aprendizaje los nifios no tendran normas basicas como el

respeto, la empatia y el trabajo en equipo.

Como causa del desaprovechamiento del juego simbdlico para el fomento de las
normas sociales se encuentra que en la Unidad Educativa Rumifiahui no existe un
manual de estrategias metodologicas para desarrollar el juego simbdlico en los
nifios y peor adn con un enfoque hacia la practica de las normas sociales. Tanto
autoridades como docentes se han despreocupado de este recurso didactico que |
desplaza a un segundo plano. Esto significa que no existe claridad a la hora de

evaluar el avance de los nifios en cuanto al aprendizaje de las normas sociales.

Otra de las causas que contribuyen a la poca practica de las normas sociales es la
sobreproteccion de los padres de familia hacia sus hijos, ya que se equivocan
considerando que sus nifios son muy tiernos para adquirir comportamientos
adecuados dentro del ambito escolar y ademas piensan que en un futuro dedicaran
su tiempo a esta tarea, esto hace que lamentablemente sus hijos adquieran una
personalidad egocéntrica y egoista, es decir se sienten el eje de todas las cosas
pretendiendo que los demas se adapten a sus conductas. Los padres al sobreproteger



a sus hijos estan desaprovechando la gran oportunidad de lograr hijos adaptables a
una sociedad que convive gracias a las normas sociales, ademas los padres al
desconocer la importancia del juego simbolico estan limitando a sus hijos en el
desarrollo cognitivo y social, ya que en la actualidad el juego es considerado una

herramienta para el cambio de conducta en los nifios.

Otro de los factores que determina que exista un escaso desarrollo socioemocional
por desaprovechar el juego simbolico se deriva del escaso apego entre padres e
hijos que se tiene hoy en la actualidad en muchas de las familias, siendo esto
fundamental para que se pueda jugar con los nifios, en la actualidad se piensa que
el tiempo es cantidad y por eso se descuida la calidad por lo cual la afectividad entre
padres e hijos se ve disminuida provocando que se practique poco el juego
simbdlico en el hogar provocando de esta manera que el nifio no tenga los modelos
o referentes significativos de los cuales puedan los nifios aprender a través del juego

simbolico otras habilidades de sus padres de familia.

A esta problemaética también aporta la institucién educativa, ya que muchas veces
no existe el material o recursos didacticos que promuevan los juegos simbdélicos, se
requieren objetos, laminas, escenarios, materiales audiovisuales, entre otros, ya que
con esto los nifios y los maestros pueden simular situaciones reales y situaciones
imaginarias con personajes reales e imaginarios de esta manera se puede lograr
normas sociales en su interaccion. Esta escasez de recursos didacticos es producto
no solo de la falta del contingente econémico sino también de la poca iniciativa
para gestionarlos por parte de autoridades y de docentes, lo que deriva en que haya
un limitado trabajo didactico para desarrollar capacidades cognitivas y
conductuales a traves del juego simbolico, impidiendo a las autoridades de la

Institucion Educativa una exigencia de esta metodologia a los docentes.

Finalmente, otra causa para esta problematica es el limitado conocimiento de los
beneficios del juego simbolico en los aprendizajes contextuales, es decir las
docentes ignoran que a través del juego simbolico pueden lograr que los nifios se

ubiquen en las siguientes situaciones.: doctor — paciente, maestra — estudiante,



bombero — victima, nifios — nifias; ademas pueden simular comportamientos en el
area rural y urbana, comportamientos en el hogar y en la escuela, entre otras. De
esta manera a través de estos juegos se podria fomentar diferentes normas sociales
que ayudarian a los nifios en su desenvolvimiento contextual, pero al ignorar estos
beneficios lamentablemente los comportamientos de los estudiantes seguirén
siendo egocentristas o etnocentristas, impidiendo la adaptacion al medio que lo

rodea.

1.2.4. Prognosis

En caso de no aportar con una alternativa de solucién a esta problematica de los
nifios de Educacion Inicial de la Unidad Educativa Rumifiahui, no solo se esta
descuidando la convivencia a través de las normas sociales de los nifios, sino que
esto también se acompafiara de otros efectos ya sea a mediano como a corto plazo

siempre afectando negativamente a la nifiez de la ciudad de Ambato.

Los efectos negativos serian los siguientes: una reducida expresion de normas
sociales a través del juego simbdlico es decir se condena a los nifios a un
comportamiento inadecuado dentro de un contexto social ademas se les priva a los
nifios de jugar con objetivos de aprendizaje; esto significa que los nifios tendran
reducidas conductas socialmente aceptadas y una reducida capacidad de adaptacion

al medio.

También de no atender a esta problemaética los docentes no tendran el criterio
adecuado para evaluar el avance de sus nifios en cuanto al desarrollo y adquisicion
de normas sociales. Los nifios no tendran claro cuéles son las normas que tanto una

institucién educativa busca como sus docentes buscan fomentar en ellos.

En el futuro en otros niveles escolares se buscara recién lograr que los nifios
aprendan y practiquen normas sociales, pero se lo hara a través de otros métodos
poco atractivos como, la memorizacion, el premio, el castigo y el

condicionamiento, lo que va a provocar que el aprendizaje de las normas sociales



no sea permanente sino que responda a factores externos, lo que podriamos haber
evitado con una metodologia agradable, es decir a través del juego simbdlico
logrando de esta manera la interiorizacion y permanencia del comportamiento

social adecuado.

Finalmente, en caso de ignorar los beneficios del juego simbolico en las normas
sociales estaremos formando individuos que incumplan las reglas en los ambientes,
en situaciones y en los juegos que se practican en diferentes contextos de su
convivir. Seran nifios poco adaptados a las diversas culturas, nifios egocéntricos que
buscaran que los demas se adapten a ellos o a su vez nifios que crean que su cultura

es la unica que predomina, en otras palabras, una comunidad conflictiva.

1.2.5. Formulacion del problema

¢De qué manera el juego simbolico contribuye en las normas sociales de los nifios

de Educacion Inicial de 3 a 4 anos de la Unidad Educativa Rumifiahui?

1.2.6. Interrogantes

¢Cual es el argumento del juego simbdlico que contribuye a la practica de las

normas sociales en educacién inicial de la Unidad Educativa Rumifahui?

¢Cudles son las normas sociales que practican en la convivencia escolar de
Educacién Inicial de la Unidad Educativa Rumifiahui y que pueden ser potenciadas

con el juego simbolico?

¢Qué relacion existe entre el juego simbolico y el fortalecimiento de normas

sociales en Educacion Inicial de la Unidad Educativa Rumifiahui?
¢Qué alternativas de solucion existe para aprovechar el juego simbolico en la

practica de las normas sociales en Educacion Inicial de la Unidad Educativa

Rumifahui?
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1.2.7. Delimitacién del objeto de investigacion

Delimitacion de contenido

Campo: Pedagbgico

Area:  Socio Educativa

Aspectos: Juego simbolico y normas sociales

Delimitacion espacial
Este trabajo investigativo se desarrollé con los nifios de Educacion Inicial de 3 a

4 afos en la Unidad Educativa Rumifiahui.

Delimitacion temporal

La investigacion se realizé durante el | Quimestre del afio lectivo 2017-2018.

Unidad de Observacion
Nifios y nifias de 3 a 4 afios

Docentes

1.3. Justificacion

El presente trabajo de investigacion es importante para las docentes que trabajan
con nifios de Educacion Inicial de 3 a 4 afios en la Unidad Educativa Rumifiahui
ante la limitada aplicacion del juego simbdlico para la practica de las normas
sociales del nifio que se ve afectado por los problemas que sufre la familia moderna
donde padre y madre salen a trabajar, dejando la responsabilidad educativa tanto de
normas, habitos y valores a la institucion educativa, o incluso les ubican junto al
televisor, computador o telefono movil, lugares donde pueden encontrar el modelo

conductual equivocado.
Es de interés para las docentes que trabajan con nifios de 3 a 4 porque vivencian la

falta de estrategias ltdicas como el juego simbdlico con las cuales podrian resolver

los problemas de falta de habitos, agresividad, desorden, irrespeto a las normas,

11



afectando de esta manera la adecuada interaccion dentro del aula para desarrollar
sus aptitudes y normas bésicas de comportamiento social.

Es factible de realizar ya que las autoridades han dado su aval para la recopilacion
de informacion de los 2 paralelos de Educacion Inicial, ademas es una poblacion
manejable de 47 estudiantes que permitird contextualizar el problema del
desaprovechamiento del juego simbdlico, asi como para la aplicacion de
instrumentos de investigacion y propuesta de solucion que permitan alcanzar los
objetivos del estudio, es decir mejorar la préctica de las normas sociales a través del

juego simbdlico.

Los beneficiarios directos de esta investigacion seran los nifios de Educacion
Inicial de 3 a 4 afios de la Unidad Educativa Rumifiahui, porque a través del juego
simbdlico lograran de forma divertida y agradable una adecuada préctica de las
normas sociales que les dara la posibilidad de adaptarse a la esfera social mediante
actitudes como la empatia, el respeto, la tolerancia, el trabajo colectivo y la
aceptacion de la diversidad. Ademas, podran adoptar una relacion afectiva
coherente con sus compafieros y con sus docentes que favorezca el desarrollo
integral, la apertura social y cognitiva, la canalizacion y regulacién de su conducta

y el reconocimiento de los derechos y deberes de los demas.

Es original porque en el Nivel de Educacion Inicial donde se trabaja con nifios de
3 a 4 afos en la Unidad Educativa Rumifiahui, no se ha realizado ningun trabajo
parecido con respecto a esta problematica, por lo tanto, es una necesidad urgente a

ser solucionada.

El impacto que se espera de esta investigacion es lograr a traves del juego simbolico
que los nifios de Educacion Inicial de 3 a 4 afios puedan practicar las normas
sociales de una manera, agradable, divertida, objetiva, cognitiva y que su
aprendizaje al ser interiorizado perdure en el tiempo, logrando asi que en sus
posteriores etapas del ciclo vital sean individuos adaptados a su medio escolar,

social y cultural, sin que sea necesario o imprescindible la regla o norma escrita.
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1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Determinar la manera en que el juego simbdlico contribuye a la practica de las
normas sociales en los niflos de Educacion Inicial de 3 a 4 afos de la Unidad

Educativa Rumifahui durante el afio lectivo 2017-2018.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Argumentar sobre el juego simbdlico y su contribucion a la préctica de las
normas sociales en los nifios de 3 a 4 afos de Educacion Inicial de la Unidad

Educativa Ruminahui.

e Diagnosticar las normas sociales que practican en la convivencia escolar los
nifios de 3 a 4 afios de Educacion Inicial de la Unidad Educativa Rumifiahui y

que pueden ser potenciadas con el juego simbodlico.

¢ Relacionar el juego simbdlico con el fortalecimiento de normas sociales en los

nifios de 3 a 4 afios de Educacion Inicial de la Unidad Educativa Rumifiahui.
e Proponer alternativas para aprovechar el juego simbolico en la préctica de las

normas sociales en los nifios de 3 a 4 afos de Educacion Inicial de la Unidad

Educativa Rumifahui.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes Investigativos

Este trabajo de investigacion requiere ser contextualizado, ya sea del nivel micro al
macro o viceversa, con la finalidad de encontrar trabajos investigativos que sirvan
de referencia al presente. Por tanto, a través de la busqueda en los diferentes
repositorios de universidades extranjeras como nacionales se ha logrado encontrar

los siguientes:

Zapata (2014) en la tesis con el tema “El juego simbolico y su incidencia en el
desarrollo social de los nifios y nifias del primer afio de Educacion Bésica de la
Escuela Fiscal Mixta Cristobal Coldn del cantén Salcedo”, quien concluye:

Los nifios no tienen una adecuada direccion pedagogica sobre el juego, ya que
los docentes no lo utilizan como un método o recurso didactico para favorecer
el desarrollo social.

Los estudiantes no participan de forma voluntaria en las actividades grupales
gue se realiza en el grado. Siendo esto desfavorable para su desarrollo social.
Los nifios presentan un bajo nivel de desarrollo social debido a que no existe
buena relacién entre todos los estudiantes, lo que trae como consecuencia un
ambiente incomodo en el aula de clase sin permitirles desarrollar valores y
actitudes que le permitan interactuar con su entorno. (p. 81).

Cuando el nifio ejecuta algun tipo de juego donde interactian mas de una persona,
favorece significativamente a las relaciones grupales, puesto que lo nifios y nifias al
jugar comparten sus emociones y experiencias y al mismo tiempo aprendiendo de
sus amigos Yy las actividades que esta realizando los cual es importante para el
desarrollo social y personal, enfocandose en el respeto, solidaridad, valores que

ayudan al nifio a relacionarse de una forma adecuada.

Casa (2014) En el articulo con el tema “El juego simbdlico y el rol docente” quien

resume:
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Los juegos deben ser apropiados para la edad y la etapa en la que se encuentran los
nifios; por eso en la primera etapa de los seres humanos la actividad lddica se
convierte en algo necesario en su educacion integral, ya que logran vivir con alegria

y en ocasiones hay aprendizajes que los hacen crecer como persona, desenvolverse

La presente investigacion tiene como objetivo describir y establecer como es
el rol docente al proponer juego simbolico, ademas identificar las razones por
las cuales el docente asume determinado rol y caracterizar este rol en la
seccion preescolar de la institucion. La metodologia utilizada fue cualitativa
descriptiva, para ello se recurri6 a cuestionarios, diarios de campo donde se
registr6 lo observado y finalmente se realiz6 un grupo focal donde se
profundizaron algunos interrogantes arrojados por los cuestionarios. Para
analizar la informacion se realiz6 una matriz de andlisis donde esta cada
categoria con sus preguntas, tipo de instrumento utilizado y las respuestas y/o
lo observado en cada instrumento, luego de ello se analizé teniendo en cuenta
el marco tedrico y finalmente algunas de las conclusiones arrojadas en esta
investigacion fueron el rol docente desde una mirada social y las acciones que
realizan las estudiantes mas alla de lo propuesto. (Casas, 2014, p. 3)

y conocer el entorno en el cual viven.

Chicaiza (2017) en la investigacion “El juego simbolico en el desarrollo cognitivo

de los nifios de 3 a 4 afios en la unidad educativa Nueva Era” quien concluye:

Se presenta claros beneficios al aplicar el juego simbdlico en el desarrollo cognitivo
de los nifios, mejorando notablemente sus actividades diarias, por lo cual se puede

apreciar resultados claros y visible al utilizar el juego simbolico en el desarrollo del

nino.

El 53% de los nifio/as de la poblacién de estudio no cuentan con el desarrollo
de las habilidades cognitivas necesarias para su normal desenvolvimiento
dentro del ambito escolar, debida a la falta de aplicacion del juego simbélico
en los nifio/as, al aplicar la guia de observacion se aprecié determinadas
limitaciones en su aprendizaje de saberes previos de forma poca significativa
junto con varios aspectos del desarrollo que deberian ser fortalecidos en los
primeros afios.

El juego simbolico forma parte esencial de la vida de cada nifio/a ayudandolo
a descubrir el entorno en el que se desenvuelve, puesto que este brinda muchos
beneficios dentro de los cuales se puede mencionar que enriquece el desarrollo
cognitivo ademéas mejora los niveles de atencion y concentracion puntos
fundamental para un buen aprendizaje. (p.92)
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Rodriguez (2012) “El Juego en la etapa de Educacion Infantil 3-6 afios el Juego

Social de la Universidad de Valladolid, Espafia” quien concluye

El juego es una actividad fundamental en la E.I, pues forma parte de la vida
de los mas pequenios, pues es el medio por el cual el nifio/a explora e interactla
con el entorno que le rodea, por eso hay que potenciarlo desde edades muy
tempranas, ya que, el juego permite a los nifios y nifias investigar y conocer
su mundo

Es el instrumento que les capacita para ir progresivamente estructurando,
comprendiendo y aprendiendo el mundo exterior. Estos conocimientos que
adquieren a través del juego les dirigen a reforzar los que ya poseen e integrar
en ellos los nuevos que van adquiriendo. Jugando, el nifio desarrolla su
imaginacion, el razonamiento, la observacion, la asociacion y comparacion,
su capacidad de comprension y expresion, contribuyendo asi a su formacién
integral. (p. 76)

Como podemos darnos cuenta la investigadora coincide con este tema de
investigacion, ya que al relacionarlo con la estimulacion de la moralidad asocia el
juego simbdlico con las normas sociales y los valores. La misma autora concluye

que el juego en general es importante en la Educacion Infantil y en la Primaria.

Cordonez (2016) en la investigacion “Relaciones sociales y la convivencia de los
nifios y adolescentes en la Fundacion Proyecto Salesiano La Granja Don Bosco

Ambato” quien concluye:

El 23% del segundo grupo etario sefiala estar totalmente de acuerdo en que las
relaciones con sus compaferos son buenas, el 30% sefala estar parcialmente
de acuerdo, el 21% parcialmente en desacuerdo mientras que el 26% restante
opta por estar totalmente en desacuerdo.

Del tercer grupo etario encuestados, el 22% indica estar totalmente de acuerdo
en que mantiene buenas relaciones con sus compafieros de la Fundacion, el
45% sefiala estar parcialmente de acuerdo, 11% parcialmente en desacuerdo y
el 22% totalmente en desacuerdo.

Entre los nifios y adolescentes que pertenecen a la Fundacion, existe la
presencia de lideres negativos quienes influyen en sus compafieros,
desintegrando al grupo y fomentando el incumplimiento de las Normas
Institucionales. (p.75)

Los fracasos de las personas experimentan en sus relaciones sociales, se debe
principalmente a la incapacidad para evaluar sus necesidades y la de los demas; e
integrar el conocimiento previo que tienen de una persona con lo que piensa uno

del otro mientras se relacionan, es por ello que en casos como éstos; es importante
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la intervencién de una persona externa para que actle como facilitador del
aprendizaje social y con la practica esa voz externa se convierta en pensamiento

social interno.

Boggino (2016) en el articulo con el tema “Los valores y las normas sociales en la

escuela” quien resume:

Procurar alternativas para la prevencién de conflictos en el aula y en la escuela
conlleva un abordaje desde la complejidad. No es posible seguir pensando
fendmenos y procesos sociales como la formacion en valores, la construccion
de las normas sociales, la violencia o la indisciplina desde visiones
simplificadas, Las normas y los valores estan presentes en todo momento y en
todas las acciones en el aula. Por lo tanto, si no se trabajan conscientemente y
con intencionalidad pedagogica, se corre el riesgo de generar, en la misma
practica pedagdgica, valores diferentes a los propuestos. Toda practica social
esta siempre delimitada por normas y valores y en ella siempre se manifiestan:
actitudes y conductas, conocimientos e ignorancia, afectos y pensamientos,
creencias e ideologias; por ello, los docentes tendran que trabajar los
contenidos actitudinales en todo momento. (Boggino, 2016, p. 2)

En este contexto, es importante que alumnos y docentes puedan reflexionar y
analizar situaciones conflictivas contemporaneas e histéricas, situaciones
cotidianas en las que ellos mismos estén involucrados, situaciones directas e
indirectas, simbdlicas y fisicas, préximas y lejanas, e intentar la busqueda de

alternativas no violentas en la cotidianeidad del aula

2.2. Fundamentacion Filoséfica

La investigacion tiene su fundamentacion filoséfica en el pragmatismo y criticismo.
Puesto que el hombre es un ser practico y la basqueda de la verdad responde a la
utilidad que pueda darle a la misma. En este contexto la investigadora busca la
informacion acerca del juego simbolico y las normas sociales porque en el fondo
intenta que sea Util para su practica profesional y que facilite su labor educativa en

base a mejorar el aprendizaje de los nifios.

El ser humano requiere de dos elementos para desarrollar una investigacion,

requiere de la experiencia y de su razonamiento puesto que los dos son
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imprescindibles para la creacidn del conocimiento; es por esto, que la investigadora
al observar la poca préctica de las normas sociales por parte de los nifios de
Educacién Inicial empezo6 en su mente la bdsqueda de las causas y las posibles
soluciones. El ser humano busca informacion en la naturaleza, la interioriza y la

procesa en su cerebro y busca la mayor utilidad para su beneficio y el de los demas.

2.2.1. Fundamentacién Epistemoldgica

El problema fue detectado a través de la observacion en la Unidad Educativa
Rumifahui, es decir que la poca préctica de las normas sociales estaba afectada la
empatia y la agresividad estaban renuentes al seguimiento de las reglas de
interaccion con los demas y la falta de habitos de comportamiento social. El
paradigma constructivista, asume que el conocimiento es una construccion mental
resultado de la actividad cognoscitiva del sujeto que aprende por tanto esta
investigacion se fundamenta en el racionalismo al hipotetizar que la posible causa
del problema puede ser el poco aprovechamiento del juego simbolico, el
investigador asume una posicion de constructor del conocimiento en base a la
investigacion que determinara la construccion de una propuesta de solucidn para la

problematica.

2.2.2. Fundamentacién Ontoldgica

Ontoldgicamente este trabajo esta fundamentado en la premisa que la realidad no
es estatica, es cambiante y esta en constante evolucion, eso significa que el presente
trabajo de investigacion acerca del juego simbolico y su relacion con las normas
sociales de los nifios de 3 a 4 afios de la Unidad Educativa Rumifiahui esta limitado
por el tiempo, es decir solo se aplica a aquellos nifios en el afio lectivo 2017-2018.
Ademas, sus conclusiones no se podran generalizar para otras instituciones
educativas, ya que ellos responderan a otra realidad cambiante, incluso los
resultados y conclusiones del presente trabajo de investigacion tendran una validez

limitada por el vertiginoso cambio de la realidad.
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2.2.3. Fundamentacién Axioldgica

Para el ser humano siempre han existido cosas valiosas: el bien, la verdad, la
belleza, la felicidad, la virtud. Los valores segun “son producto de cambios y
transformaciones a lo largo de la historia, surgen con un especial significado,

cambian o desaparecen en las distintas épocas” (Mejia, 2014, p.47)

Es importante recalcar que, si “los valores son ejes fundamentales por los que se
orientan la vida humana y constituyen, a su vez, la clave del comportamiento
humano” (lzquierdo, 2015, p.3). Este trabajo de investigacion sobre el juego
simbolico y su relacién con las normas sociales de los nifios esta influenciado por
el sistema de valores, intereses y creencias de la investigadora, ya que el
escogimiento del tema a investigar responde al interés propio de su disciplina y
profesion, pero la investigacion también luego de obtenidas las conclusiones y los
nuevos aprendizajes influira en la vida personal y profesional de la investigadora.

Por tanto, este trabajo investigativo no esta libre de una influencia mutua.

2.2.4. Fundamentacion Socioldgica

La investigacion sobre el Juego Simbdlico y su relacion con las Normas Sociales
de los nifios 3 a 4 afios de Educacion Inicial de la Unidad Educativa Rumifiahui
requiere por su naturaleza de un fundamento sociolégico, ya que el ser humano no
es un ser aislado aprende de todos segun la teoria del Aprendizaje Social de Alberto
Bandura y también aprende con todos acorde a la teoria del Constructivismo Social,

donde autores como Vygotsky lo fundamentan acertadamente.

En este contexto la educacion y los esquemas de conocimiento estaran sometidos a
un proceso de cambios continuos, asi incluso el juego simbdlico no solo requiere
de sus pares sino también de los adultos y los objetos del entorno con quienes

interactla.
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2.2.5. Fundamentacion Pedagdgica

La pedagogia es una constante, el juego simbolico como actividad educativa se basa
en los estadios del desarrollo cognitivo de Jean Piaget, quien considera el juego con
los objetos como una oportunidad para mejorar las capacidades intelectivas,
garantizando a través de este la imaginacion, la simbolizacion y otras capacidades.

