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RESUMEN EJECUTIVO

El siguiente Trabajo de titulacion se enfoca en el estudio de los “Juegos de distension
y vuelta a la calma en el autocontrol en nifios y nifias del Nivel Inicial”, respondiendo
a la linea de investigacion “Comportamiento social y educativo”. Inicia con la
busqueda de informacién reflejada en los antecedentes investigativos en donde se
indaga sobre estudios relacionados al tema propuesto. Como objetivo general se
plantea: determinar la incidencia de los juegos de distension y vuelta a la calma en el
autocontrol de los nifios y nifias del nivel inicial; su desarrollo se basa en un enfoque
cuantitativo desde una logica deductiva, es una investigacion no experimental ya que
no existe algin tipo de modificacion en las variables, con un alcance descriptivo y
correlacional el mismo que sirvio para relacionar las variables; para la recoleccion de
datos se utilizo el Test de Marshmallow propuesta por Walter Mischel y adaptada por
Maria Palacio Rovegno, en los nifios y nifias de Inicial II de la “Unidad Educativa
Basica Planeta Azul”. Con el analisis estadistico de datos obtenidos se evidencia en la
primera toma del Pre Test un bajo nivel de autocontrol y posterior a la segunda toma
Post Test muestra los avances en autocontrol tras la intervencion de los juegos de
distension y vuelta a la calma. Se llega a la conclusion que, Los juegos de distencion
y vuelta a la calma inciden y ayudan en el desarrollo de la habilidad de autocontrol de

los nifios y nifias del nivel inicial.

Palabras Clave: Autocontrol, Juegos de distension y vuelta a la calma, habilidad,

comportamiento social y educativo.
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Theme: "Relaxation games and return to calm in self-control in children of the

Initial Level".

Author: Iglesias Castro Joselyn Roxana
Tutor: Lcda. Irelys Sanchez Fernandez Mg.

ABSTRACT

The following thesis focuses on the study of "Relaxation games and return to calm in
self-control in children of the Initial Level”, responding to the line of research "Social
and educational behavior”. It begins with the search for information reflected in the
research background where studies related to the proposed topic are investigated. The
general objective is to To determine the incidence of the games of relaxation and return
to calm in the self-control of children of the initial level; its development is based on
a quantitative approach from a deductive logic, it is a non-experimental research since
there is no type of modification in the variables, with a descriptive and correlational
scope, which was used to relate the variables; The Marshmallow Test proposed by
Walter Mischel and adapted by Maria Palacio Rovegno, was used for data collection
in the children of Initial 1l of the "Blue Planet Basic Educational Unit”. With the
statistical analysis of the data obtained, a low level of self-control is evidenced in the
first pre-test and after the second post-test it shows progress in self-control after the
intervention of the relaxation games and return to calm. It is concluded that the games
of relaxation and return to calm have an impact and help in the development of the
ability of self-control of the children of the initial level.

Keywords: self-control, relaxation and calming games, skill, social and educational
behavior.

xii



B. CONTENIDOS
CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes Investigativos

La riqueza de las investigaciones orientadas hacia los juegos de distension y vuelta a
la calma, asi como al autocontrol, son amplias en este campo; Puesto que, en la
actualidad la salud mental tanto como el bienestar socio afectivo en nifios, nifias,
adolescentes y adultos han tomado relevancia durante los dltimos afios. Se pretende
realizar este tipo de investigacion con el respaldo de autores para obtener informacion
veridica y confiable durante su desarrollo, quienes destacan la importancia de formar
el autocontrol en emociones, impulsos y movimientos desde la primera infancia, a
través de metodologias como el juego trabajo y actividades de relajacion infantil, con

aprendizajes y experiencias significativas.

Estudios como el de (Viana Gomez, 2021) con su investigacion “Juego y socializacion
en los nifios del nivel inicial II” mencionan que, los juegos sirven como una actividad
de recuperacion de la energia, disminuyen el agotamiento fisico, mental, relaja y ofrece
descanso; gracias a la motivacion que se da a través de su desarrollo fomenta la
creatividad, autonomia y autocontrol en quienes se los aplique, puesto que, puede ser
visto como un medio para conocer el mundo que le rodea, conocer a sus coetaneos e

incluso realizar un reconocimiento de si mismo por medio del uso de sus sentidos.

Ademas, (Ifiiguez Menoscal, 2019) en su investigacion titulada “La relajacion infantil
como técnica de mejora para el reconocimiento del esquema corporal en nifios de 4 a
5 anos” afiade que, la relajacion infantil utilizada como una técnica, permite alcanzar
un estado de tranquilidad, reposo y sosiego para el manejo y entendimiento adecuado
de lo que sucede a su alrededor, esto permite actuar de manera eficaz y eficiente en

su relacion intrapersonal e interpersonal, al tener autocontrol previo y dominio de sus

13



habilidades. Esto puede formar parte de cualquier otra actividad si se la sabe aplicar,
para llevar incluso como docente un control en actitudes negativas como las rabietas

que provocan la manipulacion, gritos y golpes durante esta etapa.

En efecto, hablar en nuestra investigacion acerca de los juegos de distension y vuelta
a la calma conlleva conocer técnicas de relajacion; Una de ellas es la que nos menciona
(Fernandez Sangucho & Mejia Quinga, 2020) en su trabajo sobre “El yoga para
desarrollar el esquema corporal en nifias y nifios de 4 a 5 afios” aqui, aclara que, ayuda
al abrillantamiento de la conciencia, eso quiere decir que, los pensamientos fluyan y
se exterioricen con mayor conciencia, acompafados de diferentes posturas, una

respiracion profunda que le permita al cuerpo y la mente renovarse.

Asi mismo otro elemento sustancial es el que comenta (Ifiiguez Matute, 2022) acerca
del autocontrol y la forma positiva de manejar las emociones durante la primera
infancia. Las emociones fueron descritas por la autora como expresiones del ser
humano, negativas o positivas, que se desarrollan desde el nacimiento dentro de un
contexto social empezando por el entorno familiar y escuela. Estas son encargadas de
determinar el estado de animo durante el dia, beneficiando o trayendo consigo

consecuencias en su aprendizaje e interacciones sociales.

(Chaverri Chaves & Leon Gonzalez, 2022) en su revista titulada: “Promoviendo la
capacidad de autocontrol en nifias y nifios: conceptos y estrategias en contexto” habla
acerca de una técnica empleada frecuentemente en el preescolar para analizar el
autocontrol en los nifios y nifias llamada: “El test de marshmallow” o también
conocido como “El test de la golosina”; que, mas alla de analizar tiene el objetivo de
plantear estrategias para desarrollar la capacidad de autocontrol durante la primera
infancia. Por ello, comenta que, durante las investigaciones experimentales en centros
educativos como el centro de educacion preescolar de la Universidad de Stanford; se
realizaron ejercicios y actividades previas al test para analizar la influencia de aquellas,

este estudio demostrd la importancia de aplicar estrategias didacticas de juego que
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genere un entorno seguro y pleno en el infante, para el desarrollo de sus habilidades

afectivas y sociales.

Con lo expresado anteriormente por el autor, se puede aludir que aplicar el Test de
Marshmallow o también conocido como el Test de la golosina en la presente
investigacion, contribuye a realizar un analisis del autocontrol en los nifios y nifias del
nivel inicial, ademas de incentivar para que se trabaje en el autocontrol a través de
estratégicas didacticas como lo son, en este caso, los juegos de distension y vuelta a la
calma, para desarrollar aquella habilidad de forma progresiva y darse cuenta de los

cambios que han tenido con la aplicacion de la estrategia planteada.

Considerando la investigacion de (Lamarca Etxeberria, 2017) en la que nos habla
acerca del libro de Walter Mischel, titulado: “El test de la golosina, como entender y
manejar el autocontrol” expone que, se presenta un plan de mejora que consta de diez
sesiones para visualizar un cambio en el autocontrol emocional, inteligencia
emocional, relaciones interpersonales y demas; primero comprobando el nivel de
autocontrol con el test de la golosina en la primera sesion, y en las ocho siguientes
aplicar estrategias de trabajo en el aula como “ ejercicios de atencion plena”, “juegos
de mente”, “juegos de relajacion”, « psicomotricidad”, entre otros; y la Gltima sesion

culminar nuevamente con un pos-test para evaluar el cambio que se genero.

Por ende, el test de Marshmallow como se coment6 anteriormente puede ser utilizado
como un instrumento previo a la aplicacion de los juegos de distension y vuelta a la
calma, para identificar el autocontrol de los nifios y posterior a la aplicacion de los
mismos, para evidenciar los cambios que estos generaron en los infantes, en un periodo
minimo de diez dias; recalcando que para el desarrollo de esta habilidad de autocontrol
durante el proceso de ensefianza aprendizaje es necesario utilizar estrategias acorde a
la edad y que sobretodo integren las cuatro areas de desarrollo ( Cognitivo, Afectivo-

Social, Lenguaje, Desarrollo Motor).
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Para forjar el pensamiento, (Lliguicota Sanango & Lliguicota Tapia, 2022) comenta
en su investigacion llamada “Desarrollo de la inteligencia emocional mediante una
guia didactica en nifios/as de 3 a 4 afios de la institucion Francisco Febres Cordero”
que las emociones pueden educarse a través de estrategias tanto en el hogar como en
la escuela y sobre todo en la primera infancia, gracias a la capacidad de la absorcion,
ya que durante los primeros afios de vida las neuronas realizan méas conexiones en el
cerebro que un adulto. Un punto importante que se toma en cuenta es que los nifios
expresan sus emociones de forma espontanea, que las estan aprendiendo a conocer,
pero mas no tienen una guia o estrategia de como sobrellevarlos y por ello ocurren

eventualidades.