El desarrollo cognitivo se caracteriza por ser dinamico, susceptible de cambios
constantes que pueden ser positivos y negativos; de igual manera, permite construir,
modificar, diversificar y coordinar esquemas para establecer una serie de

significados que amplian el conocimiento del mundo que rodea a los educandos.

La pedagogia persigue el desarrollo integral de los nifios, en este sentido este
trabajo de investigacidn se fundamenta en las teorias de Aprendizaje Social de
Albert Bandura, el Desarrollo Psicosocial de Erick Erikson, autores que
consideran que no hay mejor pedagogo que el entorno social, pues de los
modelos y de su interaccion con los mismos depende las habilidades y
comportamientos futuros de la persona. (Bordignon, 2014, p. 7)

La pedagogia deja ver la realidad como un constante interactuar con los semejantes;
no es estatica; entre mayor contacto haya con los otros, mas ricas son las
experiencias, pero estas deben estar reguladas por las normas sociales basicas para
una convivencia sana y armonica. Esta interaccion permite al docente hacer
interpretaciones de si mismo y del contexto; alli se toman en cuenta los saberes, la

concepcién del mundo, de la vida, y la concepcion de ser humano.

2.3. Fundamentacion Legal

El presente trabajo de investigacion tiene su fundamento legal en los siguientes

documentos:

Este trabajo investigativo también considera importante fundamentarse en El
Codigo de la Nifiez y Adolescencia en sus Articulos, ya que este esfuerzo
investigativo tiene como fin ultimo el desarrollo y bienestar de los mismos. En este

marco se considera que:
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CODIGO DE LA NINEZ Y ADOLESCENCIA
Capitulo 11
Derechos de supervivencia

Art. 26.- Derecho a una vida digna.- los nifios, nifias y adolescentes tienen
derecho a una vida digna, que le permita disfrutar de las condiciones
socioecondmicas necesarias para su desarrollo integral.

Este derecho incluye aquellas prestaciones que aseguren una alimentacion
nutritiva, equilibrada y suficiente, recreacion y juego. (Cddigo de la Nifiez y
Adolescencia, 2003, p. 3)

Como se puede concebir en la actualidad una vida digna incluye el juego, y mas
aun en los nifios, motivo por el cual este trabajo de investigacion adquiere

relevancia plena y a la vez se sustenta en este articulado.

Art. 37.- Derecho a la educacion.- Los nifios, nifias y adolescentes tienen
derecho a una educacion de calidad. Este derecho demanda de un sistema
educativo que:

“4, Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes,
materiales didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos
adecuados y gocen de un ambiente favorable para el aprendizaje.” (Cédigo de
la Nifiez y Adolescencia, 2003, p. 3)

El juego simbolico es un tema de investigacion y a la vez como una propuesta de
innovacion para favorecer el aprendizaje, en este caso de las normas sociales que

coadyuvaran al desarrollo integral de los nifios de Educacion Inicial.

Art. 38.- Obijetivos de los programas de educacion.- La educacién basica y
media aseguraran los conocimientos, valores y actitudes indispensables para:
Desarrollar la personalidad, las aptitudes y capacidad mental y fisica del nifio,
nifia y adolescente hasta su maximo potencial, en un entorno ladico y afectivo;
g) Desarrollar un pensamiento auténomo, critico y creativo (Cddigo de la
Nifiez y Adolescencia, 2003, p. 3)

Cabe sefalar que los programas educativos deben guardar esa linea con lo
expresado en el articulo 38, y aunque se menciona la Educacion Basica, no podemos
desmerecer que un aprendizaje temprano a través de las habilidades y destrezas del

juego favoreceran este precepto.

Este derecho incluye el acceso efectivo a la educacion inicial de cero a cinco afos,
y por lo tanto se desarrollaran programas y proyectos flexibles y abiertos, adecuados

a las necesidades culturales de los educandos
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LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL
Capitulo Quinto
De la Estructura del Sistema Nacional de Educacion

Art. 40.- Nivel de educacion inicial. - El nivel de educacion inicial es el
proceso de acompafiamiento al desarrollo integral que considera los aspectos
cognitivo, afectivo, psicomotriz, social, de identidad, autonomia y pertenencia
a la comunidad y regién de los nifios y nifias desde los tres afios hasta los cinco
afios de edad, garantiza y respeta sus derechos, diversidad cultural y
linglistica, ritmo propio de crecimiento y aprendizaje, y potencia sus
capacidades, habilidades y destrezas. (Ley Orgéanica de Educacion
Intercultural, 2013, p. 6)

La educacion inicial se articula con la educacion general basica para lograr una
adecuada transicién entre ambos niveles y etapas de desarrollo humano. La
educacion inicial es corresponsabilidad de la familia, la comunidad y el Estado con
la atencion de los programas publicos y privados relacionados con la proteccion de

la primera infancia.

PLAN NACIONAL PARA EL BUEN VIVIR 2017-2021,
Eje 1:
Derechos para todos durante toda la vida
Objetivo 1
Garantizar una vida digna con iguales oportunidades para todas las personas
Politica.1.9
Erradicar toda forma de discriminacion, desigualdad y violencia,
particularmente el machismo y la homofobia, a través de la modificacion de
patrones sociales y culturales que las naturalizan y perpettan, para propiciar
un ambiente seguro.

Este trabajo investigativo se alinea plenamente con lo anteriormente sefialado, ya
que favorecera a modificar los patrones sociales a través del juego proponiendo la

practica de normas sociales acorde a una sociedad del buen vivir.

Politica 1.11

Garantizar el ejercicio de los derechos humanos y el cumplimiento de las
obligaciones internacionales del estado, a lo largo del ciclo de vida,
asegurando el acceso a la justicia, la seguridad integral, la lucha contra la
impunidad y la reparacion integral de las victimas.

Si se empieza desde temprano a establecer normas sociales para una sana

convivencia y mucho mejor si lo hacemos a través de experiencias ludicas, de
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seguro se esta contribuyendo a garantizar los derechos humanos a lo largo de la
vida, ya que lo que se aprende temprano es mucho mas dificil olvidarlo quedando

como la impronta del cumplimiento de las obligaciones y de los derechos de todos.

Eje 3:
Maés sociedad mejor Estado
Objetivo 7
Incentivar una sociedad participativa con un estado cercano al servicio de la
ciudadania.
Politica 7.2

Promover el dialogo como forma de convivencia democrética y mecanismo
para la transformacion de conflictos. (Plan Nacional de Desarrollo, 2017)

Los conflictos muchas veces nacen del incumplimiento de normas sociales como el
respeto al derecho ajeno, con este trabajo investigativo se fomentard una
convivencia democratica donde prime un comportamiento social adecuado,
aprendiendo a través del juego acorde al nivel de desarrollo de los nifios de

Educacién Inicial.

El Estado, es responsable del disefio y validacién de modalidades de educacion que
respondan a la diversidad cultural y geografica de los nifios y nifias de tres a cinco
afios. La educacion en nifios y nifias, desde el nacimiento hasta los tres afios de edad

es responsabilidad primordial de la familia

CODIGO DE CONVIVENCIA UE RUMINAHUI
Titulo 11
De los/las docentes.

Capitulo 11

Ambito de Etica Profesional

Art. 15. De la asistencia y puntualidad docente

b. Planificaran el desarrollo de procesos educativos de manera personalizada
y apuntando a la formacion y capacitaciéon para el trabajo, la convivencia
democratica, la formacion ética y moral, y velaran por el cumplimiento de los
objetivos de dichas planificaciones. (Codigo de Conviencia Unidad Educativa
Rumifiahui, 2015, p. 5)

Los docentes son una pieza clave en la generacion de nuevos ciudadanos con
comportamientos acorde a las normas sociales vigentes, solo asi se cumple

éticamente con la convivencia democratica, la ética y la moral. Se espera con la
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investigacion contribuir a cumplir con los ejes del desarrollo infantil y la innovacién

de las planificaciones.

Art. 16. De la responsabilidad de los docentes

d. Revisaran con los estudiantes los procesos de evaluacién, para conseguir
una adecuada retroalimentacion.

f. Realizaran las adaptaciones curriculares para la atencién personalizada de
los estudiantes con necesidades educativas especiales en coordinacion con el
DECE.

j.Estaran al tanto y cumpliran oportunamente el calendario escolar, horarios,
cargos y demas responsabilidades que nos fueran asignados por la Institucion.
(Codigo de Conviencia Unidad Educativa Rumifiahui, 2015, p. 5)

Estos articulados del codigo de convivencia no hacen mas que ratificar que quienes
promueven los cambios son docentes comprometidos con el sistema educativo de
calidad, que atiende el desarrollo integral, las diferencias individuales y el

cumplimiento de la educacion inicial.

Art. 19. del cumplimiento del horario de los docentes

a. Trabajaran basados en la LOEI y los acuerdos consensuados por la realidad
y necesidad institucionales que permita la misma. (Codigo de Conviencia
Unidad Educativa Rumifiahui, 2015, p. 5)

No se debe olvidar que este trabajo investigativo, fiel al enfoque critico propositivo,
nace de la observacién de la realidad, de donde se extrae la problematica o
necesidad de la poca practica de las normas sociales, pero se extiende también a la
busqueda de las estrategias para cambiar la realidad, es asi que se genera la
estrategia del juego simbdlico como mecanismo que la abarque y contribuya a la

solucioén.

De esta manera se puede lograr que las docentes de educacién Inicial en el curso de
lainvestigacién y dando cumplimiento al Cédigo de Convivencia puedan contribuir
en lo referente a dotar de informacion y poner en practica proyectos de innovacién

como el nuestro.
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2.4. Categorias Fundamentales

Grafico N° 1: Categorias Fundamentales
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Fuente: Investigacion propia
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Constelacion de Ideas de la Variable Independiente: El Juego Simbdlico

Grafico N° 2: Constelacion de Ideas de Variable Independiente
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Constelacion de Ideas de la Variable Dependiente: Normas Sociales

Grafico N° 4: Constelacion de Ideas de Variable Dependiente
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2.4.1. Fundamentacion Tedrica de la Variable Independiente

JUEGO SIMBOLICO

Definicién

Se menciona que el juego simbolico se enfoca en el utilizar simbolos, es decir todos
los objetos que se utilizaran en alguna actividad tienen su respectivo significado
que de una u otra forma se transforman para simbolizar otros objetos que no se

encuentran presentes fisicamente, pero si en la imaginacién de los nifios.

El juego simbélico es la capacidad de simbolizar, es decir, crear situaciones
mentales y combinar hechos reales con hechos imaginativos, el juego
simbdlico es muy importante en los nifios de 4 a 5 afios ya que ayuda al
desarrollo del lenguaje, comunicacion, creatividad e imaginacion (Apugllon
& Vallejo, 2016, p. 14).

Se describe al juego simbdlico como el origen de experiencias necesarias que
ayudan al desarrollo del pensamiento, mediante etapas y un orden légico se
complementa con significados simbolicos del entorno del nifio o nifia, los elementos
que se encuentran a su alrededor los convierte en simbolos y acciones fantasticas

que finalizan en situaciones imaginarias representadas en el juego.

Baferes (2014) considera que el juego simbdlico es un importante medio para
descubrir el pensamiento infantil, el que se desplaza entre la realidad légica y la
irrealidad de la fantasia; de esta forma, el juego simbolico estard vinculado al
desarrollo del pensamiento, por ello, el juego simbdlico se convierte en el juego de
la fantasia entre los dos a los siete afios. Permitira al nifio abrir espacio a la fantasia
para introducir nuevos espacios a situaciones y personajes que pondra de manifiesto

la capacidad y potencialidad del nifio para ponerse en el lugar de otro.

“Inicialmente el nifio empieza a jugar sélo y mas tarde juega en grupo; primero
jugaré al lado de otros nifios, pero de manera independiente, y posteriormente
compartira ese juego con mas nifios, participando en una trama ladico” (Mufioz,
2014, p. 31).
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El juego simbdlico surge como expresion de la funcion simbélica que se desarrolla
durante el periodo preoperatorio, a partir de las cuales se construirén las estructuras
I6gicas elementales del periodo operatorio concreto. Por ello, cuanto mayor es el
nifio, tendrd un mayor conocimiento de la realidad, de tal manera que se planteara
diferentes cuestionamientos acerca de su realidad y de las personas que se

encuentran a su alrededor.

Importancia del juego simbolico

El juego simbdlico es importante ya que evidencia el nivel de conocimiento y de
comprension que el nifio adquiere de las acciones de las personas que se encuentran
en su alrededor, asi como de su entorno. Se sustenta en lo que aprende a través de
la experiencia de jugar imitando a los personajes que conoce Yy forman parte de su
mundo, por ello revelara acciones que aprende de sus padres, hermanos,

compafieros, profesores y demas personas que le cuidan.

Herrera & Salas, (2016) el juego simbdlico se da entre los dos afios y los seis
0 siete afios, seglin la madurez de cada nifio, e ira evolucionando y ganando
complejidad a medida que vayan creciendo, esta actividad les permite vivir
otros mundos, poner en marcha su creatividad y su imaginacion, superar
miedos y ganar confianza.

De la misma forma que con sus personajes reales, ocurre con los personajes de
ficcion, de historietas y de las series de televisién a quienes representard en sus
juegos, por ello adquiere un valor significativo dentro de su desarrollo integral, ya
que transforma, crea otros mundos para vivir otras vidas, lo que le permitird
alcanzar una maduracién consciente caracterizada por la capacidad de simbolizar

situaciones mentales y combinar hechos reales con hechos de su imaginacion.

Beneficios del juego simbdlico

Carrasco (2016) manifiesta los siguientes beneficios del juego simbélico:

¢ Permite al nifio representar situaciones mentales reales o ficticias.
e Favorece la comprension y asimilacion del entorno del nifio.
o Desarrolla su lenguaje.
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Contribuye con su desarrollo emocional.

Desarrolla su capacidad imaginativa.

Permite en el futuro un juego colectivo y con reglas.

Con el tiempo, el juego se va transformando y se parece cada vez més a la
realidad. (p. 15)

El nifio y nifia a través del juego simbolico prioriza su imaginacion, juega a aprender
a conocerse, a comprender su entorno y sobre todo a relacionarse con los demas

mientras se divierte.

Etapas del juego simbdlico

Chicaiza (2017) menciona dos etapas importantes en el juego simbdlico:

Juego pre simbolico: se da en los dos primeros afios, donde el juego consiste
en repetir y variar sus movimientos, mediante los cuales el nifio obtiene placer
o satisfaccion, es denominado juego motor o funcional pues se basa en el
descubrimiento y dominio de las capacidades motoras, en esta etapa es
necesario juguetes que provocan sorpresa y avivan los sentidos para provocar
un movimiento.

Juego simbolico: a partir de los dos afios, comienza otra etapa para el nifio
gue se refleja claramente en sus actividades ludicas, el juego simbdlico
representa el pensamiento egocéntrico del nifio que, mediante el juego,
deforma la realidad para satisfacer sus necesidades, pues conforme se da el
crecimiento se van desarrollando actividades cada vez mas complejas con un
progreso de la representacion hacia la realidad cada vez més exacta. (p. 13)

En los primeros afios de los nifios y nifias el juego simbdlico se constituye una
experiencia importante en su vida, permite la creacion de otros mundos,
transformar, vivir otras vidas, caracterizar otros personajes, desarrollando de esta
forma su pensamiento, imaginacion, en conclusion, conocer que existe diferentes

formas de pensar y sentir diferentes a las propias.

El juego permite al nifio desarrollar su imaginacion, y realizar representaciones
mentales para convertir sus personajes en objetos; es decir, el nifio recrea su fantasia
en donde jugara con total libertad lo cual permitira el desarrollo de su independencia
lo que le proporcionara demostrar su individualidad, confianza, autocontrol y su

capacidad para desenvolverse con sus amigos y comparieros.
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Dimensiones del juego simbdlico

Bofarull & Fernandez, (2015) manifiestan las siguientes dimensiones en el juego
simbolico.

Descentracion: Consiste en acciones cotidianas referidas al cuerpo propio,
sin dificultad real, ademas aparecen juegos dirigidos hacia otros participantes,
personas u objetos.

Sustitucion de objetos: Superado el primer periodo, el infante evoluciona
hacia la progresiva descontextualizacion en donde empieza utilizando objetos
reales, aunque a pequefia escala para el juego y posteriormente es capaz de
sustituir objetos por otros de uso indefinido.

Integracion: Se refiere al grado de complejidad estructural, donde el principio
de juegos simbdlicos son acciones simples y aisladas y posteriormente se
produce una elaboracion muy elemental que radica en aplicar la sustitucion a
dos 0 mas elementos o agentes.

Planificacion: El juego simbdlico es aprovechado por la presencia de
determinados objetos o juguetes, evolucionando hacia la busqueda de
materiales de todo tipo para desarrollar el juego. (p. 5)

El hombre cumple un ciclo vital propio de su desarrollo, de tal forma que la infancia
sera la etapa mas divertida y hermosa que tienen las personas, cuando nifios el juego
facilita la expresion y crecimiento del desarrollo del pensamiento, la creatividad, el
lenguaje vy la socializacion. El juego atraviesa todas las etapas de la vida del nifio
sin importar el ambiente en el cual se ha desenvuelto, transformando una actividad
espontanea y muy natural sin un aprendizaje previo en una funcion social porque
satisfara su necesidad de cumplir sus anhelos mas intimos, que finalmente, los
preparara para desempefiarse adecuadamente en las diversas situaciones en la que

la vida lo ubicara.

Estructura del juego simbolico

Carrasco (2016) presenta la siguiente estructura en la que se basa el juego
simbolico:
Imitacion diferida: el nifio ante la ausencia de un modelo comienza a imitar
situaciones, sucesos, acontecimientos de las personas que lo rodean para
recompensar su imaginacion.
Dibujo: los primeros dibujos que realizan los nifios van en forma de garabatos
libres, a continuacion de este paso viene los garabatos ordenados que trata de
hacer figuras ya sea circulares o lineales.

Imagen Mental: el nifio es capaz de por medio de la imagen mental armar un
rompecabezas con las piezas que tiene en la mano
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Lenguaje: a los nifios de esa edad les permite expresarse por medio de sus
propias palabras con conocimientos ya impartidos a través de los juegos que
van interactuando en el saldn. (p. 39)

Consecuentemente, el juego simbolico es la etapa en donde el nifio desarrolla al
mAaximo su imaginacion, porque sera capaz de representar un objeto sin la necesidad
de tenerlo fisicamente, su imaginacion se funde con la diversion. El juego simbolico
es un juego libre y espontaneo por excelencia y no requiere de la aprobacion de los
adultos para lograr placer por jugar ya que solo les interesa el momento de juego.
A través del juego simbdlico, el nifio aprende a simbolizar y cuando ya tiene el nivel
de comprension, logrard imitar situaciones reales que observan de las personas
adultas como jugar al papa y a la mam4; hacer la comida, cuidar al nifio, a la

escuelita, y lo representara como si fuese un adulto y no como un nifio.

EL JUEGO INFANTIL

Definicion

El juego infantil constituye la ocupacion principal del nifio, asi como un papel
muy importante, pues a través de éste puede estimularse y adquirir mayor
desarrollo en sus diferentes &reas como son psicomotriz, cognitiva y afectivo-
social. Ademas, el juego en los nifios tiene prop6sitos educativos y también
contribuye en el incremento de sus capacidades creadoras, por lo que es
considerado un medio eficaz para el entendimiento de la realidad. Por medio
del juego los pequefios experimentan, aprenden, reflejan y transforman
activamente la realidad. Los nifios crecen a través del juego, por eso no se
debe limitar al nifio en esta actividad ludica (Ronquillo, 2014, pag. 11)

A partir de lo citado se puede manifestar que el juego infantil se ha convertido en
una actividad fundamental para que los infantes desarrollen su razonamiento,
comprension, imaginacion, motricidad, de igual forma a planificar estrategias que
facilitan su actividad, el juego infantil se relaciona con la infancia del nifio y nifia y
al utilizarlo como estrategia educativa es muy significante para los procesos

educativos que se desarrollan en el aula de clases.
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Importancia del juego infantil

El juego posee funciones esenciales para la formacion del ser humano, entre las que

podemos enunciar:

Euceda (2015) manifiesta que:

Sirve para explorar: El juego es un medio para explorar el mundo que rodea
a quien juega y también a sus propias actitudes

Refuerza la convivencia: El alto grado de libertad que el juego permite, hace
que las relaciones sean mas saludables y dependiendo de la orientacion que el
juego ofrece puede modificar y mejorar las relaciones interpersonales
Equilibra cuerpoy alma: Debido a su caracter natural actiia como un circuito
autorregulable de tensiones y relajaciones

Produce normas, valores y actitudes: Todo lo que sucede en el mundo real
puede ser utilizado dentro del juego a través de la fantasia.

Fantasia: Transforma lo siniestro en fantastico, siempre dentro de un clima
de placer y diversion.

Induce a nuevas experiencias: Permite aprender a través de aciertos, errores,
pues siempre se puede recomenzar un nUevo juego.

Vuelve a las personas mas libres: Dentro de un juego existen infinitas
posibilidades que permiten a las personas que juegan, estructurarse y
desestructurarse frente a las dificultades” (p. 36).

Los nifios y nifias a través del juego infantil mejoran sus relaciones sociales,
mejorando su actividad mental tomando la importancia de la recreacion para una
personalidad sana y equilibrada, el juego constituye un elemento basico en la vida
de los nifios que a mas de divertido es beneficioso para el desarrollo de sus
habilidades, puesto que los nifios aprenden de la vida jugando, a través del juego
los nifios buscan exploran y descubren el mundo por si mismos, las actividades
recreativas deben mantener un objetivo de aprendizaje con el fin que el nifio

aprenda jugando.

Metodologia del juego infantil

Mariolani, Scoccimarra, & Vilas, (2014) manifiesta la metodologia del juego

infantil, a la hora de explicar un juego se deben tener en cuenta varias cuestiones:

La disposicién de los jugadores: Normalmente la mejor disposiciéon para
explicar un juego es en semicirculo, con el conductor del juego delante de todo
el grupo
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El terreno del juego: Todos los jugadores tienen que conocer los limites entre
los que se pueden mover, asi como la penalizacion en el caso de salir de ellos
Las normas del juego: Las normas del juego deben quedar claras para todos,
asi como las penalizaciones a las faltas

El objetivo del juego: En algin momento de la explicacién hay que decir
coémo se acaba el juego cuando se llega a una puntuacion determinada, cuando
pasas el tiempo establecido o cuando lo decide el educador

La puntuacién: En algunos juegos existe una puntuacion determinada, es
necesario asegurarse que todos los jugadores entiendan como funciona (p. 6)

Lo que significa que el juego complementa la parte dinamica a la hora de aprender,
ayuda en el desarrollo de la coordinacion del esquema corporal, mediante la
actividad ludica el nifio se divierte, explora, y aprende nuevas habilidades. Los
juegos se pueden plantear como una simple diversién o como pasatiempo para los
nifios y nifias, pero para el docente es muy importante y se ha constituido como una

herramienta eficaz para el aprendizaje.

Objetivo del juego infantil

El uso de esta estrategia persigue una cantidad de objetivos que estan dirigidos hacia

la ejercitacion de habilidades en determinada area.