(Rey Garcia, 2022) se basa en fundamentos cientificos tedricos para hablar sobre el
“Entrenamiento en autocontrol para regular la impulsividad en la etapa de educacién
infantil”, relacionandose asi con la variable dependiente de esta investigacion. Sefiala
que, las personas impulsivas actdan de forma instantanea sin reflexionar, esto por una
falta del desarrollo de esta habilidad para controlar sus emociones, acciones y
sentimientos; es por eso que se pretende en la primera infancia que los nifios
desarrollen esta capacidad de aprender a pensar antes de actuar, para impedir que estos
impulsos ocasionen desobediencia, falta de concentracion, agresividad y un bajo

desempefio académico.

Este problema surge a raiz de experimentar durante las practicas pre profesionales en
Centros de desarrollo infantil y Unidades Educativas maltiples situaciones, en las que
se enmarca una poca profundizacién en temas que involucren el area socio afectivo de
los nifios/nifas, la escasa aplicacion de estrategias didacticas como son los juegos de
distension y vuelta a la calma para el autocontrol, que pueden ayudar a que los nifios
canalicen sus emociones, controlar impulsos y movimientos. Ademas, existe poco
interés por priorizar en los nifios la inteligencia intrapersonal para desarrollar la
habilidad de autocontrol. Este seria uno de los problemas con mayor relevancia a nivel

socio educativo, pues las docentes son conscientes de ello, ya que en reiteradas
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ocasiones enfatizan en el comportamiento inadecuado de algin estudiante al momento

de presentar al grupo ante otras personas interesadas.

Objetivos

1.1.1 Objetivo General

Determinar la incidencia de los juegos de distension y vuelta a la calma en el

autocontrol de los nifios y nifias del nivel inicial.

1.2.2 Objetivos Especificos

Primer Objetivo Especifico: Diagnosticar el nivel inicial del autocontrol de los nifios

del Nivel Inicial.

Para alcanzar este objetivo, se tomaron los datos recolectados a través de la aplicacion
de la adaptacién del Test de Marshmallow del Psicologo Walter Mischel, para ser méas
exactos, durante el pre test se reunieron a 12 nifios de Educacion Inicial Il de la Unidad
Educativa Bésica Planeta Azul en su respectivo salon de clase el dia viernes 18 de
Abril; se apartaron los estimulos que hubiesen a su alrededor para colocar sus
golosinas favoritas en un plato desechable al frente de ellos sobre una mesa; en
conjunto con una camara oculta que evidencio las actividades que realizaron y
conducta que tuvieron los nifios y nifias durante la toma del mismo. Las actividades
planteadas por el test lleva a diagnosticar el nivel inicial del autocontrol de los nifios
del Nivel Inicial como lo comenta (Chaverri Chaves & Ledn Gonzélez, 2022) en su
revista. Con la ayuda de programas como Excel y SPSS los cuales arrojan los

siguientes resultados:
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Tabla 1

Resultados generales de los puntajes obtenidos en el Pre - Test

Poblacion Puntaje Valoracion Frecuencia Porcentaje

1 5 0 0 0%
2 9 1 0 0%
3 4 2 1 8%
4 6 3 0 0%
5 9 4 1 8%
6 9 5 1 8%
7 6 6 2 17%
8 2 7 1 8%
9 9 8 0 0%
10 7 9 6 50%
11 9 TOTAL 12 100%
12 9
Figura l

Resultados generales del Pre - Test

PUNTAJES PRE TEST

HQO N]1] W2 W3 N4 E5 H6 H7 H8 HO

Nota: La figura muestra los puntajes que obtuvo la poblacién con una valoracion de 0 a 9
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Anadlisis

Las cifras que se muestran en tabla 1 con su respectiva figura evidencian que, tras la
aplicacion del Test de Marshmallow en una poblacién de 12 nifios equivalentes al
100%, el 50% equivalente a 6 nifios obtiene un puntaje de 9, el 0% obtiene un puntaje
de 8 y un 8% obtiene un puntaje de 7, representando asi un nivel bajo de autocontrol.
El 17% obtiene un puntaje de 6, el 8% obtiene un puntaje de 5, el 8% obtiene un
puntaje de 4, representando asi un nivel medio de autocontrol. EI 0% obtiene un
puntaje de 3, el 8% obtiene un puntaje de 2 y un 0% obtiene un puntaje de 1y 0 a la

vez, representando asi un Nivel Alto de autocontrol.

Tabla 2

Resultados generales del Nivel de Autocontrol en base a los rangos

Rango Poblacion
0a3ALTO 1
4a6 MEDIO 4
7a9BAJO 7

Total 12

Figura 2

Datos Generales Nivel de Autocontrol

NIVEL DE AUTOCONTROL

0a3Alto 4 a 6 Medio 7 a 9 Bajo

Nota: La figura muestra el nivel de autocontrol que posee la poblacion
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Interpretacion

Estos resultados evidencian que la mayoria de nifios y nifias Nivel Inicial I,
equivalente a un 58%, poseen una Baja habilidad de autocontrol, debido a que sus
impulsos fueron notorios al realizar la mayor parte de las actividades planteadas en el
test y el 34% posee una habilidad de autocontrol Media, mientras tan solo un 8% posee

una habilidad de autocontrol Alta siendo una minoria.

Es importante destacar que el autocontrol como lo comenta (Cadena Peralta, 2021) es
la capacidad que tiene el ser humano de dominar deseos, acciones, emociones y
conductas, con el objetivo de mejorar el estilo de vida de las personas y pasar de un
estado negativo a otro positivo; de esta manera, se evita ocasionar inconvenientes con
uno mismo y con quienes lo rodean; al pensar primero antes de actuar y no permitir
que la falta de autocontrol influya en las acciones posteriores que se deseen realizar,

como el crecimiento personal y la capacidad de conseguir metas planteadas.

Llegar a poseer una inteligencia emocional, un control de impulsos y conductas
adecuadas requiere de un arduo trabajo desde la primera infancia, que valen totalmente
la pena, ya que, en particular, durante el periodo de maduracién posnatal el cerebro es
mas receptivo, tanto asi que, puede llegar a generar un equilibrio entre la inteligencia
racional y la inteligencia emocional; Goleman en 1996 enfatiza que las emociones se
encuentran en el cerebro, en el I6bulo frontal en el sistema limbico, y que, en particular,
la amigdala cerebral es la responsable de las emociones y del autocontrol de las
mismas, por ello la importancia de trabajar el autocontrol durante la primera infancia
(Duarte Ortiz, 2019).

El autocontrol esta ligado a la conducta, por ello, es Util hacer hincapié en las teorias
de aprendizaje conductista y social. (Bricefio Orozco, 2021) comenta que, la teoria de
aprendizaje conductista es un modelo pedagdgico de aprendizaje que surge en el siglo
XX con el autor Jhon Broadus Watson, quien da la pauta para que surjan mas

investigaciones como las de Ivan Petrovich Pavlov y Burrhus Friedrich Skinner, para
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ellos, el conductismo abarca un estudio experimental, objetivo y natural de la conducta
del ser humano, a través de estimulos y respuestas, con diferentes variantes como el
Condicionamiento Operante en donde se destaca como las personas aprenden en base

a la motivacion y el docente llega a ser intermediario del aprendizaje.

Araiz de esas investigaciones surge la teoria del aprendizaje social de Albert Bandura,
el mismo que defiende la forma en el que los nifios aprenden, a través de la observacion
e imitacién de comportamientos, la influencia constante del mundo que les rodea y por
la interaccidn social y con el medio. Se destacan cinco principios basicos, l1os mismos
que se relacionan con los objetivos del Test de Marshmallow como lo es el aprendizaje
como un proceso cognitivo en un entorno social, el aprendizaje al observar
comportamientos y sus consecuencias, aprender sin mostrar lo aprendido, considerar
los refuerzos como ayuda mas no hacerlos responsables de los aprendizajes y, por
ultimo, la parte cognitiva, el comportamiento y el entorno influyen mutuamente para

el aprendizaje.

Cuando se habla de emociones, se hace énfasis en que son respuestas de forma
inmediata que genera el cerebro ante diversos eventos y situaciones durante la vida
cotidiana; estas emociones se manifiestan con cambios fisioldgicos o conductuales,
con el fin de equilibrar las situaciones en las que se encuentren; sin embargo, las
emociones Yy reacciones se presentan de manera diferente en todas las personas, ya sea
en base a las experiencias que haya vivido a lo largo de su vida o de forma innata.
Todas las emociones son importantes, tanto las negativas como el miedo, tristeza, ira,
aversion, o positivas como la alegria, sorpresa, tranquilidad, orgullo, siempre y cuando

estas duren lo necesario y no se excedan en el tiempo (Abril, 2020).