Es por ello que es importante conocer las destrezas que se pueden desarrollar
a través del juego, en cada una de las areas de desarrollo del educando como:
la fisico-bioldgica; socio-emocional, cognitivo-verbal y la dimension
académica. Asi como también es de suma importancia conocer las
caracteristicas que debe tener un juego para que sea didactico y manejar su
clasificacion para saber cual utilizar y cuél seria el mas adecuado para un
determinado grupo de educandos (Jiménez, 2014, p. 7)

Cuando se conoce el argumento del juego apareceran varias interrogantes que se
encuentran inmersos en la actividad entre las cuales se puede decir ¢cual es el
objetivo del juego? ¢Cuales son las reglas? ;Como se realiza el juego? ¢Qué
materiales debo utilizar?, de la misma forma que elementos y caracteristicas
constituye, por tal motivo las actividades recreativas deben ser ejecutadas
adecuadamente ya que contiene un gran valor en el proceso de ensefianza
aprendizaje en el aula de clases cuando se lo utiliza con un fin didactico, se
considera que la complejidad del juego debe ir de menor a mayor complicacion para

lograr evaluar el desarrollo del infante.
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La educacion y el juego

“La importancia del juego en la educacion es grande, pone en actividad todos los
organos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones siquicas, el juego es un factor
poderoso para la preparacion de la vida social del nifio; jugando se aprende la
solidaridad, se forma y consolida el cardcter y se estimula el poder creador”

(Hervas, 2014, p. 8).

Otro de los puntos méas destacados del juego infantil es el desarrollo del lenguaje
verbal al igual que despiertan en ingenio, agudeza visual, téctil, auditiva, la
percepcion de las nociones de tiempo y espacio, en general el juego infantil se ha
constituido una de las actividades mas significativas para el crecimiento del nifio y
sobre todo para desarrollar todas sus caracteristicas desde la méas simple hasta la de

mayor escala.

La escuela tradicionalista sume a los nifios a la ensefianza de los docentes, a
la rigidez escolar, a la obediencia ciega, a la a criticidad, pasividad, ausencia
de iniciativa, el juego estd vedado o en el mejor de los casos admitido
solamente al horario de recreo, frente a esta realidad la Escuela Nueva es una
verdadera mutacion en el pensamiento y accionar pedagdgico, tiene la virtud
de respetar la libertad y autonomia infantil, su actividad, vitalidad,
individualidad y colectiva. (Mufioz, 2014, p. 23)

En la educacién el juego infantil es necesario porque ayuda en el proceso de
ensefianza aprendizaje, siendo beneficioso en la comunidad educativa y al
implementar con estrategias adecuadas se estaria dando un cambio significativo a
la educacion y por tal motivo se tendra infantes activos y capaces de desarrollarse
en el medio cumpliendo sus objetivos y resolviendo sus propios problemas de una

forma independiente.
Clasificacion de los juegos
Juegos Psicomotores: El juego es una exploracion placentera que tiende a probar

la funcion motora en todas sus posibilidades. “Gracias a este tipo de juego los nifios

se exploran a ellos mismos y miden en todo momento lo que son capaces de hacer,
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también examinan su entorno, descubriendo a otros nifios y objetos que les rodean,

haciéndolos participes de sus juegos” (Martinez, 2014, p. 12).

Los juegos manipulativos: entre los cuales se encuentra el juego de construccion,
el juego exploratorio o de descubrimiento. “Otros juegos que ayudan al desarrollo
de las capacidades cognitivas son los de atencion y memoria, los juegos

imaginativos y los juegos linglisticos” (Martinez, 2014, p. 13).

Juegos Sociales: La mayoria de las actividades Iudicas que se realizan en grupo
facilitan que los nifios se relacionen con otros nifios, lo que ayuda a si a la
socializacion y al proceso de aceptacion dentro del grupo social. “Asi, los juegos
simbolicos o de friccion, los de reglas y los cooperativos por sus caracteristicas

internas son necesarios en el proceso de socializacion del nifio” (Camba, 2015).

Los distintos tipos de juego que se han expuesto se clasifican priorizando a los
diferentes criterios, donde se va relacionando cada juego con la etapa de desarrollo
en la que se encuentra, de una manera u otra el juego se encuentra ligado a la vida
del nifio y nifia y acompafia al hombre en toda su evolucién, desde el nacimiento

hasta la muerte.

METODOLOGIA JUEGO TRABAJO

Definicion

La practica del docente se enfoca a realizar una buena practica en las estrategias y
metodologias que realice en el aula de clases con los nifios y nifias, de esta forma
ellos mejoren sus destrezas, enfatizando que el Ministerio de Educacion facilita
diversas orientaciones metodoldgicas que guian el que hacer educativo.

Esta metodologia consiste en organizar diferentes espacios o ambientes de
aprendizaje, denominados rincones, donde los nifios juegan en pequefios
grupos realizando diversas actividades, se trata de una metodologia flexible
gue permite atender de mejor manera la diversidad del aula y potenciar las
capacidades e intereses de cada nifio, los rincones de juego trabajo permiten
qgue los nifios aprendan de forma espontdnea y segun sus necesidades
(Ministerio de Educacién, 2014, p. 41)
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El educador es el primer vinculo que tienen los nifios para alcanzar los
conocimientos, por tal motivo se debe tener una metodologia adecuada para el
desarrollo del aprendizaje en el nifio, siendo el juego una parte fundamental en dicha
actividad sobre todo cuando se utiliza en el aula de clases en el mayor tiempo del
procesos de ensefianza aprendizaje, tomando en cuenta las acciones ludicas para
alcanzar un aprendizaje de calidad, tratando siempre de Ilamar la atencion del
educando y sea participe de la recreacion en ese momento, todo este conjunto de
actividades enmarcadas en el juego permite al nifio a desarrollar sus actitudes,

emociones, destrezas, valores, ademas del desarrollo de la motricidad mental.

La principal caracteristica del juego trabajo en rincones es que brinda una
auténtica oportunidad de aprender jugando. A través de esta metodologia, se
reconoce al juego como la actividad mas genuina e importante en la infancia
temprana. Es innegable que el juego es esencial para el bienestar emocional,
social, fisico y cognitivo de los nifios. (Ministerio de Educacion, 2014, p. 41)

Para que el juego se asocie a los diferentes rincones existentes en el aula de clases
y cumplan con su finalidad y objetivo pedagogico, la intervencion del docente es
necesario e importante estableciendo una mediacion de calidad y creando diversos

métodos de interaccion.

Importancia de la metodologia del trabajo

Trueba (2014) “Con respecto a la metodologia, se prefiere una metodologia activa
basada en la manipulacion y en el juego. No separan trabajo-juego. Parten de los
intereses concretos y espontaneos de los nifios y del respeto hacia la individualidad,

los distintos ritmos y niveles de maduracion de cada uno” (p. 193).

El direccionamiento que se da al juego para que se convierta en una metodologia
de aprendizaje en el aula de clases siempre tiene que ir de la mano con lo académico,
integrando al educando conocimientos siempre respetando su autonomia y
permitiendo el desarrollo psicosocial y personal al ser utilizada esta herramienta
como complemento de su formacion, el juego trabajo es una multitarea en la cual

las actividades son realizadas al mismo instante, el éxito se encuentra en asociar las
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diferentes tareas para que realicen en grupo, permitiendo organizar el ambiente

fisico, su pensamiento, evaluar y compartir.

Metodologia Ludica

Existen varios factores para que el nifio y nifia mantenga una actividad recreacional
en los cuales se menciona la sociedad en la que se establece, su nivel
socioecondmico, al igual que la cultura de la que proviene y sobre todo los recursos

que tenga a su alcance.

“En primer lugar, el maestro debe tener constantemente presente el papel central
que el nifio juega en su propio aprendizaje, y, en consecuencia, intentar hacer las
experiencias de aprendizaje activas y cercanas a los intereses y necesidades del
propio nifio” (Gervilla, 2014, p. 122).

La lddica impartida en los procesos de aprendizaje debe ayudar en el desarrollo
intelectual del infante, ademas ayudar a la solucion a los conflictos que se generen
emocionalmente, la inclusion de los aspectos de sociedad y cultura, el docente debe
generar esta actividad en ambientes agradables que Ilame la atencién al nifio, con
material estimulante de facil manejo para ellos, lo cual genera armonia e
involucrarse en el procesos de ensefianza aprendizaje ludico en beneficios de toda

la comunidad educativa.

Normas de la metodologia

Segun lo mencionado por Tite M. (2016) se puede argumentar las siguientes
normativas para el desarrollo de las actividades en la metodologia juego trabajo.

Planificacién: es la forma en la que el docente actla y cuanto participa ademas de

los materiales que va a utilizar para la actividad, tomando en cuenta que las

actividades deben ser afines a la necesidad y realidad a la que el nifio o nifia se
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enfrente, se puntualiza que el lenguaje y la dificultad del juego deben ser 6ptimos

para la ensefianza.

Desarrollo: El educador debe supervisar el desarrollo de juego que se este
ejecutando, debe intervenir en instantes especificos en los que el nifio necesite
ayuda, siendo guia y motivador, un buen desarrollo de la actividad, el docente esta

en la obligacidn de re direccionar y retroalimentar la accion en ejecucion.

Orden: Las actividades que se estan aplicando dentro o fuera del aula de clases el
docente esta en la obligacion de mantener el orden tomando el control del grupo o

del nifio en especifico y ordenando que materiales se van a utilizar.

Evaluacion: El educador analiza las actividades que se realizaron y si se han
cumplido los objetivos que se planted en la planificacion, tomando en cuenta que
las metas trazadas en el aprendizaje deben ser reales y de esta forma dar paso a la

evaluacion individual y colectiva que se debe ejecutar por medio de la observacion.

Elementos de la metodologia

Los elementos que dispone el juego como metodologia que se aplica en la docencia

esta establecido por caracteristicas que ayuden a establecer el aprendizaje.

La actividad ludica de una sociedad es el reflejo de los valores de su propia
cultura; por ejemplo, el monopolio reproduce el funcionamiento del sistema
economico capitalista. En resumen, el juego, al igual que el deporte, el folklore
y las tradiciones, es reflejo de la sociedad en la que vive. (Garcia & Llull,
2014, p. 24)

Dentro de las actividades Iudicas que se ejecutan contienen elementos que estan
enmarcados en primer lugar en evitar improvisar a pesar que el juego es libre y
voluntario, sin perder el objetivo tomando en cuenta que el no cumplimiento de este
se da por falta de planificacion con anticipacion, en segundo lugar se debe visualizar
el desarrollo y evolucion de cada infante puntualizando hasta donde se puede
avanzar, por tal motivo se debe analizar la ensefianza que se transmite y de igual

forma las actividades que vayan de acuerdo a lo planificado.
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Caracteristicas de la Metodologia

Las caracteristicas que se establecen en la metodologia juego trabajo debe estar
establecida como una estrategia de aprendizaje.

Garcia (2015) expresa que tiene el juego una caracteristica paradodjica. La
actividad ludica se toma generalmente como estado de distensién y, sin
embargo, es propio del juego la existencia de una tension. Aungue no se
busque un resultado material, el juego exige necesariamente un esfuerzo que
tiende a la operacidn se realice bien, que se alcance la pelota, que acierte en el
blanco, que se sostenga el objeto que se puso en situacion dificilmente estable.

(p. 24)

Al comenzar el juego el nifio o nifia se olvida de las otras actividades que realiza
para posteriormente retomarlas cuando pierde el interés por el juego, sefialando que
esto puede convertirse en una fortaleza y debilidad, el educando se vuelve mas
activo al momento de aprender o alcanzar nuevos conocimientos, y pierde el interés

cuando la actividad se transforma repetitiva a pesar de que le motiven en el juego.

ESTRATEGIAS DE ENSENANZA APRENDIZAJE

Definicion

La diferencia entre estrategia y técnica de aprendizaje es primordial puesto que
involucra un andlisis distinto de la ensefianza y del aprendizaje respectivamente,

como una forma diferente de ensefar y aprender.

Las estrategias de aprendizaje se podrian comparar con una especie de
“herramientas del pensamiento” que sirven para potenciar y extender la accion
del pensamiento. De manera similar a las herramientas fisicas que potencian
la actividad fisica del hombre, las herramientas mentales potencian la accion
del pensamiento hasta limites incalculables. (Segarra, 2014, p. 61)

El aprendizaje del infante se enmarca en la calidad relacionada con las estrategias
de aprendizaje, permitiendo identificar y diagnosticar los aspectos que tienen
incidencia en el rendimiento académico, las estrategias de aprendizaje deben

mantener un plan de procedimientos para que el nifio mejore sus conocimientos, de
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igual forma las técnicas son actividades visibles, manipulables, operativas y se

ejecutan mecanicamente.

Caracteristicas de las estrategias de aprendizaje

En la mayoria de las estrategias hay una tendencia a generar un aprendizaje en el

que se utilicen el razonamiento.

Segarra (2014) Todas las estrategias tratan de establecer una conexion entre
los conocimientos y las ideas previas que el alumno tiene y la nueva
informacidn. Otro aspecto importante es la organizacion y la estructuracion
del conocimiento, la seleccion de los conceptos mas importantes y de otros
considerados menos importantes en jerarquizacion. (p. 23)

La meta en la cual se fundamenta las estrategias es la de fortalecer el aprendizaje
individual, de igual forma el transmitir las ideas a través del aprendizaje grupal,
tomando en cuenta la creatividad y el conocimiento de cada educando, sin dejar de

lado la retroalimentacion en caso de necesitarlo.

Fases en las estrategias de aprendizaje

Palate (2016), puntualiza las siguientes fases tomando en cuenta que las dos
primeras se refieren a las técnicas y las dos posteriores a las estrategias de

aprendizaje.

La fase declarativa o de instrucciones: consiste en hacer que el alumno siga
las instrucciones o repita un modelo de accion determinado para que pueda
aprender la técnica.

En la fase de automatizacion o consolidacion: la practica repetitiva del
proceso ha conseguido la automatizacion de la técnica y el alumno es capaz
de ejecutar la tarea de manera inconsciente.

Generalizacion o transferencia del conocimiento. Una vez que se han
aprendido las destrezas y habilidades en el aula, se trata de aplicarlas en
contextos distintos.

Transferencia del control. Se trata de promover en el alumno la autonomia
en la planificacion, supervision y evaluacion de la aplicacion del
procedimiento. (p. 64)

Los educandos deben utilizar las estrategias y técnicas adecuadas para el desarrollo

del aprendizaje deben ser establecidas al conocimiento significativo del nifio y nifia,
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detallando que sean llamativas, emotivas, que no causen desmotivacion en ellos, el
docente debe ser el nexo principal para que la estrategia a utilizar alcance los

objetivos primordiales en ellos que se basa en conocimientos nuevos para ellos.

Clasificacion de las estrategias de aprendizaje

Existen dos criterios para clasificar las estrategias de aprendizaje:

a) Segun su naturaleza: se dividen en cognitivas, meta cognitivas y de apoyo.
b) Segln su funcidn: sensibilizacion, atencidn, adquisicion, personalizacion,

recuperacion, transferencia y evaluacion.

Estrategias de aprendizaje segun su naturaleza

Estrategias Cognitivas: El estudio de las estrategias cognitivas es uno de los
temas de reflexion psicolégica y pedagdgica que han adquirido enorme
importancia en los Gltimos afios.

Estrategias Meta cognitivas: Las estrategias meta cognitivas corresponden a
la planificacidn, control y evaluacion de la cognicién por parte de los propios
estudiantes.

Estrategias de apoyo: Denominadas también como estrategias de recursos.
Se refieren a una serie de habilidades que se utilizan para llevar a cabo una
tarea, tales como el ambiente de estudio, regulacion del tiempo, mantener la
concentracion y la atencién, etc. (Lorna, 2014)

Una de las funciones de la educacion es el desarrollo de capacidades en los nifios y
nifias para identificar problemas y tomar decisiones que tiendan a la busqueda de
soluciones. Para aprender es necesario poder hacerlo, lo cual hace referencia a las
capacidades, conocimientos, estrategias y destrezas necesarias componentes
cognitivos, pero ademas es necesario querer hacerlo, tener la predisposicion, la
motivacion suficiente, los efectos desencadenados por emociones positivas

relacionadas con la tarea.
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Estrategias de aprendizaje segun su funcion

En las estrategias de aprendizaje de acuerdo a su funcion se establecen las siguientes
en las cuales se determina aspectos importantes en el conocimiento de los nifios y

nifias.

Sensibilizacion: Constituye el marco inicial del aprendizaje, en donde estan
tres procesos de caréacter afectivo- motivacional: las motivaciones, las
emociones y las actitudes.

Atencion: Las estrategias de atencion determinan no solamente la cantidad de
informacion que llegaré a la memoria sino también selecciona la informacion
relevante del material irrelevante.

Adquisicion de conocimientos: La adquisicién comienza con la seleccién o
codificacién selectiva de la informacion, con lo que se consigue que se
incorpore el material informativo de interés para el estudiante.
Personalizacién: Se trata de estrategias que permitiran analizar con claridad
y precision la informacién, para mantener una actitud critica y razonada ante
los sucesos; evitando la impulsividad.

Recuperacién: Se trata de que el estudiante recupere el material almacenado
en la memoria.

Transferencia: Son estrategias que nos van a permitir aplicar los aprendizajes
ya adquiridos a una nueva situacion puesto que, de no ser asi, su utilidad seria
bastante limitada.

Evaluacion: Tiene como fin comprobar si el estudiante ha alcanzado los
objetivos propuestos; sirve para comprobar en qué grado el aprendizaje
realmente se ha producido. (Palate, 2016, p. 39)

Las estrategias estan constituidas de otros elementos mas simples, que son las
técnicas o tacticas de aprendizaje y las destrezas o habilidades. De hecho, el uso
eficaz de una estrategia depende en buena medida de las técnicas que la componen.
En todo caso, el dominio de las estrategias de aprendizaje requiere, ademas de
destreza en el dominio de ciertas técnicas, una reflexion profunda sobre el modo de
utilizarlas o, en otras palabras, un uso reflexivo y no sdlo mecénico o automatico

de las mismas.

Curriculo de Educacion Inicial

El Curriculo de Educacion Inicial surge y se fundamenta en el derecho a la
educacion, atendiendo a la diversidad personal, social y cultural, ademas,
identifica con criterios de secuencialidad, los aprendizajes basicos de este
nivel educativo, adecuadamente articulados con el primer grado de la
Educacion General Basica, ademas, contiene orientaciones metodolégicas y
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de evaluacion cualitativa, que guiaran a docentes de este nivel educativo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. (Ministerio de Educacién, 2014, p. 11)

El curriculo facilita la planificacion de las distintas actividades academica que se
realizan en el aula de clases en una forma general, la parte especifica es desarrollada
por los programas y planes de estudio que se aplica en el aula de clases, en todo
este aspecto se debe tomar en cuenta la planificacion, organizacion, socializacion y
evaluacion al aplicar las actividades y lograra asi un determinado nivel educativo

de excelencia en los nifios y nifias a nivel inicial.

“Para garantizar la adecuada aplicacion del Curriculo de Educacion Inicial a nivel
institucional y de aula, es necesario que se lo contextualice en funcion de las
caracteristicas y requerimientos especificos de los estudiantes” (Ministerio de

Educacion, 2014, p. 11).

Importancia del Curriculo

A lo largo del tiempo, la educacion se ha tenido que enfrentar a varios retos,
siendo el principal reto a cumplir y llevar a cabo un buen proceso de ensefianza
aprendizaje, con el fin de mejorar las necesidades de la sociedad, es por ello
que el curriculo, ha sido una herramienta esencial en varios contextos y de
mucha ayuda principalmente en el contexto educativo. Es de suma
importancia ya que permite planear adecuadamente todos los aspectos que
implican o intervienen en el proceso de ensefianza aprendizaje. (Fernandez,
2015, p. 5)

La importancia de la educacion inicial no solo se centra en dar respuesta a lo que se
quiere lograr en el ambito educativo, sino que ayuda a crear un ambiente de apoyo
a quienes integran el &ambito educativo, teniendo un apoyo a mejora la vision de las

perspectivas a lograr los objetivos propuestos.

Enfoque del curriculo

El Ministerio de Educacion (2014) plantea un enfoque primordial para que el nifio
0 nifia se encuentre en un estado de bienestar mas alld de lo que la institucion

educativa proporcione.
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El Curriculo de Educacidn Inicial parte de la vision de que todos los nifios son
seres bio-psicosociales y culturales, Unicos e irrepetibles y los ubica como
actores centrales del proceso de ensefianza aprendizaje. En consecuencia, son
sujetos de aprendizaje desde sus necesidades, potencialidades e intereses; por
lo tanto, el documento reconoce y da valor a los deseos, sentimientos,
derechos y expectativas de los nifios, considerando y respondiendo a sus
especificidades (nivel de desarrollo, edad, caracteristicas de personalidad,
ritmos, estilos de aprender, contexto cultural y lengua), atendiendo a la
diversidad en todas sus manifestaciones, respondiendo a criterios de inclusién
en igualdad de oportunidades. (Ministerio de Educacion, 2014, p. 15)

El curriculo se enfoca en afirmar que el desarrollo infantil es integral, enfocandose
en los diversos aspectos como los afectivos, sociales, psicomotrices, fisicos,
culturales y cognitivos, estas caracteristicas se encuentran relacionadas y se

ejecutan en el entorno natural y cultural.

Caracteristicas del curriculo

A lo mencionado por el Ministerio de Educacion (2014) se puntualiza las siguientes
caracteristicas a la que debe regirse el curriculo de educacion inicial.

Coherencia: en la elaboracion de los diferentes apartados es necesario
considerar los fines y los objetivos de la Educacion Inicial, sus ideas
fundamentales y sus concepciones educativas

Flexibilidad: la propuesta tiene un caracter orientador que admite diferentes
formas de ejecucion y la utilizacion de diversos materiales de apoyo
curriculares, que permitan su adaptacion a los diferentes contextos nacionales
Integracion curricular: implica mantener equilibrio de los conocimientos
curriculares para logar la formacion integral, considerando los &mbitos del
sentir, pensar y actuar de los nifios en sus procesos de aprendizaje
Progresién: porgue las destrezas descritas en los diferentes afios de edad, que
abarca

esta propuesta, han sido formuladas con secuencialidad y gradacion
determinando alcanzar diferentes niveles de dificultad

Comunicabilidad: es indispensable enfatizar en la claridad de los enunciados
para facilitar su comprension y apropiacion (p. 9)

El curriculo es aquel documento que contiene todo referente a la planificacion del
aprendizaje donde se selecciona y secuencia los diferentes contenidos que se
impartiran en el afio lectivo, ademas de elegir las experiencias y se trata de tener

perfeccion y desemperfio en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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2.4.2. Fundamentacion Tedrica de la Variable Dependiente

EJE DE DESARROLLO PERSONAL Y SOCIAL

Definicién

Es el eje que tiene relacion con los vinculos afectivos, implementan interacciones
estables, positivas, seguras, afectivas con su vinculo familiar y ademas con sus

compafieros.

Este eje integra los aspectos relacionados con el proceso de construccién de la
identidad del nifio, a partir del descubrimiento de las caracteristicas propias y
la diferenciacién que establece entre él y las otras personas, promoviendo el
creciente desarrollo de su autonomia mediante acciones que estimulan la
confianza en si mismo y en el mundo que le rodea, y fomentando la
construccion adecuada de su autoestima e identidad (Ministerio de Educacion,
2014, p. 14)

En este proceso el nifio o nifia construye su identidad, descubriendo en primera
instancia sus caracteristicas y diferenciandolas de las demas personas, este
desarrollo de las destrezas es progresivo y continuo, tomando en cuenta la edad en
la que se encuentra para su aprendizaje, es importante resaltar las actividades de

este eje iran teniendo su grado de complejidad y que las docentes deben aplicarlo.