Al mencionar que las diferentes manifestaciones de emociones, impulsos son (nicos
también se estaria hablando de un tema relevante como lo es la identidad y autonomia.
(Baltra Gonzalez, 2021) interpreta que aquellas, hacen referencia a la construccién que
el ser humano hace de sus valores, conocimientos, actitudes con el paso del tiempo e

interaccion con el entorno; desarrolla a su vez la capacidad de superar las diversas
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limitaciones que se le presenten para su autonomia en todas sus areas, tanto educativas,
comunes o familiares, con mayor seguridad, confianza y mayor autoestima. Se debe
tener en cuenta que esta construccion de identidad y autonomia es paulatina y se da en
base al desarrollo y crecimiento del individuo, para que sea capaz de respetar a los
demas y sus diferencias.

El desarrollo personal como lo describe (Chele Tomala, 2021) es saber reconocerse
como ser humano e identificar sus virtudes y defectos, asi como también ser
conscientes de las caracteristicas positivas y negativas que posee; esto le permite
librarse de los obstaculos que no le permitan avanzar y crecer, ya sea de una manera
personal, social o econdmica; para ello, es necesario haber tenido experiencias y
aprendizajes significativos, una vision estable de su personalidad asi como el

descubrimiento constante de sus capacidades, habilidades y destrezas de si mismo.

Cuando existe la falta de autocontrol en un infante se ve afectado su nivel escolar,
familiar y en la interaccién con la sociedad, a corto y largo plazo; siendo visibles
berrinches acompafados de crisis emocionales, el no poder esperar turnos, interrumpir
constantemente, frustrarse con facilidad, estrés, conflictos familiares, entre otros que
no permiten llevar consigo una mejor calidad de vida, con tranquilidad, felicidad y
armonia. Para ello, es importante diagnosticar el nivel inicial del autocontrol de las
personas desde que son pequefios, para buscar métodos y técnicas que ayuden al

desarrollo de la habilidad de autocontrol (Ordofiez Cordero, 2021).

Segundo Obijetivo Especifico: Valorar el nivel del autocontrol de los nifios del Nivel

Inicial posterior a la aplicacion de los juegos de distencion y vuelta a la calma.
Para la ejecucion del segundo objetivo se aplicaron durante 15 dias juegos de

distension y vuelta a la calma, con el fin de valorar el nivel del autocontrol de los nifios

del Nivel Inicial posterior a la intervencion de los juegos mencionados anteriormente.
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Cuadro 1

Juego de distension

Nombre del juego: “El roba pan”

Objetivo: Liberar energia, hacer reir a los participantes para una distension
psicoldgica y fisica.

Edad: 4 a 6 afios

Orientacion didactica:
*Formar un circulo con todos los participantes de pie.

*Designar la pelota a uno de los participantes y posterior a la culminacién de una frase
pasar a otra.

*Decir la frase “Paola rob6 pan en la tienda del San Juan” acompanada de palmadas,
mientras la persona responde ¢Quién yo? contestandole Si tu, nuevamente contesta “Yo
no fui” y le preguntan ;Entonces quién? Nombrando asi a otro y repitiendo la frase hasta
que todos hayan participado.

Materiales: *Pelota

Tiempo Propuesto: 20 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.

Cuadro 2

Juego de vuelta a la calma

Nombre del juego: “Tortuga excursionista”

Objetivo: Ayuda a través del juego a tener un mejor control de las emociones y
aprender a relajarse de forma autonoma.

Edad: 3 a 5 afios

Orientacion didactica:

*Se invita a los nifios a imaginar un paseo por la selva siendo cada uno de ellos una
tortuga.

* El guia serd el profesor quien observa con los binoculares el animal que se acerca al
grupo, gritando asi el nombre de un animal (Le6n, abeja o elefante).

* Cuando mencione el guia al Leon, los nifios deberan meterse en su caparazéon llevando
los hombros cerca de las orejas, por 1 minuto; una vez el guia comente que estan fuera de
peligro podrén relajar su cuerpo y respirar profundo.
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* Cuando mencione el guia que una abeja venenosa se posoé en la nariz de todos, deberan
cefiir la nariz con fuerza en repetidas ocasiones por 1 minuto hasta que el guia mencione
que estan fuera de peligro y podran relajar su rostro y respirar profundo.

* Cuando mencione que un elefante se acerca, los nifios se deberan acostar boca arriba
colocando su abdomen duro por 1 minuto, hasta que el elefante haya pasado por encima
de cada uno para que no los aplaste.

* Avanzaran el recorrido hasta que el guia asi lo decida.

Materiales: *Binoculares de carton
*Pictogramas de una Tortuga, Ledn, Abeja y Elefante.
* Musica de selva

*Reproductor de Audio

Tiempo Propuesto: 20 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.

Cuadro 3

Juego de distension

Nombre del juego: “La maraton de la hormiguita”

Objetivo: Establecer relaciones sociales dentro del grupo, ademas de motivar el
movimiento del cuerpo.

Edad: 4 a 5 afios

Orientacion didactica:

*Se incentiva a que los nifios se sienten en el piso formando un circulo, para después
colocarse uno tras del otro mirando la espalda de su compafiero.

*Deberan colocar sus manos en la espalda de su compariero de al frente y seguir el ritmo
de la cancion mientras con sus dedos simulan ser hormiguitas que recorren la espalda, los
hombros, el cuello hasta la cabeza de su compafiero de al frente.

* Este juego consiste en seguir el ritmo de la musica en rapido, lento o pausa mientras
realizan ligeros masajes a sus comparieros con los dedos.

Materiales: *Reproductor de audio

Tiempo Propuesto: 15 a 20 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.
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Cuadro 4

Juego de vuelta a la calma

Nombre del juego: “ Las bolitas fantasmas”

Objetivo: Estimular la respiracion profunda en los nifios para relajarse y favorecer el
estado de calma.

Edad: 4 a 6 afios

Orientacion didactica:
*Los nifios y nifias se situaran al frente de sus mesas para mantener el orden.

*Posterior a ello se les dard una breve explicacion de cobmo es una buena respiracion
profunda y larga.

*Luego se comenta las reglas del juego y se da una descripcion acerca del funcionamiento
del material, que consiste en colocar una bolita de papel dentro del cono el cual contiene
un sorbete por donde deben inhalar de forma profunda y exhalar completamente mientras
soplan, provocando que esta bolita flote como un fantasma hasta contar 10 segundos,
quedara eliminado el jugador que haga caer la bolita antes de tiempo.

Materiales: *Sorbetes
*Cartulinas de colores
*Cinta Adhesiva

* Papel de reciclaje

Tiempo Propuesto: 20 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.

Cuadro 5

Juego de distension

Nombre del juego: jLas burbujas que no se tocan!

Objetivo: Mejorar su habilidad de autocontrol a la vez que se genera un ambiente
mas tranquilo al liberar las tensiones.

Edad: 3 a 6 afios
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Orientacion didactica:

*La docente proporcionara a los estudiantes un bote de burbujas a cada uno de sus
estudiantes.

*Se invita a los nifios a colocarse de pie y realizar burbujas.

*Con una consigna la cual menciona que, pueden realizar las burbujas de forma libre,
pero no podran reventarlas, deben evitar reventarlas con sus manos o alguna parte de su
cuerpo y quien las toque saldra eliminado del juego.

* Después del juego se hace una reflexion con los nifios relacionando a tener autocontrol
sobre todo en los impulsos.

Materiales: *Botes de burbujas

Tiempo Propuesto: *10 a 15 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.

Cuadro 6

Juego de vuelta a la calma

Nombre del juego: jEl dado de las posturas!

Objetivo: Regular las emociones y generar calma a través del estiramiento del
cuerpo.

Edad: 4 a 6 afios

Orientacion didactica:

*El guia del juego debe seleccionar a dos personas para que en conjunto puedan lanzar
el dado de las posturas.

*Una vez lanzado el dado, los nifios deben realizar la postura en pareja como les
muestra el pictograma por una cara del dado.

*Si los nifios logran realizar la postura como muestra el pictograma pasaran a la
siguiente ronda en la que se incrementa la dificultad de la postura con el siguiente dado.

*Quienes no logren realizar la postura quedan eliminados

Materiales: *2 Pliegos de cartulina (realizar el dado)
*Cinta Adhesiva
*Pictogramas de posturas

*Goma en barra
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*Alfombra o Tapete

*Modsica de relajacién

Tiempo Propuesto: 20 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.

Cuadro 7

Juego de distension

Nombre del juego: jLas charadas de emociones!

Objetivo: Reconocer las emociones y describirlas en base a sus experiencias a
través del juego ludico.

Edad: 4 a 6 afios

Orientacion didactica:

*Los nifios forman un circulo grande en conjunto con la docente.

*Seleccionar a dos nifios para que pasen al centro y puedan empezar con el juego.
*Se coloca uno de los dos nifios la diadema de charadas y cierra los ojos.

*El otro nifio seleccionard el pictograma de la emocion que desea realizar las mimicas o
a su vez contar una de sus experiencias que le haya provocado esa emocion.

*Una vez se seleccione el pictograma se lo coloca en la diadema y empieza el juego, tiene
10 segundos para adivinar la emocion después que realice la mimica o cuente la
experiencia o queda eliminado.