Importancia del eje de desarrollo personal y social

Ademas, considera el paulatino proceso de adaptacion y socializacion del nifio
que propicia la empatia con los demas, asi como la formacién y practica de
valores, actitudes y normas que permiten una convivencia armonica. Forman
parte de este eje para el subnivel Inicial 1 el &mbito de vinculacién emocional
y social y para el subnivel Inicial 2 el de identidad y autonomia y convivencia.
(Ministerio de Educacion, 2014, p. 20)

Es importante el eje de desarrollo personal y social para la formacion de los nifios
y nifias, puesto que la educacion no se basa solo en el area académica sino tambiéen
al area afectiva que son una guia al desarrollo de lazos sociales y personales con el

objetivo de obtener la madurez emocional, social y psicolégica, ademas ayuda a la
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obtencidon de conocimientos y valores para la convivencia social, familiar y con sus

pares.

Caracterizacion de los Ambitos de desarrollo y aprendizaje en subnivel inicial

Para el subnivel inicial 2 dedicado a nifias y nifia de 3 a 5 afios, el Ministerio
de Educacion al elaborar el Curriculo de Educacion Inicial 2014, ha sefialado
que los &mbitos en los cuales se debe desarrollar su instruccion son: Identidad
y Autonomia, Convivencia, Relaciones con el medio natural y cultural,
Relaciones Logico Matematicas, Comprension y Expresion del Lenguaje,
Expresién Artistica y Expresion Corporal y Motricidad, &mbitos todos ellos
gue buscan igualar las posibilidades y oportunidades a todas las nifias/os para
su ingreso a la educacion basica y asi estén preparados todos por igual.
(Morales, 2016, p. 15)

El proceso educativo se orienta a la formacion de las personas especificamente de
los nifios y nifias con un conjunto de valores, permitiendo de esta forma interactuar
ante la sociedad con honestidad, solidaridad, respeto y responsabilidad, que se

encuentran enmarcados en los principios del buen vivir.

Normas del desarrollo Personal y Social

La representacion de papeles sociales, establecidos y aceptados por el grupo,
en relacion con el género y con las areas de la conducta, por ejemplo, hay un
rol para la madre, otro para el hijo, otro para el maestro, etc.

El desarrollo de actitudes sociales favorables hacia las personas y hacia las
actividades sociales. Una persona sociable demuestra su calidad en su
comportamiento amable y amistoso con las personas con quienes interactda.
A partir de este marco, se reconoce que el proceso de socializacion de la nifia
y el nifio se inicia en la familia. Este grupo constituye su primer referente
social y tiene la responsabilidad de transmitirles el bagaje de la cultura con la
finalidad de prepararlos para su vida. (Ministerio de Educacion, 2014, p. 13)

Se debe tener en cuenta que el desarrollo personal y social se basa en el
comportamiento, conducta del nifio y nifia, el comportamiento que es transmitido
por su entorno familiar, por tal motivo los padres son quienes deben implementar
valores y formas de comportamiento no afecte en la relacion con el grupo social

tanto familiar, social o educativo.
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AMBITO DE CONVIVENCIA

Definicion.

“Es el espacio donde se ejecutan practicas de vida relacionadas con el desarrollo
personal y social de los actores de la comunidad educativa, mediante aprendizajes
significativos, en el marco del respeto a los derechos humanos y Buen Vivir”
(Ministerio de Eduaccion, 2014, p. 8). Este tipo de convivencias permite a que todos
los miembros de la comunidad educativa apliquen normas de convivencia y buenas

costumbres y para que sean practicadas dentro y fuera de la institucion.

En este dmbito se consideran aspectos relacionados con las diferentes
interrelaciones sociales que tiene el nifio en su interaccion con los otros,
partiendo de su ndcleo familiar a espacios y relaciones cada vez mas amplias
como los centros educativos. Para esto es necesario incorporar el aprendizaje
de ciertas pautas que faciliten su sana convivencia, a partir de entender la
necesidad y utilidad de las normas de organizacion social, de promover el
desarrollo de actitudes de respeto, empatia, el goce de sus derechos y la puesta
en practica de sus obligaciones. (Ministerio de Educacion, 2014, p. 31)

Las personas por naturaleza sociabilizan, por lo general no permanecen aislados de
la sociedad o el grupo en el que se encuentra, es de mucha importancia el aprender
a compartir con los demas, de igual forma el saber preocuparse por la otra persona
y alin mas interesarse por el bien coman, de igual forma se puede manifestar que es
la relacién que existe entre los miembros de la comunidad educativa con el objetivo
de aplicar estrategias adecuadas para mantener un ambiente agradable en todas las

actividades a realizar en el aula de clases.

Importancia

Es fundamental recalcar que la busqueda y construccion del &mbito de convivencia
en las instituciones educativas tiene un valor significativo en la interactividad del
docente y estudiante, el vinculo afectivo se debe basar en valores como el respeto,
solidaridad e inclusive la capacidad del dialogo con el afan de mediar y dar solucion

a los conflictos que se generen en la institucion.
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La convivencia escolar como una construccion cotidiana, reconociendo que
es una tarea compleja, pero es necesaria y posible y se constituye en una rica
y valiosa experiencia educativa, dado que el aula y la escuela son los primeros
espacios publicos de participacion de los nifios y adolescentes, permite
concebir la convivencia como proceso susceptible de ser intencionado
conscientemente y producir determinados aprendizajes. (NUfiez, 2014, p. 7)

Para cumplir con los objetivos propuestos por las instituciones se tiene que
promover, generar y facilitar espacios para que los nifios puedan realizar sus
actividades y mejoren su relacién con sus pares, ademas el desarrollar el dialogo

con el fin de evitar problemas entre ellos.

Tipos de Convivencia

Fomentar la convivencia en las instituciones educativas es fundamental para
generar relaciones de interaccion social que faciliten el intercambio de ideas,
informacién y puedan establecer una comunicacion adecuada entre los miembros

de la comunidad educativa.

Castellano (2014) puntualiza los tipos de convivencia que se generan en las

personas:

Convivencia humana: El ser humano no es un ser solitario sino todo lo
contrario, Somos seres sociales.

Convivencia social: Vive en el respeto mutuo entre las personas, las cosas y
el medio en el cual vivimos y desarrollamos nuestra actividad diaria. Ahi
radica la importancia de las leyes para que regulen y garanticen el
cumplimiento de esa convivencia social.

Convivencia familiar: Es aquella que se da entre los miembros de una
familia.

Convivencia escolar: Es la interrelacion entre los miembros de un plantel
escolar, la cual incide de manera significativa en el desarrollo ético, socio
afectivo e intelectual del alumnado y de las relaciones que establecen entre si
y con el personal docente y directivo.

Convivencia democratica: Significa vivir conl el que piensa distinto o que
tiene distinto idioma, cultura, raza, religion en armonia sin que los derechos
de una persona avancen sobre los derechos de los demas.

Convivencia ciudadana: Es la cualidad que tiene el conjunto de relaciones
cotidianas que se dan entre los miembros de una sociedad cuando se
armonizan los intereses individuales con los colectivos y por lo tanto los
conflictos se desenvuelven de manera constructiva. (p. 11)
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Este tipo de convivencias se desarrollan en las diferentes actividades que se realiza
dentro y fuera del aula de clases, las docentes deben promulgar una educacion de
calidad y convivencia, que ayuden en su formacion tanto educativa como personal,

que en grados superiores seran de valioso aporte en su escolaridad y en la sociedad.

Relaciones de la convivencia

La relacion directivos — docentes se constituyen en la base fundamental para
la buena convivencia escolar ya que son los conductores del proceso
aprendizaje en beneficio de los estudiantes y dando cumplimiento a los
intereses de los padres de familia.

Docente — estudiante y viceversa debe construirse en base a normas,
compromisos, valores, acuerdos y conocimiento de deberes y obligaciones
que les permita interactuar positivamente para alcanzar la efectividad del
aprendizaje. (Aucancela, 2016, p. 64)

Ademas, la vinculacion y buena relacion con los padres de familia y comunidad se
constituye en una fortaleza que complementa la verdadera funcion del
establecimiento, pues de la sana convivencia escolar depende el éxito del

cumplimiento de las aspiraciones de la institucion y de todos sus agentes.

Valores en el &mbito de la convivencia

La préctica de valores en quienes se encuentran involucrados en el proceso
educativo fomenta una convivencia escolar adecuada, valores como el respeto, la
confianza, el comparfierismo, la solidaridad, la honradez, la honestidad son los que
se debe tener siempre en cuenta en una sala de clases e instaurar en los nifios y

ninas.

“Los valores constituyen un proyecto compartido que da sentido y orienta la
formacion de actitudes en la escuela. La escuela contribuye a generar los valores
béasicos de la sociedad en la que esté inserta” (Aucancela, 2016, p. 31). Pues lo
contrario de los valores son los antivalores y constituyen aspectos que ponen en
riesgo la buena convivencia escolar, cuando se presentan conflictos entre

estudiantes, entre docentes, directivos, padres de familia.
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“Es muy importante buscar las mejores soluciones sin afectar a ninguna de las
partes y para ello es bueno basarse en el cddigo de convivencia institucional cuando
existe relacion o simplemente reconocer la importancia de poner en practica los
valores” (L6pez, 2016, p. 23).

Factores del &mbito de la convivencia

En las instituciones educativas existen factores positivos y factores negativos que

influyen en la buena convivencia escolar.

Factores positivos.

Aucancela (2016) manifiesta los siguientes factores positivos:

Infraestructura apropiada

Actividades variadas y entretenidas

Comunicacion respetuosa entre profesores, alumnos y comparieros

Capacidad de escucharse unos a otros

Capacidad de valorarse mutuamente

Capacidad de dar apoyo emocional

Inteligencia emocional para resolver sus conflictos en forma no violenta. (p. 11)

Estos factores deben ser los que generalmente deben practicarse en el aula de clase
y por parte de la institucion brindar las facilidades necesarias tanto fisicas como
pedagdgicas, de esta forma tener un sistema de convivencia adecuado siendo los

mas beneficiados los nifios y nifas.

Factores negativos

Los prejuicios: Estos implican una mala predisposicion de antemano a la
convivencia, lo que nos hara tener una actitud negativa ante los demas
dificultando enormemente la relacion

La intransigencia: Convivir con los deméas supone un esfuerzo en conseguir
puntos de acuerdo. Para ello, todas las partes deben ceder a menudo en sus
posturas

La falta de comunicacién: Hablando se entiende la gente es un dicho popular
realmente acertado a este respecto (Pérez, 2015, p. 11)
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De los tres factores negativos la falta de comunicacion constituye un peligro para
las malas relaciones en una institucién, pues todo aspecto debe ser conocido por los

involucrados a fin de evitar desinformacion e incumplimiento.

VALORES SOCIALES

Definicion

Son aquellas normas o parametros de conducta que regulan el accionar de las
personas y por medio de los cuales se garantiza una convivencia armoniosa
dentro de una sociedad. Estos valores, si bien resultan ser muy similares a
otras clasificaciones como los valores éticos y morales, difieren en que estan
enfocados a patrones de conducta ligados a las relaciones de grupo. (Rudoff,
2014)

En forma general los valores son muy importantes para las personas, pero se toma
mas en cuenta a los valores sociales porque son parte de la vida cotidiana, el
relacionarse con las demas personas, los grupos, la sociedad, entre otro;
proporcionando lineamientos que regulan las conductas sociales. “En este sentido,
los valores son en un principio el resultado de la interaccién social; sin embargo,
una vez aceptados, los valores se fijan en la cultura y no cambian hasta que el

colectivo decida cambiarlos” (Martinez C. , 2016).

Valores sociales mas importantes

Los valores constituyen el elemento que mantienen a las sociedades unidas, puesto

que estos son compartidos por los miembros de una comunidad.

Segun lo citado por lzquierdo, (2015) se argumenta los siguientes valores sociales

en el ambito educativo y social.

La igualdad: Este valor no manifiesta el tratar a todos por igual, sino a que todas

las personas tengan el trato para obtener el mismo resultado.
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La justicia: Se encuentra ligado con la moral, ética, racionalidad, religion y la ley,
tiene relacion con el valor de la igualdad, puesto que una persona para ser juzgada
por algun acto debe estar bajo condiciones igualitarias, ademas se refiere a que todas

reciban lo que se merecen, haciendo referencia a lo laboral y educacion.

Felicidad: Es el pensar y manifestar y hacer lo que uno piensa en una forma
armoniosa sin perjuicios de ningun tipo, dependiendo Unicamente de decisiones

propias.

Honestidad: Tiene que ver con las cualidades de ser sincero, justo y confiable ante
los demaés, evitando hacer trampas, sobornar, robar o algin otro tipo de actividad

deshonrosa.

Esperanza: Se basa en creer que es posible lograr lo que uno desea, en otras
palabras, es lo que ayuda a las personas a conseguir sus objetivos a pesar de

situaciones adversas.

Gratitud: Tiene relacion con la personalidad y la emocion, las personas por lo

general lo utilizan al dar las gracias, pedir de favor, entre otras.

Responsabilidad: Es cumplimiento de acciones, actividades, trabajos; de igual

forma el responder por los actos realizados, tiene relacion con el compromiso.
Sacrificio: Es el realizar alguna actividad con esfuerzo y perseverancia hasta
conseguirlo, haciendo referencia otro punto de vista, se puede decir que es el ayudar

a otra persona a costa del bien propio.

Amistad: Es la relacién entre dos o mas personas de una forma reciproca y

desinteresada.

Amor: Se toma en cuenta como una emocion, un estado y un valor, es el afecto que

se tiene por otra persona, sintiendo bienestar y felicidad quien la recibe.
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Cortesia: Son los modales que adquieren y cumplen en la conducta social, son

normas propias de interaccion con los demas

Respeto: Se refiere a la forma de tratar o pensar, se basa en la educacién de la
persona, tomando como cualidades la amabilidad y cortesia

Paciencia: Involucra a la disposicion y calma de las acciones que se presentan a
diario, ademaés se refiere a la capacidad de resistir ante cualquier condicion, se
enfatiza en la toma de decisiones acertadas y la forma de actuar.

Tolerancia: Es aceptar las costumbres, comportamientos o creencias de otras

personas, se basa en el respeto a la paciencia y cortesia.

Dedicacion: Se refiere el dar el mejor esfuerzo para conseguir el objetivo

planteado, entregando un valor especial a las acciones y actividades que se realiza

Optimismo: Tiene relacion con el carécter teniendo una inclinacién a la valoracion

positiva en las acciones realizadas.

Cooperacidn: La cooperacion es el acto de colaborar e involucra trabajo en equipo.

Incluso las tareas mas dificiles pueden hacerse rapidamente cuando se coopera.
Compromiso: Es un proceso de consentimiento mutuo entre dos o mas partes, en
el cual una o todas las partes asumen una obligacion. En este sentido, el compromiso

conlleva dedicacion, responsabilidad y esfuerzo.

Perdon: Es el disculpar a otra persona por algun acto o error que se haya realizado

en cuestiones propias a pesar del dolor, rabia o enojo que esto haya generado

Integridad: Se refiere a la honestidad, el tener principios morales y éticos ante la

sociedad, es el resultado de la practica de los valores mencionados anteriormente.
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NORMAS SOCIALES

Definicion

“Las normas sociales son reglas que habitualmente no estan escritas ni se enuncian
explicitamente y sin embargo rigen el comportamiento dentro de una sociedad. El
objetivo de las normas sociales es lograr una convivencia arménica” (Armijos,
2014).

En toda la sociedad existen normas que ayudan en la convivencia social tratando de
conseguir el orden y estabilidad social para la armonia de todos, surgen de la misma
sociedad, se enfoca en lo que es bueno o malo teniendo como base las creencias,
valores, tradiciones del grupo social, de esta forma se puede manifestar que las
normas sociales benefician al funcionamiento de la sociedad con la funcionalidad
de establecer valores y lineamientos, cabe recalcar que se debe dar cumplimiento a
lo planteado por los miembros de la sociedad para que exista una buena relacion, y

convivencia entre todos.

Importancia de las normas sociales

Algunas personas se muestran muy reacias a seguir las pautas exigidas por
este tipo de normas o incluso, demuestran su hostilidad a la sociedad
infringiéndolas deliberadamente, dentro de una actitud global de rebeldia.
Otros, por el contrario, estan excesivamente pendientes de no incurrir en
ningun tipo de falta respecto de estas, exagerando su importancia y
trascendencia. (Zufiga, 2015)

Este tipo de normas no se encuentran escritas y tampoco son advertidas de forma
oficial, pero si se centran en moldear las conductas de la sociedad, se podria
inclusive decir que son mas eficaces que las normas juridicas, a tal punto que tienen
como finalidad la armonia de la sociedad o del grupo. Tienen una asociacion directa
con la moral de la persona, sin embargo, en algunas ocasiones pueden contradecir
su comportamiento incumpliendo dichas normas, las normas no so6lo son
importantes para comprender las actitudes y el cambio de actividad, sino también
para comprender la motivacién, el funcionamiento cognoscitivo, la socializacion y

muchos otros temas de importancia para la sociedad.
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Caracteristicas de las normas sociales

Resultan de un valor funcional considerable en mantener la organizacion de un
grupo, en preservar la estabilidad de su estructura y guiarlo por la ruta que lo lleve
a sus objetivos.

Aravena (2014) platean las siguientes caracteristicas que se contextualiza a

continuacion:

Temporalidad y espacialidad: Las normas sociales dependeran del grupo social
en el en el que se encuentran y el factor temporal que les limita, por tal motivo es
importante comprender y conocer las costumbres donde se encuentra y asi entender

las normas sociales.

Contexto: Es necesario tener conocimiento de las normas establecidas en la

sociedad o el grupo en el que se encuentra sean estas morales, sociales

Unilateralidad: Al utilizar las normas sociales se rigen las reglas que las personas

tienen que cumplir, es decir es un tipo unilateral.

Sancion por incumplimiento: Tal cdmo se expreso anteriormente, la sancion es
una desaprobacidn social, aunque dependiendo de la falta moral realizada puede ser

que la sociedad responda con el ridiculo.

Heteronomia: Es una caracteristica externa a las personas que conforma el grupo,

es decir la norma se establece desde sociedad al individuo.

Incoercibles: Se refiere a quien incumpla las normas no sera juzgada y ademas no

se utilizara la fuerza o leyes penales sobre ellos.

Resistencia social a cambios en las normas: Frente a los cambios de las normas
sociales algunas personas pueden verse mas resistentes a enfrentar estas

modificaciones sociales.
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Estabilidad: Si bien es cierto que cada norma social es cambiante, las mismas
normas sociales que impone una sociedad son pautas de orden y conducta y deben

ser acatadas por cada uno de sus integrantes.

Tipos de normas sociales

Todas las normas sociales son acciones que regulan el comportamiento de las
personas, rigen a la sociedad conductas para un desarrollo de buena convivencia en

un determinado tiempo y lugar.

Abril (2014) menciona las diferentes normas sociales que se desarrollan en la

sociedad, interpretando lo siguiente:

Normas técnicas: Estas normas ayudan a realizar una actividad adecuadamente,
siguiendo los respectivos pasos, especificaciones técnicas para su desarrollo, la

sancion en esta norma es el fracaso.

Normas religiosas: Son las érdenes que Dios determina para las personas segin
sus creencias con el fin de realizar buenas acciones para ganarse el paraiso, a
diferencia de las otras normas no tiene el castigo es terrenal, sino se rigen en el

pecado.

Normas morales: Se basan en los principios del individuo que son encargadas en
seguir su comportamiento con la sociedad sefialando lo que esta bien o esta mal,

sancion en esta norma es el remordimiento.
Normas de etiqueta: Son las reglas, estilos, costumbres que se establecen y deben
ser respetadas y cumplidas en el grupo social para compaginar con él, estas, su

sancion es el quedar mal con las demas personas

Normas juridicas: Se refiere a la organizacion de la vida social previniendo

conflictos, las reglas impuestas en esta norma son realizadas por alguna autoridad,
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el incumplir con las mismas tiene sanciones, su fin es el controlar el

comportamiento de las personas en la sociedad.

Normas Sociales en los nifios

Ensefiar a un nifio sencillas normas sociales como son: hablar por teléfono,
cémo despedirse 0 como relacionarse con personas mayores, dependiendo de
la personalidad o el temperamento de nuestro hijo, puede ser mas 0 menos
complicado. Seguramente, todos los padres hemos vivido situaciones en la
que hemos hablado por nuestros hijos al comprobar que éstos, bien por
vergiienza o desconocimiento, no estaban preparados para dar una respuesta
satisfactoria a una determinada situacion social. (Alava, 2016)

Ensefiar normas sencillas normas sociales a los nifios se hace imprescindible cuando
se vive en sociedad, el respeto a los mayores, el no hablar a gritos, el tratar con
carifo a los que son diferentes a él son conductas aprendidas como otras mas
cotidianas. El ejemplo de los padres es como siempre fundamental, pero darles
cuando venga al caso unos pequefios consejos para ser discretos, o formulas o frases
para agradecer, pedir perdon, pedir cosas, seran siempre un complemento a lo que

vean en los mayores.

Ejemplos de normas sociales

Zuiiga (2015) manifiesta las siguientes normas sociales que ayudan a las personas

a mejorar su personalidad y comportamiento en la sociedad.

e Saludar a los presentes al llegar a un lugar.

No permanecer demasiado tiempo mirando a otra persona, para no

incomodarla.

No abrir la boca para hablar mientras se come.

No interrumpir a otros cuando hablan.

Evitar el lenguaje obsceno o procaz.

Ceder el asiento a personas ancianas, a quienes tienen alguna discapacidad

motora y a embarazadas.

e Si bien una norma social generalizada es no hablar en volumen muy alto, en
determinados grupos amistosos puede ser bien recibido o incluso fomentado.

e No hacer ruido cuando la noche estd avanzada es una norma social que se
sigue en las calles donde estan ubicadas viviendas.

o El dejar que las mujeres pasen antes que los hombres solia ser una norma
social indiscutida, sin embargo, actualmente se la esta poniendo en juicio.
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e Lapuntualidad es una normal social que debe ser respetada en casi cualquier
contexto.
o El respeto por las opiniones distintas a la propia. (p. 45)

Las normas sociales presentadas son importantes en el desarrollo, social, educativo
y familiar, rigen el comportamiento adecuado del nifio y nifia en el entorno en el
que se encuentra, tomando en cuenta la adaptacion al grupo respetando sus
caracteristicas, costumbres y tradiciones, lo cual ayuda a tener una personalidad

apropiada enfocadas en el respeto.

2.5. Hipotesis

El juego simbdlico desarrolla normas sociales de los nifios de 3 a 4 afios de la

Unidad Educativa Rumifiahui del canton Ambato, provincia de Tungurahua.

2.6. Senalamiento de Variables

Variable Independiente
El juego simbdlico

Variable Dependiente
Normas Sociales
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CAPITULO 11

METODOLOGIA

3.1. Enfoque de la Investigacion

Los enfoques de la investigacion son cualitativos y cuantitativos ya que tienen
relacion en cada técnica utilizada en la observacion de las cuales se alcanz6 datos
numéricos, estadisticos, confiables, los resultados obtenidos en la investigacion se
pudo observar, medir, analizar, graficar, lo cual permitira la verificacién de la
hipétesis. EI enfoque predominante es el cualitativo, en donde se ejecutd un
riguroso analisis critico apoyado en el marco tedrico. Ademas, fue una guia para
realizar la operacionalizacion de variables del juego simbolico y las normas sociales

con sus respectivas categorias e indicadores.