*Gana el jugador que mas veces haya adivinado.

Materiales: *Pictogramas de emociones
* Diadema de charadas
* Cartulina

*Cinta Adhesiva

Tiempo Propuesto: 20 a 30 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.
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Cuadro 8

Juego de vuelta a la calma

Nombre del juego: jLa esponja de la felicidad!

Objetivo: Fomentar la concentracion, colocar al cuerpo en un estado de reposo y
tranquilidad.

Edad: 3 a 6 afios

Orientacion didactica:

*Motivar a que todos los nifios se sienten en el suelo sobre un tapete cémodo con la
postura de la mariposa.

* La guia sera quien en empiece a realizar preguntas a los nifios como ¢;qué es lo que mas
haria que te sientas tranquilo, en paz y relajado? ¢Bafarte? ;Tocar una bola gigante de
algodon? ¢Sentir como unas plumas suaves pasan por tu cuerpo? Etc, invitando asi a que
los nifios escojan una accion.

*Les diremos que nuestras manos son unas esponjas que pueden absorber la tranquilidad
del agua, esa suavidad del algodén, la paz que nos transmiten las flores, les comentaremos
ademas que, para constatar aquello vamos a colocar nuestras manos arriba de una
superficie plana (sin tocarla) con una distancia aproximada de 2 cm, y cerrando los 0jos
imaginaremos que nuestras manos se estan cargando de esa energia.

*Cuando la energia esté cargada nos la pasaremos por las extremidades superiores de
nuestro cuerpo de igual forma con una distancia aproximada de 2 cm sin tocar por
completo el cuerpo.

*Los nifios deberan repetir el juego con al menos 3 elementos que consideren sus
favoritos que les generen calma.

Materiales: *MUsica relajante
* Tapete

*Ropa comoda

Tiempo Propuesto: 15 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.
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Cuadro 9

Juego de distension

Nombre del juego: jYo no soy ese animal !

Obijetivo: Inhibir emociones negativas, fomenta la concentracién y capacidad de
retencion.

Edad: 3 a 6 afios

Orientacion didactica:

*Incentivamos a los nifios a colocarse de pie mientras les presentamos pictogramas de
animales con los que realizaremos los juegos para que se familiaricen.

* Como guia establece una regla en la que la cancidn se repite 4 veces, ya sea de forma
rapida o lenta seguin lo comente el guia, ademas de repetir la letra en conjunto con las
mimicas sin equivocarse o se lleva una penitencia.

* La letra de la cancion “No soy un cocodrilo, ni un orangutan,
Ni una serpiente de agua, ni un aguila real

Ni un gato, ni un topo, ni un elefante loco”

Materiales: *Pictograma de animales

Tiempo Propuesto: 15 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.

Cuadro 10

Juego de vuelta a la calma

Nombre del juego: “ El globo tenso”

Objetivo: Reducir la tension fisica y mental, asi como también elevar los niveles de
calma para un bienestar personal del individuo.

Edad: 4 a 6 afios

Orientacion didactica:

*El guia del juego proporciona las instrucciones basicas acompafadas de una breve
explicacién con ayuda de un globo; esta explicacion consiste en inflar el globo y explicar
coémo se van acumulando nuestras emociones en nuestro cuerpo hasta ya no poder mas y
explotar como lo hace el globo, pero que, sin embargo, nosotros podemos sacar esas
emociones retenidas a través de la respiracién, inhalando y exhalando.
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*Proporcionamos a cada nifio un globo y le solicitamos que empiece a caminar en linea
recta por el aula inflandolo con emociones y cuando mire que el globo no puede soportar
mas lo soltemos, de esta forma el nifio observara como el globo se desinfla y regresa a su
forma natural eliminando esas emociones acumuladas.

*Invitamos ahora a los nifios a que sean su propio globo a través de su cuerpo primero
tomando aire y cuando ya no pueda mas desinflandose hasta caer al piso como el globo
de muestra acompafiado de musica.

Materiales: *Globos

* Reproductor de audio

Tiempo Propuesto: 20 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.

Cuadro 11

Juego de distension

Nombre del juego: jEl espejo!

Objetivo: Afianzar su habilidades sociales y expresar emociones mediante su cuerpo

Edad: 3 a 6 afios

Orientacion did4ctica:
*Se da la instruccion de que los nifios se coloquen de rodillas formando un circulo.

*Se solicita a los nifios que se saquen sus zapatos y se los coloquen en las manos como si
fuesen guantes.

* La docente al ritmo de la cancidon Alunelul que se la puede encontrar en YouTube, les
comenta a los nifios que sera un espejo por lo tanto deberan realizar los movimientos que
la docente también realice.

* Los movimientos pueden ser aplaudir con los zapatos que se encuentran en sus manos,
también golpear el piso, llevar los zapatos por el piso hacia adelante unas 3 veces y otras
3 hacia atras al ritmo de la mdsica, etc.

Materiales: *Zapatos

*Reproductor de audio

Tiempo Propuesto: 20 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.
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Cuadro 12

Juego devuelta a la calma

Nombre del juego: jAgua Agua!

Objetivo: Elevar las conexiones neuronales entre ambos hemisferios y ayudar a
disminuir el estrés mental.

Edad: 3 a 6 afios

Orientacion didactica:

*Se solicita a los nifios sentarse en su lugar y seguir los movimientos que la docente
realice con sus manos acompafiada de una cancion.

*Cuando la cancién menciona Agua se dara una palmada con la mano derecha sobre la
izquierda y la siguiente vez que mencione la palabra Agua las manos cambiardn su
posicion. La siguiente palabra sera Rey de los charcos demostrando a los nifios que deben
dar un golpe con sus pufios, entrelazaran los dedos cuando diga Para mi triguito que
estd muy bonito y moveran los dedos de las dos manos cuando digan Para mi cebada
gue estd muy granada, al decir Para mi mel6n que ya tiene flor realizaremos una “C”
con nuestras manos uniendo las mufiecas, Para mi sandia que ya esté florida haremos
una cueva uniendo nuestras manos y cuando abramos las manos rotaremos de izquierda
a derecha y finalmente Para mi aceituna que tengo yo una tocaremos con nuestro dedo
indice derecho la palma de nuestra mano izquierda.

* Se lo realizara dos veces y a la tercera vez tendran que hacerlo sin ayuda.

Materiales: *Reproductor de audio

Tiempo Propuesto: 10 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.

Cuadro 13

Juego de distension

Nombre del juego: jAhi viene la cuchilla y la palanca!

Objetivo: Animar a las personas por medio del juego, divertir y despejar la mente en
quienes lo ejecutan.

Edad: 4 a 6 afios
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Orientacion didactica:

*Se requiere que los nifios se encuentren de pie y la docente al frente de todos los nifios
ya que sera la voz guia para que respondan.

* La regla es la siguiente, cuando la docente diga jAhi viene! los nifios preguntaran
¢Quién?, la maestra respondera “La cuchilla” respondiéndole los nifios con un “A, A”
levantando sus manos hacia el lado derecho; la docente de nuevo dira Ahi viene! los nifios
preguntaran ;Quién? Y la docente “La palanca” respondiendo los nifios con un “A, A”
levantando sus manos hacia el lado izquierdo; cuando la docente dice “se me sube a la
cabeza, hombros, rodillas, etc” los nifios deberan tocar aquellas partes de su cuerpo
acompanadas de un “A, A” y finalmente cuando digan la docente “y después” los nifios
responderén “Se menea, se menea”, tanto con su voz como con el movimiento de su
cuerpo hacia abajo.

Materiales: *Ninguno

Tiempo Propuesto: 15 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.

Cuadro 14

Juego de vuelta a la calma

Nombre del juego: jHacer— no hacer!

Objetivo: Estimular la atencion, fomentar el autocontrol de impulsos a través de la
inhibicidon de los estimulos.

Edad: 4 a 6 afios

Orientacion didactica:
*Formaremos una U con los estudiantes sentados en el suelo.

*La docente les explicara la siguiente consigna: Yo sacaré una imagen y ustedes no
deberan decir lo que realmente es o ven, sino algo opuesto a ello, por ejemplo, si se saca
la imagen de un NINO tendran que decir NINA etc.

*El participante que mencione lo que realmente es llevard una penitencia.

Materiales: *Pictogramas

Tiempo Propuesto: 25 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.
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Cuadro 15

Juego de distension

Nombre del juego: jCarrusel!

Objetivo: Incrementar las habilidades sociales, a través del juego cooperativo

Edad: 4 a 6 afios

Orientacion did4ctica:
*Se forman grupos de 4 personas y por cada grupo se les otorga un ula-ula.

*Los 3 nifios deberan tomar un extremo del ula — ula al mismo tiempo, mientras el otro
participante que se encuentra afuera e intentara ingresar a dentro del ula- ula sin tocar a
sus comparieros otros 3 compafieros quienes se encuentran simulando el carrusel.

*Esto sucedera con todos los integrantes del grupo hasta que uno de los equipos termine
primero y sea el ganador.

Materiales: *Ulas Ulas

Tiempo Propuesto: 25 a 30 minutos

Elaborado por: Iglesias Joselyn, 2023.

Posterior a la utilizacion de los 15 juegos de distension y vuelta a la calma, se aplicd
un post test a nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa Basica Planeta Azul,

con la ayuda de programas como Excel y SPSS para el anélisis de los resultados.

Tabla 3

Resultados Generales con el puntaje del Post Test

Poblacion Puntaje  Valoraciéon Frecuencia Porcentaje

1 0 0 4 34%
2 2 1 1 8%
3 0 2 2 17%
4 1 3 1 8%
5 7 4 2 17%
6 4 5 1 8%
7 0 6 0 0%
8 0 7 1 8%
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9 3 8 0 0%
10 2 9 0 0%
11 5 TOTAL 12 100%
12 4

Las cifras que se muestran en la tabla 3 con su respectiva figura evidencian que, tras
la aplicacion del Test de Marshmallow en una poblacion de 12 nifios equivalentes al
100%, el 0% obtiene un puntaje de 9, el 0% obtiene un puntaje de 8 y un 8% obtiene
un puntaje de 7, representando asi un Nivel Bajo de autocontrol. EI 0% obtiene un
puntaje de 6, el 8% obtiene un puntaje de 5, el 17% obtiene un puntaje de 4,
representando asi un nivel Medio de autocontrol. El 8% obtiene un puntaje de 3, el
17% obtiene un puntaje de 2 y un 8% obtiene un puntaje de 1, el 34% obtiene un

puntaje de 0, representando asi un Nivel Alto de autocontrol.

Tabla 4

Resultados Generales Rango Puntuacion

Rango Poblacion
0a3ALTO 8
4 a6 MEDIO 3
7a9BAJO 1
Total 12
Figura 3

Datos generales recolectados del puntaje Post Test

NIVEL DE AUTOCONTROL

H0a3Alto M4a6 Medio 7 a 9 Bajo
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Andlisis

Estos resultados evidencian que la mayoria de nifios y nifias del Nivel Inicial 11,
equivalente a un 9%, poseen una Baja habilidad de autocontrol, el 25% posee una
habilidad de autocontrol Media y un 66% posee una habilidad de autocontrol Alta,

siendo una la mayoria, ademas siendo visible la ayuda que proporcionaron los juegos

de distension y vuelta a la calma en el autocontrol de los nifios y nifias.

Tercer Objetivo Especifico: Analizar la diferencia entre el nivel inicial del
autocontrol en los nifios y posterior a la aplicacion de los juegos de distension y vuelta

a la calma.
Figura 4

Comparacion de resultados
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Rango Poblacion Rango Poblacion
0a3ALTO 1 0a3ALTO 8
4 a6 MEDIO 4 — 4 a6 MEDIO 3
7a9BAJO 7 7a9BAJO 1
Total 12 Total 12
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Una vez finalizada la aplicacion del pre test y post test, los resultados obtenidos
muestran que, la variable independiente “Los juegos de distension y vuelta a la calma”
son Utiles y aportan en el desarrollo de la variable dependiente “Autocontrol” de los
nifios y nifias del Nivel Inicial; debido a que, durante el pre test se evidencia en base
al andlisis que un 8%, posee una habilidad de autocontrol Alta, siendo una minoria y
luego de la intervencion esta incrementa a un 66% en el post test; estos resultados
basados de un total de 100% equivalente a los 12 nifios de Educacion Inicial Il. Se
puede observar el cambio posterior a la intervencion de los juegos de distension y
vuelta a la calma, gracias a que, este tipo de juegos libera las tensiones del cuerpo,
emociones negativas retenidas y canaliza de mejor manera aquella situacion, de esta
forma los nifios y nifias se vuelven mas receptivos a la hora de seguir instrucciones,
cumpliéndolas asi con éxito. Ademas, de reduce los niveles altos de energia al colocar
el cuerpo y la mente en un estado de reposo y relajacion, dandose menos la aparicion

de sus impulsos sin una previa reflexion.

Para corroborar lo antes expuesto (Guaman Guilca, 2021) menciona que, el juego es
la forma més placentera y divertida de aprender en la vida de todo ser humano, y
aprender no solo de forma intelectual, sino aprender a expresarse, conocer su cuerpo,
descubrir el mundo, adquirir multiples destrezas, valores, autonomia; aqui se potencia
la creatividad, memoria, la toma de decisiones, ademas se descargan tensiones,
motivan al movimiento del cuerpo por lo tanto llevan a quien lo practique a un estado
de plenitud, de satisfaccion. El juego es una estrategia pedagdgica privilegiada ya que
acompanfa al ser humano en su forma natural, el juego en la vida de un infante debe
ser insustituible por ser un derecho, y por responder a ese desarrollo integral del nifio

con Su uso.

Dentro de los juegos se encuentran los juegos que tienen un efecto de relajacion o
recuperacion tanto mental como fisica, estos denominados “Juegos de distension y
vuelta a la calma” que para sobre todo en la educacion los juegos de distension sirven
para empezar a interactuar con las demas personas, cambiar el estado de una actividad
por otra, siempre motivando; por otro lado los juegos de vuelta a la calma son aquellos
que tienen el proposito de generar tranquilidad, serenidad, paz en los estudiantes,
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siendo fundamental estos juegos después de una actividad fisica que demanden altos
niveles de energia y concentracion durante el dia (Basulto Vazquez, Garcia Viera, &
Menéndez Diaz, 2020). Estos juegos deben estar acompafiados siempre de un guia que
en este caso serian las y los docentes a cargo del grupo estudiantil, para direccionar y
proporcionar las consignas durante estos juegos.

Otro de los tipos de juegos de distension y vuelta a la calma son los juegos de
respiracion; que como lo describe (Armenteros Gonzalez, Hernandez Garay, Valero
Inerarity, Reyes Barrizonte, & Rivera Diaz, 2020) sirven para relajar los masculos a
través de la oxigenacidn de la sangre. Estos juegos integran una respiracion adecuada
para cargar de energia al cuerpo y que este pueda moverse o controlarse. Durante la
aplicacion de estos juegos ademas de los beneficios fisicos ayudan a encontrar una
estabilidad mental en la que existe una relacion entre lo que se piensa con lo que se

hace, fomentando esa conciencia corporal, flexibilidad y fuerza muscular que se posee.

Son juegos en donde se disminuye la tension muscular de forma progresiva con ayuda
de una de las mejores técnicas de relajacion que es la respiracion; a fin de que la mente
y el cuerpo puedan calmarse y en ella activar la tranquilidad, el equilibrio y el reposo
de forma general en el cuerpo de los individuos. Ademas, son utilizados para llegar a
un descanso del tono muscular, liberar emociones y sentimientos de ansiedad, estrés o
miedo que pueden estar presentes en la vida cotidiana del ser humano, con el fin de
ante cualquier situacion, actuar con calma y eficacia, como lo menciona (Garnica
Sarmiento, 2021).

Los beneficios de los juegos de distension y vuelta a la calma en el autocontrol son
amplios, sobre todo a nivel educativo, pues a través de ellos los nifios y nifias logran
identificar su cuerpo, cOmo trabaja su mente y lo capaces que son de tener un control
de si mismos, tanto para hablar como para actuar. Se logra identificar las emociones a
través de vivencias que se generan durante el juego identificando las acciones que

mejor les hagan sentir consigo mismo y con los demas. Los valores como la empatia
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y el respeto hacia los demas son los que més se destacan y potencidndolos a través de

los juegos mencionados anteriormente (Monge Sanchez, 2020).

La inteligencia emocional es una habilidad que se desarrolla a través de los juegos de
distencion y vuelta a la calma, dado que, durante su ejecucion estimula las capacidades
de percibir emociones, comprenderlas, manejarlas y saber darles un uso adecuado.
Daniel Goleman habla acerca de la empatia que se desarrolla también en conjunto con
esta habilidad, esta capacidad de reconocer los sentimientos propios y de los demas,
entendiendo que la realidad es diferente en cada individuo; Se potencializa a través de
dichas actividades en interaccion con los demas y de forma intrapersonal
entendiéndose a uno mismo, encontrando sus motivaciones, capacidades Yy

sentimientos (Cevallos Goyes, Flor Gavilanes, & Ayala Gavilanes, 2023).

Cuando los infantes llevan una actividad intelectual o fisica de forma intensa la
intervencion de juegos con técnicas y métodos de relajacion seran sus mejores aliados,
al igual que cuando se encuentren en situaciones dificiles de sobre llevar, puesto que
relaja el cuerpo y distrae la mente, coloca a la persona en un estado de conciencia sobre
la realidad, de esta manera logra evadir pensamientos negativos que se pueda dar en
su mente y expresados por su cuerpo. Un nifio relajado es mas receptivo y sensible con
quienes lo rodean, pero para lograr cambios tanto en conducta como en autocontrol las
actividades deben ser constantes acompafiadas de una reflexion después de ser

aplicadas (Romero Bojorque, 2021).