3.2. Modalidad Basica de la Investigacion

Con el fin de realizar la presente investigacion, su fundamentacion y el estudio del

tema propuesto se reviso la siguiente documentacion:

3.2.1. Investigacion Bibliografica

Se utiliz6 la investigacion bibliografica para actualizar el conocimiento cientifico
sobre el juego simbdlico y las normas sociales de los nifios, para lo cual se utilizara
libros, revistas cientificas electronicas, tesis de grado para recopilar informacion

que permitiran desarrollar el Marco Teorico acorde a las variables de estudio.

3.2.2. Investigacion de Campo

La investigacion de campo consistio en ir al lugar de los hechos, es decir a la Unidad
Educativa Rumifiahui, educacion Inicial, sub nivel 2 para tomar contacto con la
realidad a fin de poder contextualizar el problema existente, aplicar la respectiva

técnica de investigacion y ejecutar la propuesta para solucionar el problema.
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3.2.3. Investigacion Experimental

La observacion se la realizd con dos momentos antes y despueés de la intervencion
con el propdsito de establecer diferencias entre el grupo experimental y el grupo de
control, este trabajo contempla un disefio cuasi — experimental y en base a los
resultados observar cuales fueron los cambios al introducir modificaciones en las

condiciones.

3.3. Nivel o Tipo de Investigacion

3.3.1. Nivel Exploratorio

La investigacion se realizo en la Unidad Educativa Ruminahui del canton Ambato
con nifios y nifias entre los 3 — 4 afos los mismos que identifican la incidencia de
la variable independiente y la dependiente, lo cual se pudo comprobar mediante la
aplicacion de actividades la escaza utilizacion de juegos simbolicos para el
desarrollo de las normas sociales, lo que afecta directamente en el comportamiento

de nifio dentro y fuera del aula.

3.3.2. Nivel Descriptivo

A partir de la observacion directa se pudo identificar la problematica de la
institucion, realizando un andlisis y descripcién de la realidad, con la interpretacién
de los datos obtenidos, detallando las caracteristicas y rasgos mas importantes de la
poblacién de estudio, esto es de los nifios y nifias de 3 a 4 afios de educacién inicial
tomando en cuenta las causas y efectos encontrados y detallados en el arbol de
problemas con la finalidad de adquirir conocimientos suficientes para llegar al fin

propuesto.
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3.3.3. Nivel Correlativo o de Asociacion de variables

Los instrumentos de evaluacion se relacionan directamente con el juego simbdlico
en las normas sociales el cual se evidencié los resultados que se desea conseguir,
necesariamente las dos variables deben estar ligadas porque la una depende de la

otra para resolver la problematica planteada.

3.4. Pablacion

La poblacion o universo del presente estudio estd constituida por nifios y nifias de

educacion Inicial distribuido de la siguiente forma:

Tabla N° 1: Poblacion

Poblacion Cantidad Porcentaje
Nifios y nifias “A” vespertina 22 47%
Nifios y nifias “A” matutina 25 53%
Total 47 100%

Elaborado por: Martinez J. (2018)
Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa Rumifiahui, Educacion Inicial.

Por tratarse de una poblacion manejable no se tom6 muestra por lo que se trabajé

con la totalidad de la poblacion.
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3.5. Operacionalizacion de las Variables

3.5.1. Variable Independiente: El Juego Simbolico

Cuadro N° 1: Variable Independiente: Juego simbolico

simbélico como simular
situaciones, simular objetos y
simular personajes contribuye al
desarrollo del lenguaje,
comunicacién,  creatividad e
imaginacion.

Simular objetos

Simular personajes

e Usa Objetos

reales

e Simboliza
objetos

e Crea objetos
imaginarios

e  Personajes reales

e  Personajes
imaginarios

e  Profesiones

Los nifios y nifias juegan usando objetos reales

Los nifios y nifias juegan a darles una funcion distinta a
los objetos

Los nifios y nifias juegan creando y simulando objetos
imaginarios

Los nifios y nifias juegan a que imitan a algin personaje
real.

Los nifios y nifias juegan a que actan como un personaje
imaginario

Los nifios y nifias juegan a que actlan como algin
profesional especifico

CONCEPTO CATEGORIAS | INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Juego Simbodlico Simular situaciones | e  Situaciones Los nifios y nifias juegan imaginando situaciones
El juego simbdlico es la capacidad emotivas emotivas para gue asuma un rol. Técnica:
de simbolizar, es decir, crear e Situaciones Los nifios juegan im?ginando situaciones conflictivas Observacion
N : . ara que asuman un rol.
situaciones mentales y combinar conflictivas Eos r?iﬁos y nifias juegan imaginando escenarios reales o
_hechc_)s ) reales con h?ChOS o Escenarios reales | jmaginarios para que asuman diversos roles.
imaginativos, el tipo de juego 0 imaginarios Instrumento:

Ficha de observacion

Elaborado por: Martinez J. (2018)

Fuente: Operacionalizacion de variables
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3.5.2. Variable Dependiente: Normas Sociales

Cuadro N° 2: Variable Dependiente: Normas Sociales

CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Normas Sociales Reglas e  Saludar Los nifios se identifican con un compafiero y desean ser
e  Atender como él
Las normas sociales son reglas e Cooperar Juega a que actlia como un profesional que ayuda a los Técnica:
gue habitualmente no estan e Actuar demés Observacion

escritas ni se  enuncian
explicitamente y sin embargo
rigen el  comportamiento
dentro de wuna sociedad, el
objetivo de las normas sociales
es lograr una convivencia

armonica.

Comportamiento

Convivencia

armonica

e  Superacion
e  Supervivencia.

e Adaptacion

e Interaccion
e Relacién

e Respeto

Los nifios desean por si solos visitar a algtin amigo

Los nifios respetan las reglas en los juegos colectivos
Los nifios gustan de trabajar en grupo

Practica normas de comportamiento durante la comida

Respeta turnos en el juego con sus pares

Juega a imitar algun personaje real con respeto

Juega a que actla como un personaje imaginario amistoso
Los nifios expresan tristeza ante un cuento tragico

Los nifios pueden expresar su ira cuando se lo requiere

Instrumento:

Ficha de observacion

Elaborado por: Martinez J. (2018)

Fuente: Operacionalizacion de variables
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3.6. Técnicas e instrumentos

Para el proceso de recoleccion, procesamiento, analisis e interpretacion de la

informacidn del informe se realizé por medios de técnicas e instrumentos.

3.6.1. Técnicas

Observacion: La observacion, permitié conocer las caracteristicas de los nifios y
nifias y el problema central de la investigacion, con esta informacion se pudo

conocer de cerca la problematica, causas y efectos del problema.
3.6.2. Instrumentos

Ficha de observacion se aplicé a los nifios y nifias de la U.E. Rumifiahui en el
Bloque 1 de Educacién Inicial 11, con el propésito de recoger informacion a través
de la observacion y asi evidenciar el grado de conocimiento y desarrollo ante el

tema expuesto.

3.7. Validez y confiabilidad

La validez se refiere a la seguridad con la cual el instrumento mide lo que
verdaderamente debe medir; se verifica a través de la aplicacién de una prueba
piloto. La confiabilidad se refiere a la seguridad con la cual el instrumento arroja
siempre los mismos resultados aplicando en repetidas ocasiones y por el mismo

investigador.

Se aplicd el programa SPSS para poder evidenciar la fiabilidad segun el modelo de
Alfa de Cronbach obteniendo un promedio de 0,822 la cual, si es fiable,
determinando que se utilizd alternativas del Siempre, Casi siempre, Rara vez, A

veces, Nunca, para el analisis se establecio el valor de (0,1,2,3,4) respectivamente.
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Resumen de procesamiemto de casos

I %
Casos  Valido 47 100,0
Excluido® 0 0
Total 47 1000

a. La eliminacidn por lista se basa entodas
las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de M de
Cronbach elementos

822 15

3.8. Plan de recoleccion de la informacién

Cuadro N° 3: Plan de recoleccion de la informacion

Preguntas Basicas

Explicacion

1.- Para qué?

e Argumentar sobre el juego simbdlico y su
contribucion a la practica de las normas
sociales

e Diagnosticar las normas sociales que se
practican en la convivencia escolar

e Relacionar el juego simbodlico con el
fortalecimiento de normas sociales

e Proponer alternativas de  solucion
existentes para aprovechar el juego
simbolico en la practica de las normas
sociales.

2.- A qué personas o sujetos?

Nifios y nifias de 3 a 4 afios
Paralelo “A” vespertina
Paralelo “A” matutina

3.- Sobre qué aspectos?

Sobre el juego simbolico y las normas sociales

4.- Quién? La investigadora Lcda. Jacqueline Martinez
5.- Cuéndo? En el ano lectivo 2017-2018 primer quimestre
6.- Donde? En la U.E. Rumifiahui en el Blogue 1 de Educacion

Inicial.

7.- Cuantas veces?

3 veces primera aplicacion (antes)
3 veces segunda aplicacion (después)

8.- Qué técnicas de | Observacion
recoleccion?
9.- Con que? Ficha de observacion

10.- En qué situacioén?

En un ambiente adecuado para lograr
resultados reales y concretos.

Elaborado por: Martinez J. (2018)
Fuente: Investigacion
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3.9. Plan de Procesamiento de la Informacion

Para la presentacion de la investigacion se aplico el modelo estadistico donde los
resultados de la ficha de observacion aplicadas se tabularon en el programa Excel
en coherencia con los items que se evaluaron en el campo de los cuales se obtuvo
tablas y gréaficos en correspondencia a las respuestas por opcion. Posterior a esa
representacion se analizé e interpretd la informacion estadistica segun la tendencia
de respuestas declaradas por la muestra para cada una de las preguntas presentes en
la ficha de observacién aplicada a los nifios y nifias, cabe mencionar para la
validacion de la ficha de observacion se utilizé el programa SPSS.

3.9.1. Andlisis e interpretacion de resultados

El anélisis de los resultados estadisticos se destaco las tendencias o relaciones
fundamentales de acuerdo con los objetivos e hipétesis, ademas la interpretacion de
los resultados se enfatizd con el apoyo del marco tedrico, en el aspecto pertinente;
la comprobacion de la hipotesis se utilizé el método estadistico de Wilcoxon, en
comparacion entre el grupo experimental y grupo de control, y por Gltimo llegar al

planteamiento de las respectivas conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1. AnAlisis de la Escala Estimativa

Item N°1: Juega imaginando situaciones emotivas y asume un rol

Tabla N° 2: Imagina situaciones emotivas

10%

0%0%

0%

Primera Aplicacion Segunda Aplicacién
Escala Experimental| Control Escala Experimental Control
Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 4 18% 5 20% | Nunca 0 0% 0 0%
Rara vez 15 | 68% | 16 64% | Rara vez 0 0% 17 65%
A veces 3 14% 4 16% | A veces 1 4% 7 28%
Casi Siempre | 0 0% 0 0% | Casi Siempre 14 64% 1 4%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 7 32% 0 0%
Total 22 | 100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%
Fuente: Investigacién de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)
Grafico N° 2: Imagina situaciones emotivas
Primera Aplicacion Segunda Aplicacion
80% o~ 80% -
70% " 64% 70% ¢ 64%
60% 60%
50% 50%
40% :SZ’ 28% 32%
30% - 0
20% 18%20% 149%16% 20%
10% 0% 0% 0% 4% 4%
|| ||

0%

Nunca

I I 0%0%

Casi
siempre

RaraVez Aveces

M Experimental ® Control

Siempre

0%

Nunca Rara Aveces Casi Siempre
Vez siempre
M Experimental ® Control

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)




Anélisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera
aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y
nifias; el 68% experimental, 64% de control se encuentra en la opcion rara vez; en
la pregunta juega imaginando situaciones emotivas y asume un rol, mientras que
18% experimental, 20% de control en la opcién nunca juega imaginando y el
14%experimental, 16% de control en la opcion a veces.

En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
0% experimental, 65% de control se encuentra en la opcion rara vez; en la pregunta
juega imaginando situaciones emotivas y asume un rol, mientras que 64%
experimental, 4% de control en la opcion casi siempre, el 32%experimental, 0%
de control en la opcién siempre y 4% experimental, 28% de control en la opcion A

Veces

Interpretacion: Como se puede visualizar en el pretest en el grupo experimental y
de control sobresale la opcion rara vez, es decir no tienen desarrolladas sus
capacidades expresivas proponiendo sus reglas y pautas, no imaginan situaciones o
asumen roles, mientras que en el postest, al aplicar las actividades se comprueba en
el grupo experimental casi siempre y siempre imaginan situaciones emotivas y
asume un rol, lo cual favorece la imaginacién, le permite al nifio y nifia conocer el
mundo que le rodea, ver como se comportan los adultos y adquirir un nuevo
lenguaje, lo contrario en el grupo de control que no se aplicé ninguna actividad por

tal motivo no existe cambio alguno.
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Item N°2: Juega imaginando escenarios reales o imaginativos y asume diversos

roles

Tabla N° 3: Imagina escenarios reales o imaginativos

Primera Aplicacion Segunda Aplicacién
Escala Experimental| Control Escala Experimental Control
Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 4 17% 2 8% Nunca 0 0% 0 0%
Rara vez 13 57% 22 88% | Raravez 0 0% 19 76%
A veces 5 22% 1 4% | A veces 0 0% 6 24%
Casi Siempre | 1 4% 0 0% | Casi Siempre 9 41% 0 0%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 13 59% 0 0%
Total 22 | 100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%
Fuente: Investigacién de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)
Grafico N° 3: Imagina escenarios reales o imaginativos
Primera Aplicacion Segunda Aplicacion
0, o, 6%
100% 88% 80% z
0 70% 59%
80% 60%
60% > 50% 41%
40%
40% 30% 24%
22% o
0% 1748% ZODA)
I 4% 4%0% 0% 0% 10% 0%0% 0% 0% 0% 0%
0% - 0%
Nunca RaraVez A veces Casi Siempre Nunca RaraVez A veces Casi Siempre
siempre siempre
M Experimental Control B Experimental Control

Fuente: Investigacién de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera
aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y
nifias; el 57% experimental, 88% de control se encuentra en la opcion rara vez; en
la pregunta juega imaginando escenarios reales o imaginativos y asume diversos
roles, mientras que 22% experimental, 4% de control en la opcion a veces y el
17%experimental, 8% de control en la opcidén nunca; en un 4% experimental casi

siempre
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En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
59% experimental, 0% de control se encuentra en la opcion siempre; en la pregunta
juega imaginando escenarios reales o imaginativos y asume diversos roles, mientras
que 41% experimental, 0% de control en la opcion casi siempre y el 76% de control

en la opcion rara vez; en un 24% de control a veces

Interpretacion: Como se puede visualizar en el pretest en el grupo experimental y
de control sobresale la opcion rara vez, es decir no proyectan un espacio a su
alrededor que le sirva de complemento en sus juegos, es decir un espacio donde
puedan imaginar para divertirse, mientras que en el postest, al aplicar las actividades
respectivas a la pregunta se comprueba en el grupo experimental casi siempre y
siempre, el nifio y nifia ya propone un juego simbdlico, el nifio imita continuamente
la vida cotidiana de los adultos asumiendo diversos roles, su imaginacion es ahora
mas amplia, mientras que en el grupo de control no existe ningun tipo de cambio

en relacion a esta pregunta puesto que no se aplica ninguna actividad.
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Item N°3: Juega usando objetos reales

Tabla N° 4: Juega usando objetos reales

Primera Aplicacion

Segunda Aplicacién

Escala Experimental| Control Escala Experimental Control
Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 4 18% 0 0% | Nunca 0 0% 1 4%
Rara vez 11 | 50% | 16 64% | Raravez 0 0% 20 | 80%
A veces 7 32% 9 36% | A veces 0 0% 4 16%
Casi Siempre | 0 0% 0 0% | Casi Siempre 13 59% 0 0%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 9 41% 0 0%
Total 22 |100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Gréfico N° 4: Juega usando objetos reales
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Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera

aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y

nifias; el 50% experimental, 64% de control se encuentra en la opcion rara vez; en

la pregunta juega usando objetos reales, mientras que 32% experimental, 36% de

control en la opcidn a veces y el 18%experimental, 0% de control en la opcion

nunca.
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En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
59% experimental, 0% de control se encuentra en la opcién casi siempre; en la
pregunta juega usando objetos reales, mientras que 41% experimental, 0% de
control en la opcidn siempre; el 80% de control en la opcidn rara vez; en un 16%

de control a veces y finalmente con el 4% nunca.

Interpretacion: Como se puede visualizar en el pretest en el grupo experimental y
de control sobresale la opcion rara vez y a veces, utilizan objetos reales o dan su
funcion autentica, mientras que en el postest, al aplicar las actividades respectivas
a la pregunta se comprueba en el grupo experimental casi siempre y siempre, el
educando manipula y utiliza los objetos tal cual es y da su respectivo uso, lo que
ellos imaginan es su entorno o espacio, mientras que en el grupo de control no existe
ningun tipo de cambio en relacidn a esta pregunta puesto que no se aplica ninguna

actividad.
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Item N°4: Juega a darles una funcion distinta a los objetos

Tabla N° 5: Funcién distinta a los objetos

Primera Aplicacion

Segunda Aplicacién

Escala Experimental| Control Escala Experimental Control
Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 7 | 32% | 0 0% | Nunca 0 0% 0 0%
Rara vez 11 | 50% | 17 68% | Raravez 0 0% 25 | 100%
A veces 4 18% 8 32% | A veces 0 0% 0 0%
Casi Siempre | 0 0% 0 0% | Casi Siempre 12 55% 0 0%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 10 45% 0 0%
Total 22 |100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%
Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)
Gréfico N° 5: Funcion distinta a los objetos
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Fuente: Investigacién de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera

aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y

nifias; el 50% experimental, 68% de control se encuentra en la opcion rara vez; en

la pregunta juega a darles una funcién distinta a los objetos, mientras que 18%

experimental, 32% de control en la opcion a veces, el 32%experimental, 0% de

control en la opcién nunca.
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En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
55% experimental, 0% de control se encuentra en la opcién casi siempre; en la
pregunta juega a darles una funcion distinta a los objetos, mientras que 45%
experimental, 0% de control en la opcion siempre; el 100% de control en la opcién

rara vez.

Interpretacion: Como se puede visualizar en el pretest en el grupo experimental y
de control sobresale la opcion rara vez y a veces, imaginan o trastocan los objetos
reales de acuerdo a lo que el nifio o nifia imagina e inventa en ese momento,
mientras que en el postest, al aplicar las actividades respectivas a la pregunta se
comprueba en el grupo experimental casi siempre y siempre, el educando convierte
en maltiples mutaciones segn lo que el nifio inventa o imagina y de esta forma
desarrolla juegos con sus pares en una forma fantasiosa, mientras que en el grupo
de control no existe ningun tipo de cambio en relacion a esta pregunta puesto que

no se aplica ninguna actividad.
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Item N°5: Juega creando y simulando objetos imaginarios

Tabla N° 6: Crea y simula objetos imaginarios

Primera Aplicacion Segunda Aplicacién
Escala Experimental| Control Escala Experimental Control

Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 4| 18% 0 0% | Nunca 0 0% 0 0%
Rara vez 9| 41% 21 84% | Rara vez 0 0% 19 76%
A veces 9| 41% 4| 16% | A veces 0 0% 6 24%
Casi Siempre 0 0% 0 0% | Casi Siempre 13 59% 0 0%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 9 41% 0 0%
Total 22 |100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Gréfico N° 6: Crea y simula objetos imaginarios
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Elaborado por: Martinez J. (2018)

Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera
aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y
nifias; el 41% experimental, 84% de control se encuentra en la opcion rara vez; en
la pregunta juega creando y simulando objetos imaginarios, mientras que 41%
experimental, 16% de control en la opcion a veces, el 18%experimental, 0% de

control en la opcion nunca.

76



En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
59% experimental, 0% de control se encuentra en la opcion casi siempre; en la
pregunta juega creando y simulando objetos imaginarios, mientras que 41%
experimental, 0% de control en la opcion siempre; el 76% de control en la opcion

rara vez; y el 24% en la alternativa a veces.

Interpretacion: Se visualiza en el pretest que en porcentajes mayoritarios en el
grupo experimental y de control rara vez y a veces, crean espacios, tiempo y objetos
simbdlicos, lo cual disefia un mundo situando objetos o cosas como el desea o le
interesa, posteriormente en el postest las alternativas con mayor porcentaje en el
grupo experimental casi siempre y siempre juegan creando y simulando objetos
Imaginarios, dan otro significando a las cosas de esta forma mejoran su creatividad,
amplian sus conocimientos e inclusive favorecen en el desarrollo de su lenguaje, lo
contrario al grupo de control que no existe mayor variacion en sus porcentajes al no

aplicar ninguna actividad en relacion a la pregunta.
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Item N°6: Juega a imitar algdn personaje real con respeto

Tabla N° 7: Imita algin personaje real

Primera Aplicacion Segunda Aplicacién
Escala Experimental| Control Escala Experimental Control

Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 5 23% 0 0% | Nunca 0 0% 0 0%
Rara vez 15 | 68% | 20 | 80% | Raravez 0 0% 20 | 80%
A veces 2 9% 5 20% | A veces 1 5% 4 16%
Casi Siempre | 0 0% 0 0% | Casi Siempre 13 59% 0 4%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 8 36% 1 0%
Total 22 |100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Grafico N° 7: Imita algun personaje real
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Elaborado por: Martinez J. (2018)

Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera
aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y
nifias; el 68% experimental, 80% de control se encuentra en la opcion rara vez; en
la pregunta juega a imitar algin personaje real con respeto, mientras que 9%
experimental, 20% de control en la opcion a veces, el 23%experimental, 0% de

control en la opcién nunca.
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En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
59% experimental, 4% de control se encuentra en la opcién casi siempre; en la
pregunta juega a imitar algun personaje real con respeto, mientras que 36%
experimental, 0% de control en la opcion siempre; el 80% de control en la opcion

rara vez; y el 5% experimental, 15% de control en la alternativa a veces.

Interpretacion: Se visualiza en el pretest que en porcentajes mayoritarios en el
grupo experimental y de control rara vez y a veces, imitan palabras, gestos,
acciones, expresiones, preguntas, respuestas, emociones, rutinas, aficiones y todo
lo que vean diariamente en el aula de clases o su hogar, en el postest las alternativas
con mayor porcentaje en el grupo experimental son casi siempre y siempre juega a
imitar algin personaje real con respeto, de esta forma dominan nuevas habilidades
que sus padres, adultos y otras personas realizan recalcando que la imitacion ayuda
no so6lo a aprender habilidades sociales, sino que también ayuda a potenciar su
empatia, lo contrario al grupo de control que no existe mayor variacién en sus

porcentajes al no aplicar ninguna actividad en relacion a la pregunta.
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Item N°7: Juega a que actla como un personaje imaginario amistoso

Tabla N° 8: Actlla como personaje imaginario

Primera Aplicacion

Segunda Aplicacién

Escala Experimental| Control Escala Experimental Control
Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 4 18% | O 0% | Nunca 0 0% 0 0%
Rara vez 17 | 77% 9 36% | Raravez 0 0% 23 | 92%
A veces 1 5% 16 | 64% | A veces 0 5% 2 8%
Casi Siempre | 0 0% 0 0% | Casi Siempre 13 59% 0 0%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 9 41% 0 0%
Total 22 |100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Grafico N° 8: Actla como personaje imaginario
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Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera

aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y

nifias; el 77% experimental, 36% de control se encuentra en la opcion rara vez; en

la pregunta juega a que actlla como un personaje imaginario amistoso, mientras que

5% experimental, 64% de control en la opcion a veces, el 18%experimental, 0% de

control en la opcion nunca.
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En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
59% experimental, 0% de control se encuentra en la opcién casi siempre; en la
pregunta juega a que actlia como un personaje imaginario amistoso, mientras que
41% experimental, 0% de control en la opcidn siempre; el 92% de control en la

opcion rara vez; y el 5% experimental, 8% de control en la alternativa a veces.

Interpretacion: Se visualiza en el pretest que en porcentajes mayoritarios en el
grupo experimental y de control rara vez y a veces, como se pudo comprobar en el
item anterior imitan acciones, expresiones, emociones, de un personaje amistoso,
en el postest las alternativas con mayor porcentaje en el grupo experimental son
casi siempre y siempre al imitar personajes que gran parte lo hacen de super héroes
y socializan con sus pares al organizar sus juegos y ambientes propicios a su
imaginacion en el momento, lo contrario al grupo de control que no existe mayor
variacion en sus porcentajes al no aplicar ninguna actividad en relaciéon a la

pregunta.
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Item N°8: Juega a que actia como un profesional que ayuda a los deméas

Tabla N° 9: Juega y actGa como un profesional

Primera Aplicacion

Segunda Aplicacién

Escala Experimental| Control Escala Experimental Control
Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 4 18% 1 4% | Nunca 0 0% 0 0%
Rara vez 13 | 59% | 23 92% | Rara vez 0 0% 18 2%
A veces 5 23% 1 4% | A veces 0 0% 7 28%
Casi Siempre | 0 0% 0 0% | Casi Siempre 14 64% 0 0%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 8 36% 0 0%
Total 22 |100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Gréfico N° 9: Juega y actlia como un profesional
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Fuente: Investigacién de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera

aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y

nifias; el 59% experimental, 92% de control se encuentra en la opcion rara vez; en

la pregunta juega a que actia como un profesional que ayuda a los demas, mientras

que 23% experimental, 4% de control en la opcion a veces, el 18%experimental,

4% de control en la opcién nunca.
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En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
64% experimental, 0% de control se encuentra en la opcion casi siempre; en la
pregunta juega a que actla como un profesional que ayuda a los demas, mientras
que 36% experimental, 0% de control en la opcion siempre; el 72% de control en

la opcidn rara vez; y el 28% de control en la alternativa a veces.

Interpretacion: En el pretest realizado en porcentajes mayoritarios en el grupo
experimental y de control se encuentran las alternativas rara vez y a veces,
desarrollan la capacidad de ponerse en los pies de otros en sus juegos e imaginar
que son ellos, no asumen roles en sus juegos, en el postest las alternativas con mayor
porcentaje en el grupo experimental son casi siempre y siempre imitan o actian
como un profesional en beneficio de los demés, asumen roles de doctores,
bomberos, policias e crean ambientes con sus compafieros a la profesion que ellos
estan imitando siendo esto favorable para su socializacion, aprendizaje; creando y
relacionando entre lo irreal posible y la realidad inexistente, se visualiza ademas
que el grupo de control no existe mayor variacion en sus porcentajes puesto que no

se aplica actividades referente a la pregunta.
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Item N°9: Respeta turnos en el juego con sus pares

Tabla N° 10: Respeta turnos

Primera Aplicacion Segunda Aplicacién
Escala Experimental| Control Escala Experimental Control

Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 3 14% 0 0% | Nunca 0 0% 1 4%
Rara vez 12 | 54% | 18 72% | Raravez 0 0% 15 | 60%
A veces 7 2% | 7 28% | A veces 0 0% 8 32%
Casi Siempre | 0 0% 0 0% | Casi Siempre 10 45% 0 4%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 12 55% 1 0%
Total 22 |100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Gréfico N° 10: Respeta turnos
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Fuente: Investigacién de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera

aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y

nifias; el 54% experimental, 72% de control se encuentra en la opcion rara vez; en

la pregunta respeta turnos en el juego con sus pares, mientras que 32%

experimental, 28% de control en la opcion a veces, el 14%experimental en la opcion

nunca.
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En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
45% experimental, 4% de control se encuentra en la opcién casi siempre; en la
pregunta respeta turnos en el juego con sus pares, mientras que 55% experimental,
en la opcidn siempre; el 60% de control en la opcién rara vez, 32% de control en

la alternativa a veces y 4% en la opcion nunca.

Interpretacion: Como se puede visualizar en el pretest en el grupo experimental y
de control sobresale la opcion rara vez y a veces, respetan normas, reglas del juego
que desarrollan, por lo general quieren imponer sus propias reglas generando
conflictos entre ellos, mientras que en el postest, al aplicar las actividades
respectivas a la pregunta se comprueba en el grupo experimental casi siempre y
siempre, el educando respeta turnos en el juego con sus pares, fomentando con esto
la paciencia y las habilidades sociales; reforzando la importancia del dialogo y
comunicacion, a lo contrario en el grupo de control no existe ningun tipo de cambio

en relacion a esta pregunta puesto que no se aplica ninguna actividad.
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Item N°10: Es cortés con sus comparieros

Tabla N° 11: Cortés con sus compafieros

Primera Aplicacion Segunda Aplicacién
Escala Experimental| Control Escala Experimental Control

Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 4 18% | O 0% | Nunca 0 0% 0 0%
Rara vez 12 | 55% | 18 72% | Raravez 0 0% 21 84%
A veces 6 27% 7 28% | A veces 2 9% 4 16%
Casi Siempre | 0 0% 0 0% | Casi Siempre 17 T7% 0 0%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 3 14% 0 0%
Total 22 |100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%

Fuente: Investigacion de campo

Elaborado por: Martinez J. (2018)

Gréfico N° 11: Cortés con sus comparieros
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Elaborado por: Martinez J. (2018)

Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera

aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y

nifias; el 55% experimental, 72% de control se encuentra en la opcion rara vez; en

la pregunta es cortés con sus comparfieros, mientras que 27% experimental, 28% de

control en la opcion a veces, el 18%experimental en la opcion nunca.
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En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
77% experimental, 0% de control se encuentra en la opcion casi siempre; en la
pregunta es cortés con sus comparieros, mientras que 14% experimental, en la
opcion siempre; el 84% de control en la opcidn rara vez, 9% experimental, 16%

de control en la alternativa a veces.

Interpretacion: Como se puede visualizar en el pretest en el grupo experimental y
de control sobresale la opcion rara vez y a veces, en expresar valores de respeto,
cortesia ante sus pares, ellos desean imponer su predominio ante los demas, que
todos hagan lo que el manifiesta generando desacuerdos entre ellos, mientras que
en el postest, al aplicar las actividades respectivas a la pregunta se comprueba en el
grupo experimental con mayor porcentaje casi siempre y siempre, muestran habitos
cortesia antes sus comparfieros, resaltando que la educacién se caracteriza por los
buenos modales Yy el seguimiento de normas que facilitan la convivencia con los
gue se encuentran en su entorno, acotando que los valores provienen desde sus
hogares y es la institucion educativa quien los pule y complementa; en el grupo de

control persisten porcentajes altos en las alternativas rara vez y a veces.
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Item N°11: Respeta a sus compafieros

Tabla N° 12: Respeta a sus compafieros

Primera Aplicacion Segunda Aplicacién
Escala Experimental| Control Escala Experimental Control

Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 1 4% 2 8% | Nunca 0 0% 0 0%
Rara vez 18 | 82% | 17 68% | Raravez 0 0% 19 76%
A veces 3 14% 6 24% | A veces 2 9% 6 24%
Casi Siempre | 0 0% 0 0% | Casi Siempre 17 T7% 0 0%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 3 14% 0 0%
Total 22 |100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Gréfico N° 12: Respeta a sus compafieros
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Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera
aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y
nifias; el 82% experimental, 68% de control se encuentra en la opcion rara vez; en
la pregunta respeta a sus comparieros, mientras que 14% experimental, 24% de

control en la opcion a veces, el 4% experimental, 8% de control en la opcidén nunca.
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En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
77% experimental, 0% de control se encuentra en la opcion casi siempre; en la
pregunta respeta a sus comparieros, mientras que 14% experimental, en la opcion
siempre; el 76% de control en la opcion rara vez, 9% experimental, 24% de control

en la alternativa a veces.

Interpretacion: En el pretest en el grupo experimental y de control sobresale la
opcion rara vez y a veces, presentan valores que mejoran la convivencia entre sus
pares, generando desacuerdos, malos entendidos entre ellos e inclusive se generan
grupos en el aula de clases relegando a los demas, mientras que en el postest, al
aplicar las actividades respectivas a la pregunta se comprueba en el grupo
experimental casi siempre y siempre, el educando respeta a sus compafieros, lo cual
desarrolla una sana convivenciay para que exista armonia dentro del aula de clases,
destacando que el respeto es un valor que aparece en cualquier relacion social e
interpersonal, a lo contrario en el grupo de control no existe ningun tipo de cambio

en relacion a esta pregunta puesto que no se aplica ninguna actividad.
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Item N°12: Practica normas de comportamiento durante la comida

Tabla N° 13: Practica normas de comportamiento

Primera Aplicacion Segunda Aplicacién
Escala Experimental| Control Escala Experimental Control

Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 4 18% | 5 20% | Nunca 0 0% 0 0%
Rara vez 15 | 68% | 16 64% | Raravez 0 0% 17 65%
A veces 3 14% 4 16% | A veces 1 4% 7 28%
Casi Siempre | 0 0% 0 0% | Casi Siempre 14 64% 1 4%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 7 32% 0 0%
Total 22 |100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Gréfico N° 13: Practica normas de comportamiento
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Fuente: Investigacién de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera
aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y
nifias; el 86% experimental, 76% de control se encuentra en la opcion rara vez; en
la pregunta practica normas de comportamiento durante la comida, mientras que
24% experimental, 0% de control en la opcion a veces, el 14% experimental, 0%

de control en la opcion nunca.
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En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
82% experimental, se encuentra en la opcidn casi siempre; en la pregunta practica
normas de comportamiento durante la comida, mientras que 18% experimental, en
la opcion siempre; el 84% de control en la opcidn rara vez, 12% de control en la

alternativa a veces; y el 4% de control en la alternativa nunca.

Interpretacion: Se visualiza en el pretest en el grupo experimental y de control
sobresale la opcidn rara vez y a veces, no muestran normas de buenos modales en
la mesa, teniendo problemas en la convivencia con las demas personas que se
encuentran en su entorno; mientras que en el postest, al aplicar las actividades
respectivas a la pregunta se comprueba en el grupo experimental casi siempre y
siempre, el educando practica normas de comportamiento durante la comida,
evitando distracciones y establecer las condiciones idoneas para mantener una
buena comunicacidn y convivencia con los demas, sucede lo contrario en el grupo

de control al no aplicar actividades en relacion al item.
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Item N°13: Tienen una actitud amistosa en las actividades que realiza

Tabla N° 14: Actitud amistosa

Primera Aplicacion Segunda Aplicacién
Escala Experimental| Control Escala Experimental Control

Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 3 14% 0 0% | Nunca 0 0% 1 4%
Rara vez 15 | 68% | 19 | 76% | Raravez 0 0% 20 | 80%
A veces 4 18% 6 24% | A veces 1 5% 3 12%
Casi Siempre | 0 0% 0 0% | Casi Siempre 15 68% 1 4%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 6 27% 0 0%
Total 22 |100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Grafico N° 14: Actitud amistosa
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Fuente: Investigacién de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera

aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y

nifias; el 68% experimental, 76% de control se encuentra en la opcion rara vez; en

la pregunta tienen una actitud amistosa en las actividades que realiza, mientras que

18% experimental, 24% de control en la opcion a veces, el 14%experimental en la

opcién nunca.
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En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
68% experimental, 4% de control se encuentra en la opcion casi siempre; en la
pregunta tienen una actitud amistosa en las actividades que realiza, mientras que
27% experimental, en la opcion siempre; el 80% de control en la opcion rara vez,
5% experimental, 12% de control en la alternativa a veces y 4% de control en la

opcién nunca.

Interpretacion: Al realizar el pretest en el grupo experimental y de control
sobresale la opcidn rara vez y a veces, presenta una actitud amigable, sonriente,
antes sus comparfieros cuando realiza alguna actividad en clases, lo cual genera
rechazo de sus pares y aislamiento, lo cual conlleva a la desmotivacién al trabajar
en grupos, mientras que en el postest, al aplicar las actividades respectivas a la
pregunta se comprueba en el grupo experimental casi siempre y siempre, el
educando tienen una actitud amistosa en las actividades que realiza, fomentando la
oportunidad de aprender nuevas habilidades sociales como saludar, sonreir,
conversar, compartir juegos, trabajar juntos, solucionar conflictos, dar, recibir;
acotando que la amistad es fundamental para el desarrollo de su identidad y el
sentido de pertenencia grupal; en el grupo de control no existe ningln tipo de

cambio en relacion a esta pregunta puesto que no se aplica ninguna actividad.

93



Item N°14: Expresa palabras de gratitud (gracias, muchas gracias, por favor)

durante el juego

Tabla N° 15: Expresa palabras de gratitud

Primera Aplicacion Segunda Aplicacién
Escala Experimental| Control Escala Experimental Control

Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 5 23% 8 32% | Nunca 0 0% 2 8%
Rara vez 17 | 77% | 17 68% | Raravez 0 0% 15 | 60%
A veces 0 0% 0 0% | A veces 0 0% 7 28%
Casi Siempre | 0 0% 0 0% | Casi Siempre 15 68% 0 0%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 7 32% 1 4%
Total 22 |100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Gréfico N° 15: Expresa palabras de gratitud
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Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera
aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y
nifias; el 77% experimental, 68% de control se encuentra en la opcion rara vez; en
la pregunta expresa palabras de gratitud (gracias, muchas gracias, por favor) durante
el juego, mientras que 23% experimental, 32% de control en la opcién nunca.
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En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
68% experimental, se encuentra en la opcion casi siempre; en la pregunta expresa
palabras de gratitud (gracias, muchas gracias, por favor) durante el juego, mientras
que 32% experimental, 4% de control en la opcion siempre; el 60% de control en
la opcion rara vez, 28% de control en la alternativa a veces y 8% de control en la

opcién nunca.

Interpretacion: Al aplicar la escala estimativa se puede comprobar en el pretest en
el grupo experimental y de control sobresale la opcion rara vez y a veces,
mencionan palabras de gratitud antes sus comparieros y adultos, en algunos casos
no saludan, piden por favor, o no dan las gracias, lo cual se genera un nifio o nifia
sin habitos de buenos modales y costumbres ademas de normas de educacion,
mientras que en el postest, al aplicar las actividades respectivas a la pregunta se
comprueba en el grupo experimental casi siempre y siempre, expresa palabras de
gratitud como gracias, muchas gracias por favor durante el juego, puesto que el
aprender a dar las gracias o por favor, entre otras aporta bienestar y reconocimiento
a los nifios y sobre todo aceptacion en el grupo y la sociedad en general; en el grupo
de control no existe ningun tipo de cambio en relacién a esta pregunta puesto que

no se aplica ninguna actividad.
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Item N°15: Respeta solo las normas sociales que estan escritas o graficadas

Tabla N° 16: Respeta solo normas sociales

Primera Aplicacion Segunda Aplicacién
Escala Experimental| Control Escala Experimental Control

Fre. | Por. | Fre. | Por. Fre. Por. | Fre. | Por.
Nunca 3 14% 7 28% | Nunca 0 0% 2 8%
Rara vez 13 | 59% | 18 72% | Raravez 0 0% 19 76%
A veces 6 27% 0 0% | A veces 0 0% 4 16%
Casi Siempre | 0 0% 0 0% | Casi Siempre 14 64% 0 0%
Siempre 0 0% 0 0% | Siempre 8 36% 0 0%
Total 22 |100% | 25 | 100% | Total 22 100% | 25 | 100%

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Gréfico N° 16: Respeta solo normas sociales
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Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Analisis: En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la primera
aplicacion del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y
nifias; el 59% experimental, 72% de control se encuentra en la opcion rara vez; en
la pregunta respeta solo las normas sociales que estan escritas o graficadas, mientras
que 14% experimental, 28% de control en la opcién nunca y el 27% experimental

en la opcion a veces.
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En la escala estimativa se obtuvo los siguientes resultados, en la segunda aplicacion
del grupo experimental con 22 nifios y nifias y de control con 25 nifios y nifias; el
64% experimental, se encuentra en la opcion casi siempre; en la pregunta respeta
solo las normas sociales que estdn escritas o graficadas, mientras que 36%
experimental en la opcidn siempre; el 76% de control en la opcidn rara vez, 16%

de control en la alternativa a veces y 8% de control en la opcion nunca.

Interpretacion: Al aplicar la escala estimativa se puede comprobar en el pretest en
el grupo experimental y de control sobresale la opcion rara vez y a veces, respetan
o0 aplican normas que han sido presentadas en algunos casos imponen su autoridad
que se haga lo que el pide sin mostrar respeto o gratitud a sus pares, mientras que
en el postest, al aplicar las actividades respectivas a la pregunta se comprueba en el
grupo experimental casi siempre y siempre, respeta solo las normas sociales que
estan escritas graficadas, en este caso han aprendido otros valores, normas que
mejoran su personalidad, buen vivir y convivencia con sus compafieros, destacando
que las buenas costumbres se generan en sus hogares; en el grupo de control no
existe ningun tipo de cambio en relacion a esta pregunta puesto que no se aplica

ninguna actividad.
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4.2. Verificacion de hipotesis

4.2.1. Planteamiento de la hipdtesis

Hipotesis nula (Ho): El juego simbolico no desarrolla normas sociales de los nifios
de 3 a 4 afios de la Unidad Educativa Rumifiahui del canton Ambato, provincia de

Tungurahua.

Hipotesis afirmativa (Hi): El juego simbdlico desarrolla normas sociales de los
nifios de 3 a 4 afios de la Unidad Educativa Rumifiahui del canton Ambato,

provincia de Tungurahua.

Nivel de significancia
(alfa) a=0,05

4.2.2. Comparacion primera aplicacion y segunda aplicacién grupo

experimental

Tabla N° 17: Relacion primera y segunda aplicacion grupo experimental
Resumen de contrastes de hipoétesis

Hipotesis nula Prueba Sig. Decision
Prueba de
La mediana de las diferencias entre geimﬁuusdgun Rechace la
1 Primera Aplicacién y Segunda ilcoxon para 000 hipdtesis
Aplicacidn es igual a 0. muestras nula.
relacionadas

Se muestran significaciones asintdticas. El nivel de significacion es 05,

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Como primer paso se aplicd una prueba no paramétrica de muestras relacionadas
con signo de Wilcoxon entre la primera aplicacion y segunda aplicacién de grupo
experimental, en la que se puede evidenciar que la mediana de las diferencias entre
las dos aplicacion es igual a 0 y presentando un nivel de significancia de 0,05 se
rechaza la hipédtesis nula y se acepta la hipotesis afirmativa que sefiala: El juego
simbolico desarrolla normas sociales de los nifios de 3 a 4 afios de la Unidad

Educativa Rumifiahui del canton Ambato, provincia de Tungurahua.
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4.2.3. Comparacion entre el grupo experimental y el grupo de control

Al aplicar la prueba no paramétrica de dos muestras relacionadas de Wilcoxon en

el grupo experimental y de control, se obtienen los siguientes resultados

Tabla N° 18: Comparacién grupo de control y experimental

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

Grupo Experimental - Rangos negativos 02 ,00 ,00
Grupo de control Rangos positivos 69° 35,00 2415,00

Empates 0c

Total 69
a. Grupo Experimental < Grupo de control
b. Grupo Experimental > Grupo de control
c. Grupo Experimental = Grupo de control

Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Como se puede visualizar en la tabla generada en el caso “a” con 0 sujetos el grupo
de control es menor al grupo experimental, mientras que en el caso “b” 69 sujetos
el grupo experimental es mayor al grupo de control y en el caso “c” o sujetos existe
en empate;

Se define que el grupo experimental tiene un alto rango sobre el grupo de control,
este cambio significativo se enfoca en la aplicacién de las actividades realizadas
sobre los juegos simbdlicos para la practica de las normas sociales, en los nifios y
nifias del grupo experimental; mientras que en el grupo de control no se aplicd

ningln tipo de actividad por lo tanto se comprueba en los resultados.

Como definicion se menciona que la hipotesis nula es el resultado del grupo
experimental es menor o igual al grupo de control y la hipétesis afirmativa es el
grupo experimental es mayor al grupo de control por lo tanto, se comprueba en el
resultado de la tabla que el grupo experimental es mayor al grupo de control.

b. Grupo Experimental > Grupo de control
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Tabla N° 19: Estadistico de la prueba de Wilcoxon

Estadisticos de prueba?

Grupo Experimental - Grupo de control

VA -7,690P
Sig. asintotica (bilateral) ,000 )

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Fuente: Investigacion de campo
Elaborado por: Martinez J. (2018)

En relacion al estadistico de prueba se observa que el valor asintético bilateral es
menor que 0,05 se acepta la hipotesis afirmativa y se rechaza la hipotesis nula, es
decir: El juego simbolico desarrolla normas sociales de los nifios de 3 a 4 afios de

la Unidad Educativa Rumifahui del canton Ambato, provincia de Tungurahua.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Se concluye que el juego simbdlico forma parte esencial de la vida de los nifios
y nifias, ayudandolos a descubrir el entorno en el que se desenvuelve, puesto
que este brinda muchos beneficios dentro de los cuales se puede mencionar que
enriquece el desarrollo cognitivo ademas mejora los niveles de atencion y
concentracion puntos fundamentales para un buen aprendizaje Yy
fundamentalmente tiene una contribucion importante en las normas sociales,

estableciendo pautas para la buena convivencia escolar, social y familiar.

Se diagnostico que en la institucion los nifios de 3 a 4 afios de Educacion Inicial
de la Unidad Educativa Rumifiahui no se desenvuelven dentro de un ambiente
arménico dificultando directamente la convivencia dentro del aula, por esta
razon es que los educandos no pueden realizar las diversas actividades de
manera adecuada, mas aln asimilar los valores y normas sociales necesarias

para fortalecer su crecimiento personal, social y cognitivo.

Se comprob6 mediante la escala estimativa que el juego simbdlico es muy
importante en el desarrollo de las normas sociales en los nifios y nifias de 3 a 4
afios de educacion inicial, puesto que al aplicar la investigacion en un grupo
experimental y un grupo de control mediante un pretest y postest, los resultados
son contundentes en relacion a la incidencia del juego simbolico en el desarrollo

de las normas sociales.

Se concluye con la necesidad de proponer alternativas como la elaboracion de
un manual de juegos simbolicos para la practica de las normas sociales a través
de actividades que potencien el desarrollo de la convivencia, creatividad, en los
nifios y niflas de 3 a 4 afios de educacién inicial de la Unidad Educativa

Rumifahui.



5.2. Recomendaciones

Es importante que las educadoras se capaciten para que puedan dirigir a los
nifios y nifias adecuadamente actividades recreativas sin que este deje de tener
la libertad que necesita el nifio, y de esta forma el juego se convierta en un medio
de recreacion, educacion y desarrollo; ademéas de procurar realizar cada dia
actividades sobre el juego simbdlico, que sean interesantes que llamen la
atencion de los infantes, actividades que le permitan desarrollar al maximo la

participacion voluntaria mejorando su creatividad y fantasia.