En el proceso de ensefianza aprendizaje es la atencion, fundamental para llegar a
aprender, ese aprendizaje voluntario y predispuesto con optimismo; sin duda, es quien
lleva al éxito a las personas. Se desarrolla a través de la aplicacion de los juegos de
distension y vuelta a la calma para plantearse metas en la vida a largo y corto plazo;
cuando los nifios observan que sus metas u objetivos se van cumpliendo
instantaneamente se motivan a plantearse una nueva con un poco mas de dificultad

que la anterior con entusiasmo, motivacion y pasion (Villoria Gomez, 2020).
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CAPITULO II

METODOLOGIA

2.1 Materiales

Para el desarrollo de la presente investigacién se utiliz6 como instrumento el “Test de
Marshmallow”, aplicado previo y posterior a los juegos de distension y vuelta a la
calma ejecutado con los nifios y nifias del Nivel Inicial Il; un test validado por el
psicologo austriaco Walter Mischel. Ademas, un consentimiento informado dirigido a
los padres de familia para la autorizacion y participacion de sus representados durante
la investigacion con el objetivo de cuidar la integridad de los investigados y brindar

seguridad.

Una vez se aplico el pre-test Marsmallow se plantearon durante quince dias juegos de
distension y vuelta a la calma, como una estrategia pedagdgica acorde a la edad de los
nifios, para ayudar en el autocontrol de los mismos. La finalidad de emplear los juegos
mencionados anteriormente, es desarrollar la habilidad de autocontrol, ademas de

ofrecer experiencias nuevas, divertidas y placenteras.

2.2 Métodos

Para cumplir con el objetivo de la investigacion se detalla la metodologia a realizar.
La investigacion lleva un paradigma positivista debido a que, se direcciona a
identificar las causas reales de los fendOmenos, causas que son inamovibles y dejan a
un lado las creencias que pueda poseer el investigador como lo menciona (Gaibor,
2021).

El presente estudio tendra un enfoque cuantitativo, a través del cual, se puede
comprobar hipotesis por medio de un analisis estadistico, en este caso, la hipotesis de
investigacion relacionada a los juegos de distension y vuelta a la calma si aquella
variable influye o no de cierta manera en el autocontrol de los investigados. La realidad
es medible y objetiva ya que el investigados no se involucra con el objeto de estudio
observandolo desde afuera, ademé&s para la recoleccion de datos se utilizan
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instrumentos acordes al enfoque, y para sustentarlas programas como Excel y SPSS

en el andlisis.

Persigue un disefio no experimental de corte transaccional, ya que en esta investigacion
no abra algin tipo de modificacion de las variables, en esta investigacion no
experimental observa los fendmenos tal y como se dan en su contexto natural, para
después ser analizados como es el caso de esta investigacion en donde se observara a
los nifios durante la aplicacion del pre test, la intervencion de los juegos de distension

y vuelta a la calma y los resultados obtenidos en el post test.

Investigacion de campo ya que recopila datos directamente de la realidad y permite la
obtencion de informacion directa de las fuentes primarias acompafiada de una
investigacion documental al recoger informacion para conocer cual es la situacion de
la poblacion, acompafada de informacion recopilada en articulos, libros y documentos

gue sustenten la investigacion de estos fenémenos.

Es de tipo descriptivo como lo menciona (Sampieri, 2017), consiste en describir las
caracteristicas de los fendmenos, detallando como se manifiestan estos; en esta
investigacion se buscara cientificamente las definiciones de las dos variables para dar
sustento al cumplimiento de los objetivos, asi como los beneficios que estos traen en
los nifios. Esta investigacion sirve para exponer los sucesos ocurridos para luego ser

sometido a un analisis.

También es de tipo correlacional ya que permite determinar si las variables estan
relacionadas entre si y en qué medida lo hacen, ademas, de utilizar un analisis
estadistico para examinar esta relacion, en este caso, la recoleccion de informacion por
parte de un pre test y post test para analizar si hubo o no relacién o influencia de la una

con la otra después de la aplicacién de los juegos de distension y vuelta a la calma.

La poblacion que se tomé para el estudio fueron nifios y nifias de la Escuela de
Educacion Basica “Planeta Azul” en el subnivel inicial II, en donde se cuenta con una
muestra de 12 nifios para la recoleccién de datos, haciendo hincapié en que la muestra

coincide con la poblacion.
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La fiabilidad del Test de Marshmallow se verificé a través del programa SPSS en que
tras los resultados del primer el analisis pre test, arrog6 una fiabilidad del 0,809 en el
coeficiente Alfa de Cronbach colocandose en un rango de aceptable a bueno, esta se
realiz6 a 12 nifios con una puntuacion en el test de 0 a 9, a partir de 9 items establecidos
en Test de Walter Mischel.

Resumen del procesamiento de los casos

M %
Casos  Walidos 12 100,0
Excluidos?® 0 0
Total 12 100,0

a. Eliminacian porlista basada en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de M e
Cronhach elementos

804 L

42



CAPITULO IlII

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Andlisis e interpretacién de datos obtenidos con el Pre Test

Tabla 5

Se para y explora la habitacion

Explora
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
No 3 25% 25,0 25,0
Validos Si 9 75% 75,0 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial 1l

Elaborado por: Iglesias Joselyn.

Figura b

Se para y explora la habitacion

Explora

Ero
Osi

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.

43



Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 75% equivalente a 9 nifios,
exploran el lugar en donde fue aplicado el test, mientras que el 25 % equivalente a 3
nifios, refleja que no explora el lugar. En base a la recoleccion de datos a través de una
grabacion de video, se evidencia que, la mayoria de nifios y nifias se coloca de pie y
explora el lugar en donde se realiza el pre test, observa lo que se encuentra a su
alrededor, camina de un lado al otro reconociendo el lugar e investigandolo un poco.

Tabla 6

Canta y tararea diversas melodias

Canta
Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
véalido acumulado
No 3 25% 25,0 25,0
Validos Si 9 75% 75,0 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il

Elaborado por: Iglesias Joselyn.

Figura 6

Canta y tararea diversas melodias

Canta

Eno
Osi

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 75% equivalente a 9 nifios, canta
y tararea melodias, mientras que el 25 % equivalente a 3 nifios, refleja que no canta ni
tararea melodias durante la aplicacién del test. En base a la recoleccion de datos a
través de una grabacion de video, se evidencia que, la mayoria de nifios y nifias

empieza a hablar y tararear melodias o sonidos mientras espera y se aplica el test.

Tabla 7

Juega con su cuerpo

Juega cuerpo
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
No 2 16,7% 16,7 16,7
Validos Si 10 83,3% 83,3 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il

Elaborado por: Iglesias Joselyn.

Figura 7

Juega con Su cuerpo Juega cuerpo

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 83,3% equivalente a 10 nifios,
juega con su cuerpo, mientras que el 16,7% equivalente a 2 nifios refleja que no juega
con su cuerpo durante la aplicacion del test. En base a la recoleccién de datos a través
de una grabacién de video, se evidencia que, la mayoria de nifios y nifias empieza jugar

con sus manos entrelazdndolas y balanceando sus piernas mientras esperan.
Tabla 8

Juega con la campana y/o el plato

Juega plato
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
véalido acumulado
No 2 16,7% 16,7 16,7
Vélidos Si 10 83,3% 83,3 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il

Elaborado por: Iglesias Joselyn.

Figura 8

juega con la campanay /o el plato

Juega plato

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Andlisis e interpretacion

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 83,3% equivalente a 10 nifios,
juega con la campana y/o el plato, mientras que el 16,7% equivalente a 2 nifios, refleja
que no juega con la campana y/o el plato durante la aplicacion del test. En base a la
recoleccion de datos a través de una grabacion de video, se evidencia que, la mayoria

de nifios y nifias empieza a tocar los bordes del plato con sus dedos.

Tabla 9

Juega haciendo formas en la mesa

Juega mesa
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
No 2 16,7% 16,7 16,7
Vilidos Si 10 83,3% 83,3 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il
Elaborado por: Iglesias Joselyn.

Figura 9

Juega haciendo formas en la mesa

Juega mesa

Eno
Osi

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 83,3% equivalente a 10 nifios,
juega haciendo formas en la mesa, mientras que el 16,7% equivalente a 2 nifios refleja
que no juega haciendo formas en la mesa durante la aplicacion del test. En base a la
recoleccion de datos a través de una grabacion de video, se evidencia que, la mayoria

de nifios y nifias realiza figuras en la mesa con sus dedos mientras esperan.

Tabla 10

Coge el marshmallow y lo vuelve a dejar

Coge el dulce
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
véalido acumulado
No 2 16,7% 16,7 16,7
Validos Si 10 83,3% 83,3 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il
Elaborado por: Iglesias Joselyn.

Figura 10

Coge el marshmallow y lo vuelve a dejar

Coge el dulce

Eneo
@si

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 83,3% equivalente a 10 nifios,
coge el dulce y lo vuelve a dejar, mientras que el 16,7% equivalente a 2 nifios, refleja
que no coge el dulce durante la aplicacion del test. En base a la recoleccion de datos a
través de una grabacion de video, se evidencia que, la mayoria de nifios y nifias que

cogieron el dulce lo observaron, tocaron, pero lo regresaron al plato.
Tabla 11

Acerca el plato/acerca la cara al plato

Se acerca al dulce
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
No 3 25% 25,0 25,0
Vélidos Si 9 75% 75,0 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il

Elaborado por: Iglesias Joselyn.