Se recomienda el uso de actividades e intervenciones que fomenten los valores
y normas para mejorar la convivencia en el ambito escolar, ya que la educacién
de valores y el desarrollo moral en el proceso de ensefianza aprendizaje es una
parte critica del desarrollo integro del nifio, otro aspecto importantes es realizar
actividades grupales que ayuden a los nifios y nifias a convivir de manera
agradable, armoniosa y pacifica, ayudando de manera directa el docente con el
fin de encontrar soluciones a los educandos en caso de encontrarse en una

situacion desfavorable para su integracion social.

La educadoras, nifios y nifias, padres de familia deben tener conciencia y
conocimientos necesarios de la importancia y ventajas que tienen el juego
simbolico en el desarrollo de las normas sociales, es necesario motivar e
incentivar su creatividad e imaginacion y de igual forma establecer normas y

valores que seran necesarios en su personalidad.

Elaborar un manual de juegos simbdlicos para la préactica de las normas sociales
en nifilos de 3 afos, con la finalidad que los educadores puedan utilizarlos y
mejorar continuamente el desarrollo de las normas sociales y la convivencia
escolar, aprovechando esta estrategia metodoldgica de carécter ludico, que

encanta a los nifios y nifias.
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CAPITULO VI

LA PROPUESTA

6.1. Datos Informativos.

Titulo. Manual de juegos simbolicos para la practica de las normas sociales en

ninos de 3 anos.

Institucion Ejecutora:

e Unidad Educativa Rumifiahui

Beneficiarios:
e Nifios y nifias de la Unidad Educativa Rumifiahui en el Bloque 1 de Educacion
Inicial.

e Docentes de la Unidad Educativa Rumifiahui de Educacion Inicial.

Ubicacion Sectorial:
e La Unidad Educativa Rumifiahui se encuentra ubicada en la Av. Rodrigo

Pachano en el canton Ambato, provincia de Tungurahua.

Equipo Técnico Responsable:
e Licenciada Cecilia Jacqueline Martinez Silva

e Doctora Carolina San Lucas Sol6rzano, Mg.

Tiempo de ejecucion:
e Afio lectivo 2017 — 2018

Responsable

e Licenciada Cecilia Jacqueline Martinez Silva



6.2. Antecedentes de la Propuesta.

Una vez aplicada la ficha de observacion a los nifios y nifias de Educacion Inicial
paralelo “A” tienen problemas en su comportamiento social dentro del aula, esto se
debe a la escaza aplicacion de normas y reglas que controlen conductas
inapropiadas en el aula de clases, de igual forma a la falta de aplicacion de juegos
simbolicos que socialicen con sus pares y se establezca valores fundamentales en

ellos.

En el nivel inicial, paralelo A los nifios tiene la edad promedio de 3 a 4 afos,
manejan un imaginacién y creatividad limitada, esta situacion ha sido motivo de
preocupacion por parte de la docente porque genera barreras en su interactividad,
fantasia, imitaciones, la falta de juegos simbolicos en el aula de clases, también
limita y perjudica ampliar su lenguaje, no desarrolla la empatia y, sobre todo, no

logra consolidar sus representaciones mentales.

6.3. Justificacion.

Se considera importante la propuesta porque mediante la guia el manual de
actividades se lograra una interaccion social convincente dentro del aspecto
educativo, social, cultural y familiar los mismos que propiciaran un

desenvolvimiento integral de los nifios y nifias.

La originalidad de la propuesta porque todas las actividades van de acuerdo con la
necesidad existente, en la cual va impregnadas ideas para mejorar el
comportamiento estableciendo normas sociales y por medio del juego simbolico
establecer una interaccion social considerado el ptimo para lograr su expresividad

personal en los nifios y nifas.
Los beneficiarios de la propuesta son directamente los nifios y nifias porque se dara

a conocer que desde pequefios deben tener claro el respeto a los demés y el

cumplimiento de normas y reglas para una convivencia aceptable.
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La propuesta es novedosa, ya que todas las actividades propuestas cumplen con los
parametros de ser dinamica y creativa alegre con el fin de interactuar con toda la

comunidad educativa manteniendo lazos de amistad entre genero.

De interés, porque se aplicard tomando en cuenta la predisposicion del participante
en este caso los nifios y nifias, con el apoyo de las docentes manifestandose con
entusiasmo y recuperando la confianza entre si y la toma de decisiones sean

oportunas.

Es factible porque se tiene el apoyo de toda la comunidad educativa y la
participacion de cada integrante manteniendo lazos de cordialidad y respetando
cada una de sus expresiones sean sociales o culturales y poder encaminar el

aprendizaje por interaccion y la socializacion entre todos.

6.4. Objetivos

6.4.1. Objetivo General

Desarrollar un manual de juegos simbolicos para la practica de las normas sociales

en nifios de 3 afios.

6.4.2. Objetivos Especificos

e Socializar el manual de actividades con juegos simbdlicos para la préactica de
normas sociales

e Aplicar el manual mediante actividades novedosas.

e Evaluar el impacto de la aplicacion de juegos simbdlicos en la préctica de las

normas sociales.

6.5. Analisis de Factibilidad

La propuesta planteada es factible de ejecutarla puesto que se ha tomado en cuenta

todos los aspectos que tienen relacion con el problema para dar una solucion
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oportuna y de esta manera contribuir con el mejoramiento de la calidad de la

educacion y en beneficio de los nifios y nifias.

Factibilidad Operatoria: La forma de como aplicar, que utilizar, para que sirve;
se establece en cada una de las actividades propuestas, y sera utilizado por las
docentes quienes tendrdn la capacidad y conocimientos necesarios para la
utilizacion y aplicacion del manual. Por lo tanto, se considera que el desarrollo de

este Manual es operativamente factible.

Factibilidad Organizacional: Laorganizacion en la Unidad Educativa Rumifiahui
funciona sobre una base estructurada que permite a sus directivos y docentes
establecer un trabajo arménico, es decir, un clima organizacional sano en que todos
los integrantes de la organizacion escolar tienen claro los fines y objetivos de la
institucién, se identifican con ellos y mediante labores conocidas y delimitadas,
coordinar acciones conjuntas que contribuirdn a un avance positivo para la

factibilidad de la propuesta.
Identidad de género: La manifestacion clara de la propuesta se evidencia en la
motivacién de igualdad de género extirpando toda clase de discriminacion social y

cultural que entorpecen la sana convivencia entre hombre o mujer.

Factibilidad Econdmica: Los recursos economicos para la propuesta saldran de la

autogestion de la investigadora.

6.6. Fundamentacion Teérica — Cientifica

Manual de actividades

Es un instrumento pedagdgico al servicio de las docentes de educacion inicial que

ofrece una serie de actividades concretas para trabajar con los nifios y nifias y que

contribuyen a crear un clima de participacion y armonia. Las actividades
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establecidas seran detalladamente descritas para ofrecer una guia y una posibilidad

concreta para su ejecucion.

Los manuales escolares son un tipo particular de obra escrita destinada a la
ensefianza-aprendizaje. Son uno de los elementos centrales de la cultura
escolar contemporanea y, como tales, resultado de una serie muy numerosa de
intenciones profesionales, intervenciones sociales y regulaciones estatales.
(Salinas & Volder, 2014, p. 3)

Recalcando que se debe seguir cada uno de los pasos predefinidos en cada una de
las actividades, en caso de realizar algiin anexo o cambio sera responsabilidad tnica
de quien lo haga. Es oportuno e indispensable hacer todas las adaptaciones que sean
necesarias segun el grupo con el cual se va a trabajar antes y durante el proceso de

aplicacion

Principales Caracteristicas de Manual Escolar

Salinas & Volder, (2014) manifiesta las siguientes caracteristicas para un buen

desarrollo del manual escolar.

Intencionalidad, por parte del autor (o editor) de ser expresamente destinado
al uso escolar;

Sistematicidad, en la exposicion de los contenidos;

Secuencialidad, es decir, una ordenacion temporal que organiza los contenidos
desde los mas simples a los mas complejos;

Adecuacion para el trabajo pedagdgico, ajustando el nivel de complejidad de
los contenidos a un determinado nivel de maduracion intelectual y emocional
de los educandos;

Combinacion de texto e ilustraciones, en relacion variable segln las épocas,
desde el predominio casi total del texto hasta la preponderancia de las
iméagenes en la actualidad;

Presencia de recursos didacticos manifiestos, como resumenes, cuadros,
ejercicios y tareas para los alumnos, ampliacion de lecturas, etc. (p. 4)

El manual cuando es usado para la ensefianza por parte de las docentes no contiene,
un proceso especifico para el desarrollo de las actividades, pero si tiene un aporte
significativo a la ensefianza, de igual forma es un instrumento y es muy probable

que el manual de actividades contenga una ausencia teorica.
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Juego Simbolico

El juego infantil forma parte del desarrollo del bebé y del nifio. Es una
herramienta de aprendizaje esencial y le ayuda a incrementar sus habilidades.
Hacia los 3 afios comienzan a realizar juego simbdlico. Esto indica que se ha
producido un importante avance en el desarrollo de la inteligencia del nifio.
Este tipo de juego seguira evolucionando entre los 3 y los 5 afios de edad.
(Berra & Duefias, 2014, p. 75)

Es importante en el desarrollo cognitivo y emocional de los nifios y nifias, la accion
de imitar, el de roles, el hacer como si fuera, es el juego por excelencia de la
infancia. Es el que domina gran parte de los juegos en los primeros afios de los

ninos.

El juego més representativo entre los 3y los 5 afios es el juego simbdlico. Pero
este juego también va sufriendo modificaciones a lo largo de estos afios. Para
que el juego simbdlico pueda aparecer, el desarrollo cognitivo del nifio ha
tenido que dar un gran salto y reconocer que los objetos y las personas no sélo
existen cuando los estd viendo o mientras esta interactuando con ellos, sino
gue siguen existiendo después, aungue no se lo pueda ver.

El juego no consiste solo en imaginar, también se desarrolla el lenguaje mientras
interpretan a otros personajes sean estos médico, mama o papa, vendedor, entre
otros, ellos estan hablando. Y si juegan a la vez con otros nifios, comparten sus
fantasias y esto también fomenta su socializacion, es importante que los padres y

docentes fomenten en los nifios y nifias este tipo de juego.

“Los padres y educadores debemos facilitar el desempefio de este tipo de juego
poniendo de nuestra parte, dejando que la imaginacion de nuestros hijos fluya y
permitiendo que dispongan del material que necesitan para dejar volar su

imaginacion, sus deseos y sus ganas de aprender” (Abril, 2014, p. 11).

Este juego que aparece de modo espontaneo en casa, el parque o en las escuelas
infantiles sin que nadie les dirija el juego, esto se denomina juego simbodlico
espontaneo, natural, sin objetivos pedagdgicos ni educativos, teniendo en cuenta.

que este tipo de actividades puede ser de gran valor para trabajar muchos conceptos
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tanto en casa como en las escuelas y es lo que se conoce como juego simbolico

dirigido.

Normas Sociales

Normas de convivencia que responden a un deseo generalizado de orden y
estabilidad social, ajustandose a conductas, actividades, ordenes que regula

acciones.

La falta de normas sociales en los nifios, muchas veces, es interpretada como
crueldad o como mala educacion. Ensefiar normas sencillas normas sociales a
los nifios se hace imprescindible cuando se vive en sociedad, el respeto a los
mayores, el no hablar a gritos, el tratar con carifio a los que son diferentes a él
son conductas aprendidas como otras mas cotidianas. (Apugllon & Vallejo,
2016, p. 21)

El ejemplo de los padres es como siempre fundamental, pero darles cuando venga
al caso unos pequefios consejos para ser discretos, o formulas o frases para
agradecer, pedir perddn, pedir cosas, seran siempre un complemento a lo que vean
en los mayores. Todos los padres desean que sus hijos se porten bien y que sean un
ejemplo de comportamiento en la escuela, sociedad o con la familia. Pero para que
esto se cumpla es necesario establecer una serie de normas coherentes, basadas en

el respeto y la comprension, que los nifios deben aprender y comprender.

Para que los nifios se conviertan en personas sociables, autbnomas y tolerantes
y sepan desenvolverse de manera correcta en su entorno social, es fundamental
que desde pequefios los padres establezcan una serie de limites y que ejerzan
de guias en su comportamiento. (Euceda, 2015, p. 12)

Poner limites implica recalcar una serie de referencias durante el desarrollo de los
nifios que ayudaran y orientaran en su crecimiento como personas. Para que esos
limites no se sobrepasen, debe haber una autoridad guiando que en este caso seran
los padres. Esta autoridad suele perderse cuando los progenitores intentan
convencer su hijo de lo que debe o no debe hacer, algo que casi nunca suele
funcionar y que cada vez dificulta més la tarea de imponer normas con credibilidad.
lo ideal es buscar el punto medio entre ser excesivamente autoritario o demasiado

permisivo.
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6.7. METODOLOGIA PLAN OPERATIVO

La fabrica de papa Noel
Jugando a ser profesora
Jugando a los super héroes
Mis servidores favoritos
Juguemos al trencito viajero
Jugando a construir la casita
destruida

Pesquemos con alegria

Suministros de
oficina

- Hojas

- Lapices

- Borrador

Fases Objetivos Actividades Recursos Responsables | Tiempo

Socializar | Socializar a las docentes, y padres | Dialogar con las docentes y padres | Copias Investigadora | Primer
de familia acerca de la necesidad | de familia Resultados de la | Coordinadora | quimestre
de realizar las actividades | Explicar la metodologia de las investigacion pedagdgica
propuestas y resultados | actividades
investigados.

Planificar | Seleccionar actividades para | Sanando a mis amigos Tecnoldgico Autora de la Primer
desarrollar las normas sociales a | Jugando a la selva - Computadora | propuesta quimestre
través del juego simbolico. Alimentandome sanamente - Proyector (investigadora)

Un viaje por el espacio - Impresora
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El restaurante amistoso
Mi pais mégico
Jugando a inventar saludos

Carrera de automoéviles educados

Ejecucion | Aplicar las actividades propuesta | Revision de actividades y analisis | Tecnoldgico Docentes nivel | Primer
en el manual de los mismos -Computadora | inicial quimestre
Aplicacion de las practicas. -Proyector Coordinadora
Recoleccion de resultados.
. - Manual
Aplicacion de las actividades
R Suministros de
Se aplicard 4 juego por mes, de
oficina
octubre del 2017 hasta enero del
- Hojas
2018. )
- Lapices
Evaluacion | Monitorear el desarrollo de las Observar que los nifios y nifias Instrumentos de | Docentes nivel | Permanente

actividades (Manual)

realicen las actividades propuestas
del manual para el desarrollo de
las normas sociales a través del
juego simbdlico.

Se aplica lista de cotejo

monitoreo.

-Lista de cotejo

inicial
Coordinadora

Investigadora

Cuadro N° 4: Metodologia plan operativo
Elaborado por: Martinez J. (2018)
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MANUAL DE JUEGOS SIMBOL|
PARA LA PRACTICA DE NORMAS
SOCIALES EN NINOS Y NINAS DE 3 A 4

S

Autora: Licenciada Jacqueline Martinez Ambato - 2018




PRESENTACION

Todos los nifios y las nifias tienen derecho a un entorno escolar seguro, afectivo,
respetuoso y aprendizajes afectivos, este Manual de actividades se encuentra
enmarcado en el desarrollo de las normas sociales a través del juego simbdélico, y
tiene como finalidad el establecer normas de comportamiento, valores que formen
y ayuden en su personalidad.

En el contexto escolar aparece con frecuencia una importante diversidad de
conflictos que pueden derivar en problemas mas serios de convivencia. Por ello se
considera que los enfoques preventivos en la Unidad Educativa Rumifiahui se
constituyen en una via privilegiada para que estas situaciones se reconduzcan de
forma positiva y se garantice una convivencia escolar arménica y respeto.

La etapa inicial es uno de los &mbitos principales de desarrollo personal y social
del nifio, la nifia en ella se generan multiples relaciones con los pares, con las
docentes, con las autoridades, con los padres. Observando al infante como un
sujeto inconcluso, en constante crecimiento y desarrollo, que se humaniza a través
de la palabra y la relacion con el otro, por lo que el tipo de relaciones que se
generan y entablan en la institucién es de vital importancia para desarrollar y
mantener vinculos sanos puesto que la unidad educativa es donde pasan mayor
tiempo.

Las actividades estan disefiadas para ser utilizadas en distintas instancias propias
del juego simbdlico en las normas sociales y como parte de una estrategia
educativa en el desarrollo de sus habilidades y destrezas, de igual forma en mejorar
su imaginacién, fantasia, creatividad que seran aportes significativos en su etapa
escolar
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Actividades
Sanando a mis amigos

Categorias

Juego simbolico

Jugando a la selva
Expresando sentimientos
Cooperar

Organizar

Alimentandome sanamente

Un viaje por el espacio

Objetivo Eje Ambito Destreza
Desarrollar la empatia a través Desarrollo Convivencia Demostrar
del juego imaginando  personal y preferencia por
situaciones emotivas  y social jugar con un
asumiendo roles nifio especifico
estableciendo
amistad en
funcidn de algun
grado de
empatia.
Desarrollar la expresion de la Desarrollo Identidad y Manifestar sus
ira y el amor acorde a las personal y autonomia emociones y
situaciones que se presentan social sentimientos
con mayor
intencionalidad
mediante
expresiones
orales y
gestuales.
Desarrollar la capacidad de Desarrollo Convivencia Establecer
compartir el esfuerzo de su personal y relaciones
trabajo para la unién del grupo.  social personas
cercanas a su
entorno familiar
y escolar
ampliando  su
campo de
interaccion.
Fomentar la organizacion en Expresion y Ambito Realizar
base a la imitacion de comunicaciébn  Expresion desplazamiento
movimientos con fines corporal y Y movimientos
dindmicos motricidad utilizando el

114

espacio total a



diferentes

distancias
(largas-cortas)
La fabrica de papa Noel Promover la escucha activa Expresion y Ambito Comunicarse a
Valores frente a las exposiciones con comunicacion  Comprension y través de objetos
fines de gratitud expresion del del entorno con
lenguaje algin  detalle
Respeto que le wvuelve
identificable,
como
Solidaridad representacion
simbdlica de sus
ideas
Conocer Jugando a ser profesora Respetar el comportamiento de  Expresion y  Expresion Representar a
personajes reales de acuerdo al comunicacién  artistica personas de su
contexto entorno

asumiendo roles
a través del
juego simbdlico

Jugando a los stper héroes Fomentar la ayuda de los unos Desarrollo Convivencia Integrarse
a los otros personal y progresivamente
social en juegos
grupales de
reglas sencillas.
Mis servidores favoritos Valora el trabajo de wun Desarrollo Convivencia Reconocer los
profesional y colabora con el personal y oficios de
mismo social personas  que

brindan servicio
a la comunidad

Juguemos al trencito viajero Respetar turnos en el juego con  Desarrollo Convivencia Participar ~ en

Respeto sus compafieros personal y juegos grupales
social siguiendo  las

Normas sociales reglas \

asumiendo roles
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Valores

Normas de comportamiento

Amistad
Gratitud

Respeto

Jugando a construir la casita Ser cortés con sus compafieros

destruida (Atento, educado o que se sabe
comportar de acuerdo a las
normas sociales establecidas):

Pesquemos con alegria Respeta a sus compafieros
durante un juego competitivo

El restaurante amistoso Practicar normas de
comportamiento durante la
comida
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Desarrollo
personal
social

Desarrollo
personal
social

Desarrollo
personal
social

Convivencia

Convivencia

Convivencia

que le permitan
mantener un
ambiente
arménico  con
sus pares.
Reconocer y
practicar normas
de convivencia
en el centro de
educacién
inicial y en el
hogar
establecidas por
el adulto
Participar en
juegos grupales
siguiendo  las
reglas y
asumiendo roles
que le permitan
mantener un
ambiente
arménico  con
sus pares
Reconocer Yy
practicar normas
de convivencia
en el centro de

educacioén
inicial y en el
hogar
establecidas por
el adulto



Cuadro N° 5: Cronograma de actividades
Elaborado por: Martinez J. (2018)

Jugando a inventar saludos

Mi pais magico

Carrera de automoviles
educados

Alcanzar una actitud amistosa
en las actividades que realiza

Expresar palabras de gratitud
(gracias, muchas gracias, por
favor) durante el juego.

Respetar las normas sociales
infantiles que estan escritas o
graficadas durante el juego.
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Desarrollo
personal
social

Expresion
comunicacion

Desarrollo
personal
social

Identidad
y autonomia

y Ambito

y

Comprension y

expresion
lenguaje

Convivencia
y

del

Identificar y
manifestar  sus
emocionales 'y
sentimientos,
expresando sus
causas de los
mismos
mediante el
lenguaje verbal.
Comunicarse
incorporando
palabras nuevas
a su vocabulario
en funcion de
los ambientes y
experiencias en

las que
interactua.
Asumir y

respetar normas
de convivencia
en el centro de
educacioén
inicial y en el
hogar acordadas
por el adulto



ACTIVIDAD N°1

Gréfico N° 17: Sanando a mis amigos

OBJETIVO: Desarrollar la empatia a traves del juego imaginando situaciones

emotivas y asumiendo roles

AMBITO: Convivencia

DESTREZA: Demostrar preferencia por jugar con un nifio especifico

estableciendo amistad en funcion de algin grado de empatia

MATERIALES: Camas, sillas, escritorio, mandiles, botiquin

TIEMPO: 45 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

ESPACIO: Rincon de Dramatizacion

PROCEDIMIENTO:

e Ladocente propone el juego, explicando las actividades que se van a
realizar

e Adecuar el rincon como un dispensario médico con la participacion de todos
los nifios

e Proponer roles como doctores, enfermeras, pacientes, chofer de ambulancia.
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e Cada nifio escoge el rol que més le guste y se pondra su respectivo traje

e Los nifios que son pacientes se sentaran en la sala de espera

e Los nifios que son enfermeros haran pasar a cada paciente con los doctores
después de haberles tomado la temperatura

e Los pacientes se quejan del dolor y piden ser atendidos mas rapido

e En lasala de espera se desmaya un paciente, inmediatamente una enfermera
Ilama a la ambulancia para ser trasladado al hospital

e Los demas pacientes se sienten asustados y se desesperan

e Las enfermeras tratan de tranquilizarlos

e Finalmente, todos los pacientes son atendidos por los doctores

EVALUACION:

LISTA DE COTEJO

Ne INDICADORES SI | NO
1 Escucha las reglas del juego con atencion
2 Participa activamente en la adecuacion del lugar

3 Asume el rol de acuerdo al personaje escogido

4 Respeta los turnos de la atencion médica
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ACTIVIDAD N° 2

JUGANDO A LA SELVA

Grafico N° 18: Jugando a la selva

OBJETIVO: Desarrollar la expresion de la ira 'y el amor acorde a las

situaciones que se presentan.

AMBITO: Identidad y autonomia

DESTREZA: Manifestar sus emociones Yy sentimientos con mayor

intencionalidad mediante expresiones orales y gestuales.

MATERIALES: Arboles, sogas, mascaras, grabadora, cartones

TIEMPO: 30 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a4 afios

ESPACIO: Areas verdes

PROCEDIMIENTO:
e Ladocente explicard las actividades del juego a realizarse
e Sentados en el césped en un semicirculo los nifios escucharan los sonidos

onomatopéyicos de los animales de la selva
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Cada nifio escoge la mascara del animal que quiere imitar

La maestra hara el rol de un cazador

El cazador ird nombrando a cada uno de los animales, los mismos que

saldran de sus respectivas cuevas haciendo los sonidos onomatopéyicos y el

movimiento corporal del animal que representa

Los nifios expresaran frente al cazador un sonido de ira que infunda miedo

El cazador se arrepiente de querer cazarles y expresa palabras de perddn

Los animales por agradecimiento muestran con sus sonidos onomatopéyicos

expresiones de amor

Después cada animal regresa a su cueva

EVALUACION:
LISTADE COTEJO
N° INDICADORES Sl | NO
1 Escucha con atencion las actividades a realizarse en el juego
2 Asume su rol de acuerdo al personaje y a la situacién
3 Participa del juego activamente
4 Demuestra afecto por gratitud
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ACTIVIDAD N°3

ALIMENTANDOME SANAMENTE

Gréfico N° 19: Alimentandome sanamente

OBJETIVO: Desarrollar la capacidad de compartir el esfuerzo de su trabajo
para la union del grupo.

AMBITO: Convivencia

DESTREZA: Establecer relaciones personas cercanas a su entorno familiar y

escolar ampliando su campo de interaccion

MATERIALES: Utensilios de cocina, frutas, platos, yogurt, cucharas

TIEMPO: 45 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a4 afios

ESPACIO: Rincén del hogar

PROCEDIMIENTO:
e La docente dialogara con los nifios sobre el juego que se va a realizar y dara

las indicaciones correspondientes
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Los nifios se pondran sus delantales y gorros de chef

Cada nifio se sentara ocupando un espacio en el comedor o cocina

Se repartira a cada uno tablas de picar y cubiertos de pléstico para el picado
de las frutas que se les entregard y estaran previamente lavadas

Cada nifio depositara una parte de su fruta ya picada a los otros nifios, para
que todos puedan obtener su ensalada de frutas

Cada nifio tomara un recipiente para servirse lo que preparo

Al final los nifios dejaran los objetos utilizados limpios y ordenados

EVALUACION:

LISTA DE COTEJO

NO

INDICADORES SI | NO

1

Escucha con atencion las actividades que se van a realizar
durante el juego

2 Ocupa los objetos de manera adecuada para si mismo y para
los demaés

3 Se preocupa que todos tengan una parte de su fruta

4 Ordena y limpia su espacio utilizado
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ACTIVIDAD N° 4

UN VIAJE POR EL ESPACIO

Graéfico N° 20: Un viaje po el espacio

OBJETIVO: Fomentar la organizacion en base a la imitacion de movimientos

con fines dindmicos

AMBITO: Ambito Expresion corporal y motricidad

DESTREZA: Realizar desplazamiento y movimientos utilizando el espacio total

a diferentes distancias (largas-cortas)

MATERIALES: Ulas, conos, pelotas, bastones, barra de equilibrio

TIEMPO: 20 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a 4 afios

ESPACIO: Rincon de psicomotricidad
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PROCEDIMIENTO:

La docente invitara a los nifios al rincon de psicomotricidad

La docente explicard las actividades que se van a realizar en el juego

Los nifios escogeran el material de su gusto

Todos los nifios que han escogido las ulas seran los planetas y se daran
muchas vueltas

Todos los nifios que han escogido los conos seran las estrellas y saltaran por
todo el espacio del aula

Todos los nifios que han escogido los bastones caminaran ligeramente por el
rincén simulado manejar un cohete

Todos los nifios que han escogido las pelotas se colocaran sobre la cabeza
imitando a los astronautas y caminaran en la barra de equilibrio

Un nifio voluntario serd el sol y se quedaréa en el centro del aula girando
lentamente

Todos realizaran el movimiento correspondiente de tal manera que este
rincon se convierta en un pequefio universo

La maestra mencionara que se vayan retirando los diferentes astros o que se

vayan adicionando sin causar desorden.

EVALUACION:
LISTADE COTEJO
N° INDICADORES SI | NO

1

Escucha con atencion las actividades a realizarse en el juego
2

El nifio mantiene su movimiento ordenadamente
3

Da funcion distinta a los objetos con los que juega
4 Mantiene el orden del conjunto ante las indicaciones de la

maestra
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ACTIVIDAD N°5

LA FABRICA DE PAPA NOEL

e _— £
Graéfico N° 21: La fabrica de papa Noel

OBJETIVO: Promover la escucha activa frente a las exposiciones con fines de

gratitud

AMBITO: Ambito Comprension y expresion del lenguaje

DESTREZA: Comunicarse a través de objetos del entorno con algun detalle que

le vuelve identificable, como representacion simbdlica de sus ideas

MATERIALES: Rosetas, legos, &tomos, bloques, tubilegos, bastones

TIEMPO: 20 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a 4 afios

ESPACIO: Rincén de construccion

PROCEDIMIENTO:

e Ladocente invitara a los nifios a trasladarse al rincon de construccion

e Ladocente dialogara qué vamos a jugar a la fabrica de juguetes como los
duendes trabajadores de papa Noel

e Cada nifio escogera el material didactico de su gusto
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Los nifios crearan su juguete preferido

Los nifios expondran su juguete en medio de una ronda con los demas nifios

sentados en el suelo

Mientras cada nifio pase al medio los demas escucharan atentamente y luego

aplaudiran para motivar al nifio participante

La maestra simulara con una bolsa de tela que es papa Noel y recogera

todos los juguetes realizados para la entrega a un nifio diferente

Cada nifio agradecera al creador del juguete

Papa Noel pondra un stiker en la frente de cada nifio agradeciendo su

colaboracion

EVALUACION:
LISTADE COTEJO
Ne INDICADORES SI | NO

1

Se esmera en crear un juguete de manera imaginativa
2

Respeta y valora el juguete creado por sus comparieros
3

Escucha atentamente la exposicion de su compafiero del
juguete creado
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ACTIVIDAD N°6

JUGANDO A SER PROFESORA
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Graéfico N° 22: Jugando a ser profesora

OBJETIVO: Respetar el comportamiento de personajes reales de acuerdo al

contexto

AMBITO: Expresion artistica

DESTREZA: Representar a personas de su entorno asumiendo roles a través del

juego simbolico

MATERIALES: Aula, sillas, pizarron, marcadores, grabadoras, mandil

TIEMPO: 30 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a 4 afios

ESPACIO: Aula de clases

PROCEDIMIENTO:

e Ubicar a las sillas en forma de u

e Invitar a los nifios a tomar asiento

e Entre el grupo de nifios la docente preguntara ;Quién quiere ser la

profesora?
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El nifio o nifia voluntaria imitara las actividades que realiza su maestra con

sus alumnos, cuando esta trabajando en los diferentes rincones: hogar,

psicomotricidad, arena, artes, lectura.

Todos los demaés nifios colaboraran en el juego siendo alumnos respetuosos

y participando de lo propuesto por el nifio docente
Esta actividad la repetiremos varias veces con los nifios que atn no han

participado, hasta lograr un buen desempefio de personajes reales.

Pueden imitar a cualquier otra docente de la institucion que el nifio desee.

EVALUACION:
LISTADE COTEJO
Ne INDICADORES SI | NO

1

Participa activamente en el juego
2

Tiene facilidad para imitar
3

Imita a la docente con respeto
4 Colabora en el juego imitando o participando
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ACTIVIDAD N° 7

JUGANDO A LOS SUPER HEROES

Grafico N23: Jugando a los super héroes

OBJETIVO: Fomentar la ayuda de los unos a los otros

AMBITO: Convivencia

DESTREZA: Integrarse progresivamente en juegos grupales de reglas sencillas

MATERIALES: Disfraces de los stper héroes

TIEMPO: 30 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a4 afios

ESPACIO: Rincon de dramatizacién

PROCEDIMIENTO:
e La maestra invitara a los nifios al rincon de dramatizacion
e Dialogar con los nifios sobre sus super héroes preferidos de cada uno

e La maestra formara 2 grupos de nifios para la distribucion de trajes y roles
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El primer grupo seran los super héroes y acudiran al baul de los disfraces y

se lo pondran de acuerdo al personaje favorito

El segundo grupo seran las personas rescatadas

Se simularé diferentes pedidos de jauxilio — auxilio!

Los super héroes escucharan y actuaran de acuerdo al llamado

Los stper héroes ayudaran con su arma especial imaginadas por ellos

Los nifios intercambiaran roles empaticamente

EVALUACION:
LISTA DE COTEJO
Ne INDICADORES SI | NO

1

Tiene empatia con el rol de super héroe
2

Su imaginacion es original
3

Acude rapidamente al llamado de auxilio
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ACTIVIDAD N°8

MIS SERVIDORES FAVORITOS

Ofumica

Grafico N° 24: Mis servidores favoritos

OBJETIVO: Valora el trabajo de un profesional y colabora con el mismo

AMBITO: Convivencia

DESTREZA: Reconocer los oficios de personas que brindan servicio a la

comunidad

MATERIALES: Patio, llantas, manguera, disfraces, teatrino, soga

TIEMPO: 30 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a 4 afios

ESPACIO: Patio

PROCEDIMIENTO:

e Ladocente invitara a todos los nifios a desplazarse al patio

e Los nifios deberan estar sentados en semicirculo

e Seescogera a nifios para que tengan el rol de ser bomberos, médicos,

policias
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Los demas nifios seran los espectadores

Colocar 6 llantas en forma circular para simular una casa en la que vive una

familia de 4 integrantes, cada miembro ocupara una llanta

La familia simulara una emergencia (robo, incendio, enfermedad) y acudira

el servidor correspondiente segun indique la maestra

En un momento indicado habra un caos total u acudiran todos los servidores

atenderlos sin desesperarse.

Los nifios espectadores intercambiaran papeles y ganara el grupo que mejor

lo haga
EVALUACION:
LISTADE COTEJO
Ne INDICADORES SI | NO

1

Respeta su turno en el juego
2

Juega de manera amistosa y organizada
3

Asume el rol de servidor de manera adecuada y cordial
4 Se esfuerza por terminar con éxito el juego
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ACTIVIDAD N°9

JUGUEMOS AL TRENCITO VIAJERO

Graéfico N° 25: Juguemos al trencito viajero

OBJETIVO: Respetar turnos en el juego con sus compafieros

AMBITO: Convivencia

DESTREZA: Participar en juegos grupales siguiendo las reglas y asumiendo

roles que le permitan mantener un ambiente arménico con sus pares.

MATERIALES: Soga, bocina, conos, bastones

TIEMPO: 30 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a 4 afios

ESPACIO: Areas verdes

PROCEDIMIENTO:

e Se propone hacer una excursion en el espacio verde imitando a un fantastico
tren formado por todos los nifios, los mismos que iran sosteniéndose de
una soga.

e Al escuchar la bocina los nifios deberan atender las consignas y cumplirlas.

e Suena la bocinay la primera consigna es ponerse en marcha
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El conductor guia al tren por espacios libres y que tengan obstaculos, si se

suelta algiin vagén o se cae algun nifio el tren debe esperar hasta que se

enganchen todos.

El tren continda su recorrido cuando escuche nuevamente la bocina, al

llegar a la parada, los nifios se pueden soltar para dar un paseo libre.

Otro sonido de la bocina y los nifios formaran el tren en orden de llegada

respetando el turno, reanudando su marcha con todos sus pasajeros.

El recorrido est4 Ileno de paradas donde los nifios realizaran una actividad

diferente como imitar, dar un paseo o hacer una compra, para nuevamente

formar el tren respetando el turno de llegada.

EVALUACION:
LISTA DE COTEJO
N° INDICADORES Sl | NO
1 Escucha las instrucciones del juego
2 Participo del juego
3 Respeta el turno mientras juega
4 Participa en las actividades de cada parada
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ACTIVIDAD N°10

JUGANDO A CONSTRUIR LA CASITA DESTRUIDA

N 1a -

dormitorio

atico

Grafico N° 26: Construyendo la casita

OBJETIVO: Ser cortés con sus compafieros (Atento, educado o que se sabe
comportar de acuerdo a las normas sociales establecidas)

AMBITO: Convivencia

DESTREZA: Reconocer y practicar normas de convivencia en el centro de

educacion inicial y en el hogar establecidas por el adulto.

MATERIALES: Iaminas de partes de una casa o blogues con partes de una
casa. Estrellas con las palabras de agradecimiento

TIEMPO: 15 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a 4 afios

ESPACIO: Rincén de Construccion

PROCEDIMIENTO:

e Se propone una situacion: un terremoto u otro desastre natural.

e Se menciona que la casa de un comparierito se ha destruido y todas sus
partes estan separadas

e Se esconden las ldminas de las partes de una casa en diversos lugares del

rincén
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Los nifios deberan buscarlas y entregarlas a su comparierito (puede ser la
docente)

El compafierito que recibe las partes de la casa y solo aceptara si lo hacen de
forma educada y con un gesto amable (sonrisa, abrazo, caricia, apreton de
manos, etc.) y con palabras educadas (me alegra entregarte...... , quiero
regalarte esto...... s¢ que necesitas esto...... me siento muy contento de
poder ayudarte con esto.... Etc.)

Quien encuentre mas partes de la casa y lo entregue de forma mas cortés
recibird estrellitas con las siguientes palabras escritas: gracias, muchas
gracias, muchisimas gracias.

Gana quien suma mas estrellitas

Al final se construye la casita con todas las partes entregadas por los nifios.

EVALUACION:
LISTA DE COTEJO
Ne INDICADORES SI | NO
1 Sus gestos de amabilidad son espontaneos
2 Sus palabras de cortesia y amabilidad causan ternura
3 Muestran alegria al ver como se construye la casa para su

comparierito
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ACTIVIDAD N° 11

PESQUEMOS CON ALEGRIA

Graéfico N° 27: Pesquemos con alegria

OBJETIVO: Respeta a sus comparfieros durante un juego competitivo

AMBITO: Convivencia

DESTREZA: Participar en juegos grupales siguiendo las reglas y asumiendo

roles que le permitan mantener un ambiente arménico con sus pares.

MATERIALES: Tinas de agua, peces de espuma flex, lana, imanes, palos de
pincho

TIEMPO: 20 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a 4 afios

ESPACIO: Rincdn del agua

PROCEDIMIENTO:

e Ladocente explicard a los nifios las actividades del juego a realizarse

e Vamos armar el rincon del agua con el material dispuesto para esta
actividad con la participacion de todos los nifios

e Los nifios se sentaran alrededor de las tinas de agua imitando que vamos
hacer los pescadores

e Formaremos 2 grupos de 7 nifios y uno de 8
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Cada grupo simulara estar en el mar

La maestra daré un golpe de palmas y los pescadores navegaran lento

La maestra dara dos golpes de palmas y los pescadores navegaran rapido
Todos estaran subidos en un barco hecho de papel craf, los nifios lo
sostendran con sus manos mientras navegan

Cuando la maestra pita un pescador de cada grupo estara atento a la orden
de la maestra para dirigirse a las tinas de agua

Estas tinas de agua seran los arrecifes que estaran con 3 tipos de peces
(atunes, tiburones, estrellas de mar)

Cada pescador tomaré su cafia de pescar y empezara segun consigna de la
maestra

Con 1 pito se solicita atunes

Con 2 pitos se solicita tiburones

Con 3 pitos se solicita estrellas de mar

Ganara el grupo que pesque todos los peces que estén a la vista en su tina

EVALUACION:
LISTADE COTEJO
Ne INDICADORES SI | NO

1

Escucha con atencion a las indicaciones del juego
2

Muestra respeto en el juego con sus compafieros
3

Acepta los resultados del juego
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ACTIVIDAD N° 12

EL RESTAURANTE AMISTOSO

Gréfico N° 28: Restaurante amistoso

OBJETIVO: Practicar normas de comportamiento durante la comida

AMBITO: Convivencia

DESTREZA: Reconocer y practicar normas de convivencia en el centro de

educacidn inicial y en el hogar establecidas por el adulto.

MATERIALES: Mesas, sillas, cocina, platos, cucharas, cubiertos, tablas de

picar, disfraces

TIEMPO: 45 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a 4 afios

ESPACIO: Rincén del hogar

PROCEDIMIENTO:

e Laactividad consiste en crear un restaurante en el rincon del hogar
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La maestra dialogara con los nifios preguntando ¢Qué es un restaurante?
¢Quién trabaja ahi? ¢Quiénes acuden a esos lugares? ;dénde va a comer con
su familia cuando no estan en casa? ;Cual es su comida favorita?

La docente explicara las normas de comportamiento durante la comida y
pegara iméagenes alusivas a:

- jQué podemos hacer y que no podemos hacer durante este juego!
Dividimos al grupo de nifios por tareas que van a hacer realizadas dentro del
restaurante
Unos nifios serdn cocineros, meseros, clientes
Cada nifio elije que quiere ser y se coloca el uniforme que identifica su rol
Las meseras reciben a los clientes y entregan el menu, el mismo que sera en
base a imagenes de alimentos
El pedido es entregado a los cocineros para que preparen estas comidas
Cuando la comida esta lista los cocineros hacen sonar una campana
Los meseros cuidadosamente pasaran los platos
Los clientes comeran y practicaran en la mesa las normas de
comportamiento expuestas en imagenes
Cuando terminan de comer llaman a los meseros muy amablemente para
cancelar la cuenta con billetes de juguete
Quién se haya comportado de mejor manera no pagara la cuenta y recibira
un postre

Una vez que haya participado el primer grupo se intercambiaran roles

EVALUACION:
LISTA DE COTEJO
N° INDICADORES SI | NO

1

Valora los distintos personajes del juego
2

Atiende con alegria a los clientes
3

Practica normas de comportamiento durante la comida
4

Solicita del servicio con palabras corteses
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ACTIVIDAD N° 13

JUGANDO A INVENTAR SALUDOS

ABRAZ0

&%ﬁ |

SALUDO CON LA BESO PALMADA

MANO

Grafico N° 29: Inventar saludos

OBJETIVO: Alcanzar una actitud amistosa en las actividades que realiza

AMBITO: Identidad y autonomia

DESTREZA: |Identificar y manifestar sus emocionales y sentimientos,

expresando sus causas de los mismos mediante el lenguaje verbal.

MATERIALES: Trofeo de la amistad, pictogramas

TIEMPO: 20 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a 4 afios

ESPACIO: Rincén de lectura
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PROCEDIMIENTO:

La docente reune al grupo de nifios en el rincén de lectura

La docente explica las reglas del juego

El primer paso consistira en dividirlos en 3 grupos.

Cada grupo tendra el mismo nimero de integrantes.

Se dejara un tiempo méximo de diez minutos para que todos los grupos
piensen e inventen un saludo a representar.

Cada grupo presentara su saludo y tendra su rey

Luego practicaran su saludo con los otros grupos

La docente motivara con una vefia para que saluden al rey de cualquier
grupo

Los nifios que se acuerden del saludo que hicieron al rey que la docente elija

y lo ejecuten bien seran los ganadores del trofeo de la amistad

EVALUACION:
LISTA DE COTEJO
N©° INDICADORES Sl | NO
1 Escucha las instrucciones del juego con atencion
2 Practica el saludo creado con su grupo
3 Aprende y practica el saludo de los otros grupos
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ACTIVIDAD N° 14

MI PAIS MAGICO

Graéfico N° 30: Pais magico

OBJETIVO: Expresar palabras de gratitud (gracias, muchas gracias, por favor)

durante el juego.

AMBITO: Ambito Comprension y expresion del lenguaje

DESTREZA: Comunicarse incorporando palabras nuevas a su vocabulario en

funcion de los ambientes y experiencias en las que interactla.

MATERIALES: Disfraces, conos, bastones

TIEMPO: 20 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a 4 afios

ESPACIO: Area verde

PROCEDIMIENTO:

e La maestra indicard que van a imaginarse un viaje a un pais magico

e La maestra creard una especie de laberinto en el area verde con 10 0 mas
personajes de la comunidad (policia, sefiora, curita, payaso, vendedora,

mesero, etc.) quienes daran respuestas de como llegar al pais magico
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Se indicara a los nifios que las palabras méagicas para avanzar por el laberinto
son por favor (para obtener respuesta) y gracias (después de obtener la
informacion), si un nifio se equivoca pagara perdiendo un turno.

Cada vez que los nifios mencionen estas palabras magicas seran
recompensados con un stikers

Los personajes solo les darén la informacion al escuchar estas palabras
magicas

Gana quien menos equivocaciones sume y llegue a su meta.

EVALUACION:
LISTADE COTEJO
Ne INDICADORES SI | NO
1 Solicita con un por favor de las cosas
2 Expresa un gracias al obtener un favor o informacion
3 Mantiene estas palabras ( por favor y gracias) aun habiendo

terminado el juego
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ACTIVIDAD N° 15
CARRERA DE AUTOMOVILES EDUCADOS

Gréafico N° 31: Automoviles educados

OBJETIVO: Respetar las normas sociales infantiles que estan escritas o

graficadas durante el juego

AMBITO: Convivencia

DESTREZA: Asumir y respetar normas de convivencia en el centro de

educacidn inicial y en el hogar acordadas por el adulto.

MATERIALES: Sefales de transito, caja psicomotora,

TIEMPO: 30 minutos

NUMERO DE PARTICIPANTES: 22

EDAD: 3 a 4 afios

ESPACIO: Espacios Verdes
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PROCEDIMIENTO:

La maestra dividira a los nifios en 2 grupos e invita al espacio verde para
explicar las instrucciones del juego

La maestra elabora en el piso una calle con dos vias, cada calle tendra 6
casilleros graficadas con normas sociales infantiles (hacer silencio mientras
la maestra habla, comer con la boca cerrada, no levantarse de la mesa
mientras no se termine de comer, no empujar a los compafieros, no escupir,
saludar a sus mayores)

Estas normas sociales seran socializadas con os nifios anteriormente para
que puedan visualizar muy bien sus imagenes y significado

Los nifios avanzaran si van adivinando la sefial de transito que sera una
norma de las que estan expuestas

En caso de no adivinar esta sefial de transito ceden su turno al otro grupo.

Gana el grupo de nifios que llegan primero a la meta.

EVALUACION:
LISTA DE COTEJO
Ne INDICADORES SI | NO
1 Reconoce la norma social graficada
2 Practica la norma social graficada
3 Ayuda a que su comparieros practique la norma social

graficada
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6.8. Administracion de la Propuesta

La propuesta sera administrada por la investigadora y la colaboracion de los

docentes y autoridades de la institucion, mediante las siguientes actividades.

Organismo | Responsable Fases de responsabilidad

Equipo de Investigadora e Socializar a las docentes, y padres

gestion de la | Coordinadora de familia acerca de la necesidad

investigacion | pedagdgica de realizar las actividades
propuestas y resultados

investigados.

e Seleccionar  actividades  para
Autora de la propuesta desarrollar las normas sociales a
Equipo de (investigadora) través del juego simbdlico.

trabajo
e Aplicar las actividades propuesta
Docentes nivel inicial en el manual

Coordinadora.
e Monitorear el desarrollo de las
Docentes nivel inicial actividades (Manual)
Coordinadora

Investigadora

Cuadro N° 6: Administracién de la propuesta
Elaborado por: Lcda. Jacqueline Martinez

6.9. Evaluacion de la propuesta

La evaluacion se la realizard mediante la observacion de las actividades realizadas
por los nifios y nifias en la que se aplicara la lista de cotejo en cada una de las
actividades planteadas para poder visualizar y comprobar los cambios en los
infantes con relacion al desarrollo de las normas sociales a través del juego

simbalico.
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