Figura 11

Acerca el plato/acerca la cara al plato

Se acerca al dulce

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 75% equivalente a 9 nifios,
acerca el plato/ acerca la cara al plato, mientras que el 25% equivalente a 3 nifios,
refleja que no acerca el plato/ acerca la cara al plato durante la aplicacion del test. En
base a la recoleccion de datos a través de una grabacion de video, se evidencia que, la
mayoria de nifios y nifias acerca el plato a su cuerpo, 0 a su vez en forma de juego

acerca su cara al plato para simular comerlo y ver la reaccion de sus comparieros.
Tabla 12

Huele/lame el marshmallow

Huele/ lame al dulce
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
No 3 25% 25,0 25,0
Validos Si 9 75% 75,0 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il
Elaborado por: Iglesias Joselyn.
Figura 12

Huele/lame el marshmallow Huelel lame al dulce

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 75% equivalente a 9 nifios, huele/
lame el dulce, mientras que el 25% equivalente a 3 nifios, refleja que no huele/ lame
el dulce durante la aplicacion del test. En base a la recoleccion de datos a través de una
grabacion de video, se evidencia que, la mayoria de nifios y nifias huele el dulce

toméandolo entre sus manos para después regresarlo y otro su lamen el azticar del dulce.

Tabla 13

Coge un pedazo de marshmallow y se lo mete a la boca

Come un pedazo de dulce
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
No 5 41,7% 41,7 41,7
Vélidos Si 7 58,3% 58,3 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il
Elaborado por: Iglesias Joselyn.
Figura 13

Coge un pedazo de marshmallow y se lo mete a la boca

Come un pedazo de dulce

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 58,3% equivalente a 7 nifios,
coge un pedazo de dulce y se lo mete a la boca, mientras que el 41,7% equivalente a 5
nifios, refleja que no coge un pedazo de dulce ni se lo mete a la boca durante la
aplicacion del test. En base a la recoleccion de datos a través de una grabacion de
video, se evidencia que, la mayoria de nifios y nifias coge el dulce y se lo mete a la

boca de forma rapida y sin que los otros compafieros los observen.

3.2 Andlisis e interpretacion de datos obtenidos con el Post Test
Tabla 14

Se paray explora la habitacion

Explora
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
No 9 75% 75,0 75,0
Vélidos Si 3 25% 25,0 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il
Elaborado por: Iglesias Joselyn.
Figura 14

Se paray explora la habitacién Explora

Eho
Osi

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Basica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 25% equivalente a 3 nifios,
exploran el lugar en donde fue aplicado el test, mientras que el 75 % equivalente a 9
nifios, refleja que no explora el lugar. En base a la recoleccion de datos a través de una
grabacion de video, se evidencia que, la mayoria de nifios y nifias ya no se coloca de

pie a explorar el lugar, sino que se mantiene donde se les colocd inicialmente.
Tabla 15

Canta / tararea diversas melodias

Canta
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
No 9 75% 75,0 75,0
Validos Si 3 25% 25,0 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il

Elaborado por: Iglesias Joselyn.

Figura 15

Canta / tararea diversas melodias

Canta

Ene
Osi

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 25% equivalente a 3 nifios, canta
y tararea melodias, mientras que el 75 % equivalente a 9 nifios, refleja que no canta ni
tararea melodias durante la aplicacion del test. En base a la recoleccion de datos a
través de una grabacion de video, se evidencia que, la mayoria de nifios y nifias se

mantiene en silencio durante la espera.
Tabla 16

Juega con su cuerpo

Juega cuerpo
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
No 5 41,7% 41,7 41,7
Validos Si 7 58,3% 58,3 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il

Elaborado por: Iglesias Joselyn.

Figura 16

Juega con su cuerpo

Juega cuerpo

Ero
@si

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”
Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 58,3%equivalente a 7 nifios,
juega con su cuerpo, mientras que el 41,7% equivalente a 5 nifios refleja que no juega
con su cuerpo durante la aplicacion del test. En base a la recoleccién de datos a través
de una grabacion de video, se evidencia que, la mayoria de nifios y nifias si juegan con

sus manos moviendolas hacia su boca o sus piernas.

Tabla 17

Juega con la campana y/o el plato

Juega plato
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
No 8 66,7% 66,7 66,7
Vaélidos Si 4 33,3% 33,3 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il

Elaborado por: Iglesias Joselyn.

Figura 17

Juega con la campana y/o el plato

Juega plato

Ono
Osi

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 33,3% equivalente a 4 nifios,
juega con la campana y/o el plato, mientras que el 66,7% equivalente a 8 nifios, refleja
que no juega con la campana y/o el plato durante la aplicacion del test. En base a la
recoleccion de datos a través de una grabacion de video, se evidencia que, la mayoria

de nifios y nifias no toca el plato ni juega con el mismo.

Tabla 18

Juega haciendo formas en la mesa

Juega mesa
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
No 7 58,3% 58,3 58,3
Vélidos Si 5 41,7% 41,7 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il
Elaborado por: Iglesias Joselyn.
Figura 18

Juega haciendo formas en la mesa

Juega mesa

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 41,7% equivalente a 5 nifios,
juega haciendo formas en la mesa, mientras que el 58,3% equivalente a 7 nifios refleja
que no juega haciendo formas en la mesa durante la aplicacion del test. En base a la
recoleccion de datos a través de una grabacion de video, se evidencia que, la mayoria

de nifios y nifias ya no realiza figuras en la mesa con sus dedos mientras esperan.

Tabla 19

Coge el marshmallow y lo vuelve a dejar

Coge el dulce
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
No 11 91,7% 91,7 91,7
Validos Si 1 8,3% 8,3 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il

Elaborado por: Iglesias Joselyn.

Figura 19

Coge el marshmallow y lo vuelve a dejar

Coge el dulce

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 8,3% equivalente a 1 nifios, coge
el dulce y lo vuelve a dejar, mientras que el 91,7% equivalente a 11 nifios, refleja que
no coge el dulce durante la aplicacion del test. En base a la recoleccion de datos a
través de una grabacion de video, se evidencia que, la mayoria de nifios y nifias ya no

cogen, tocan el dulce, sélo lo observan.
Tabla 20

Acerca el plato/acerca la cara al plato

Se acerca al dulce
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
No 9 75% 75,0 75,0
Vélidos Si 3 25% 25,0 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il

Elaborado por: Iglesias Joselyn.

Figura 20

Acerca el plato/acerca la cara al plato

Se acerca al dulce

o
@si

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Basica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 25% equivalente a 3 nifios,
acerca el plato/ acerca la cara al plato, mientras que el 75% equivalente a 9 nifios,
refleja que no acerca el plato/ acerca la cara al plato durante la aplicacion del test. En
base a la recoleccion de datos a través de una grabacion de video, se evidencia que, la

mayoria de nifios y nifias no se acerca el plato ni movimiento similar.
Tabla 21

Huele/lame el marshmallow

Huele/ lame al dulce
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
No 10 83,3% 83,3 83,3
Validos Si 2 16,7% 16,7 100,0
Total 12 100% 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il

Elaborado por: Iglesias Joselyn.

Figura 21

Huele/lame el marshmallow

Huelel lame al dulce

Eno
Osi

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”
Elaborado por: Iglesias Joselyn.
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Analisis e interpretacién

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 16,7% equivalente a 2 nifios,
huele/ lame el dulce, mientras que el 83,3% equivalente a 10 nifios, refleja que no
huele/ lame el dulce durante la aplicacion del test. En base a la recoleccidn de datos a
través de una grabacion de video, se evidencia que, la mayoria de nifios y nifias no

huele el dulce ni lo lame.
Tabla 22

Coge un pedazo de marshmallow y se lo mete a la boca

Come un pedazo de dulce
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Vélidos No 12 100% 100,0 100,0

Fuente: Test de Marshmallow aplicada a estudiantes del nivel inicial Il

Elaborado por: Iglesias Joselyn

Figura 22

Coge un pedazo de marshmallow y se lo mete a la boca

Come un pedazo de dulce

Fuente: Nifios y nifias de la Unidad Educativa Bésica “Planeta Azul”

Elaborado por: Iglesias Joselyn.

60



Analisis e interpretacion

De un total de 12 estudiantes equivalentes al 100% el 0,00% equivalente a O nifios,
coge un pedazo de dulce y se lo mete a la boca, mientras que el 100% equivalente a 12
nifios, refleja que no coge un pedazo de dulce ni se lo mete a la boca durante la
aplicacion del test. En base a la recoleccion de datos a través de una grabacion de
video, se evidencia que, la mayoria de nifios y nifias no coge el dulce ni se lo mete a la

boca.

3.3 Verificacion de hipdtesis

Hipotesis alterna (HI): Los juegos de distension y vuelta a la calma si ayudan a

desarrollar la habilidad de autocontrol de los nifios y nifias del Nivel Inicial.

Hipotesis alterna (HI): La ejercitacion ludica si ayuda en el control postural de los

nifios y nifias del Nivel Inicial.

Para la comprobacidn de hipotesis se realiza un analisis con la aplicacién de la prueba
Z obtenidos del software Microsoft Excel a un grupo de estudiantes de la Unidad
Educativa Bésica Planeta Azul del Nivel Inicial I1; se parte de un valor de significancia
p=0.05 y de acuerdo a los resultados obtenidos del anlisis de datos a traves de la
prueba T de student se puede verificar que P (8,60241E-08) es menor que 0.05, por lo
tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis de investigacion: Los juegos

de distension y vuelta a la calma si ayudan al desarrollo de la habilidad del autocontrol.

POST TEST PRE TEST

Media 1,166666667 7
Varianza 1,060606061 5,818181818
Observaciones 12 12
Coeficiente de correlacion de

Pearson 0,768521307

Diferencia hipotética de las medias 0

Grados de libertad 11

Estadistico t -11,55057754

P(T<=t) una cola 8,60241E-08

Valor critico de t (una cola) 1,795884819

P(T<=t) dos colas 1,72048E-07

Valor critico de t (dos colas) 2,20098516
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

v Una vez recolectada la informacion necesaria acerca del nivel de autocontrol
en la que se encontraban los nifios y nifias del Nivel Inicial Il de la Unidad
Educativa Basica “Planeta Azul”, se puede concluir que, en su mayoria los
nifios tenian una habilidad de autocontrol de Media a Baja, pues las cifras
evidencian que tras la aplicacion del test de Marshmallow los nifios realizaron
la mayoria de actividades propuestas en el test al no encontrarse presente en
este caso la docente; demostrando que sus impulsos fueron mas fuertes que su
autocontrol. Este Bajo autocontrol es evidenciado en la conducta de los nifios,
en el comportamiento y en los problemas con las habilidades sociales en la

escuela.

v" Tras valorar el nivel del autocontrol de los nifios del Nivel Inicial posterior a
la aplicacion de los juegos de distencidn y vuelta a la calma, se puede sefialar
que la intervencién de dichos juegos si aportan al desarrollo de esta habilidad,
ya que al utilizar los juegos mencionados anteriormente, se increment6 un 66%
los nifios y nifias con un nivel de autocontrol Alto, esto gracias a que durante
la aplicacion de los juegos los nifios liberaron tensiones del cuerpo, emociones
negativas e incluso canalizando sus emociones e impulsos de mejor manera,
siendo mas receptivos a la hora de seguir instrucciones como las que propone

el Test de Marshmallow.

v Finalmente, mediante la tabulacién de datos realizados a través del programa
SPSS se puede evidenciar la diferencia entre el nivel inicial del autocontrol en
los nifios y posterior a la aplicacién de los juegos de distension y vuelta a la
calma, debido a que en los resultados se muestra que, los nifios se encontraban

en un nivel de autocontrol de Medio a Bajo y después este disminuyo.
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4.2 Recomendaciones

v Profundizar en temas que involucren el desarrollo socio afectivo a través de la
metodologia juego trabajo sin duda ayudaria en el autocontrol de los nifios, ya
que utilizar dichos juegos generan que los nifios reflexionen antes de actuar al

encontrase en un estado de tranquilidad y equilibrio entre su cuerpo y mente.

v Se recomienda que se realicen intervenciones con los juegos de distension y
vuelta a la calma para ayudar al desarrollo de la habilidad de autocontrol en
nifios y nifias del Nivel Inicial, juegos sugeridos en la investigacion, cuando se
identifique y visualice un bajo nivel de autocontrol, estos juegos acordes al
desarrollo de cada uno, que generen placer y diversién para su aprendizaje; ya
que el juego es una estrategia pedagogica privilegiada que acompafia al ser
humano en su naturalidad y a su ritmo con el objetivo generar serenidad, paz y

motivacion.

v’ Se sugiere que las docentes de Educacidn Inicial tomar en cuenta los beneficios
y la importancia de aplicar los juegos de distension y vuelta a la calma en los
nifios y nifias del nivel inicial corroborada con los resultados de la
investigacion, pues en las primeras etapas de vida el cerebro se encuentra mas
receptivo tanto asi que, puede llegar a generar un equilibrio entre la inteligencia
racional y la inteligencia emocional, ayudando al desarrollo del autocontrol

durante la primera infancia y sirviendo como base para el resto de su vida.
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Anexos
Anexo 1: Arbol de problemas

Ausencia de autocontrol en los . .
movimientos, emociones e impulsos. Problemas con las habilidades sociales. Mal comportamiento, rabietas o berrinches
en los nifios.
EFECTO Escaso uso de los juegos de distension y
vuelta a la calma para el autocontrol en los
nifios de educacion infantil.
CAUSA

Carencia de capacitaciones y conocimiento Poco uso de los juegos de distension ¥

sobre los juegos de distencidn v vueltaala Escasez de ambientes tranquilos. vuelta a la calma,
calma.

Elaborado por: Iglesias Joselyn
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Anexo 2: Red de inclusién

Variable Independiente

Elaborado por: Iglesias Joselyn

Variable Dependiente




Anexo 3: Constelacion de ideas Variable Independiente

Inteligencia Regula
Emocional energia.
Beneficios
Disminuye Tranquilida
tension d fisicay
L mental. JUEGOS DE
DISTENCION Y
VUELTA A LA
CALMA.
Retorno
progresivo
al estado de
Tipos
Juegos
distension Juegos de
respiracion
Juegos de
relajacion

Elaborado por: Iglesias Joselyn
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Se realiza en la parte
inicial o final de una
actividad.

Con frecuencia
es grupal.

Caracteristica

Efecto con baja
intensidad.

Permite recobrar el
equilibrio fisico y
mental



Anexo 4: Constelacion de ideas Variable Dependiente

Capacidad
resistencia

Dominio de

si mismo

Caracteristicas

Control
emociones
pensamientos

Gestionar
comportam
ientos

AUTOCONTROL

Habilidad

Beneficios

Saber esperar

Mejor manejo de
Elaborado por: Iglesias Joselyn acciones y
emociones
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Control de
movimientos

Control
emocional

Control de
impulsos

Tipos

Pensamiento
Flexible
Razonamiento en
latoma de

decisiones
Favorece a las

relaciones sociales



Anexo 5: Operacionalizacion de variables

Variable Independiente: JUEGOS DE DISTENCION Y VUELTA A LA CALMA

CONCEPTUALIZACION | CATEGORIAS | INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS
Ejercicios Yoga Técnica:
Respiracion Test
Instrumentos:
_ — Manejar *Juega con su cuerpo Test de
Es el conjunto de ejercicios que .
pensamientos Marshmallow
se llevan a cabo con baja . )
_ _ Autocontrol Manejar emociones *Juega con el plato
intensidad, hacen que el cuerpoy
la mente vuelvan a un estado de )
Visual *Juega con la mesa
reposo, florece el autocontrol, "
Auditivo

potencia el aprendizaje vy o .
) . Aprendizaje Kinestesico
desarrolla estrategias de gestion

emocional.

Elaborado por: Iglesias Joselyn
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Variable dependiente: AUTOCONTROL

CONCEPTUALIZACION | CATEGORIAS | INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS
*Canta / tararea diversas melodias Ténica:
. . Ansi
La capacidad consciente de Impulsos n5|e<-ja-d Test
reqular los impulsos de Impasividad *Coge el dulce y lo vuelve a dejar Instrumentos:
manera voluntaria, con el Test de
objetivo de alcanzar un mayor | Autocontrol Emocional *Se acerca el plato/ acerca la cara al | Marshmallow
ey Movimi
equilibrio personal y ovimientos plato
relacional. Una persona con
autocontrol puede manejar sus | Comportamiento Ira *Huele/ lame el dulce
Tristeza

emociones 'y regular su
H *
comportamiento. Come un pedazo de dulce

*Se para y explora el lugar

Elaborado por: Iglesias Joselyn
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Anexo 6: Carta Compromiso

CARTA DE COMPROMISO

Ambato, 17 de abnl del 2023

Doctor

Marcelo Niiez Espinoza

Presidente

Unidad de Titulacion

Carrera de Educacion Imicial

Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion

Mg Yadira Cherrez en mi calidad de Directora de la Escuela de Educacion Bisica Plancta
Azul, me permito poner en su conocimiento |a aceptacion v respaldo para el desarrollo
del Trabajo deTitulacion:

“Los juegos de distension y vuelta a Ia calma para el autocontrol en nifios v niflas del
nivel tmicial”

Propuesto por la estudiante Joselyn Roxana Iglesias Castro, portadora de la Cedula de
Ciudadania, 1805436977 estudiante de la Carrera de Educacion Inicial de la Facultad de
Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato,

A nombre de la Institucion a la cual represento, me comprometo & apoyar en el desarrollo
del provecto

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes,

Atentamente.

Mg Ya_dua Cherrez
C.C 1804050704
032406063
0984756248

ecbplanetazzul@gmail com
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Anexo 7: Aplicacién del Instrumento “Test de Marshmallow”

https://utaedu-
my.sharepoint.com/:f:/g/personal/jiglesias6977 uta edu ec/EhMvuSzSAwIDhrBDwhOpmJ

8BNCki6P4bCj-xLjYBfpZwSg?e=iZckwC

FOORy

|
} UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

o .I-'.:-H'Ifl.'l.-tﬂ DE CIENCIAS HUMANAS ¥ DE LA EDUCACION
EDUCACION INICIAL
TEST MARSHMALLOW
CONCORDANCIA INTER OBSERVADORA
Autor: Psicloge Ausinsco Walter Mischel (Palacio Rovegso, 20013).

Nombre del nifo: N1

APLICACION DEL INSTRUMENTO

¥ Actividades planteadas enfocadas a la atencion del nifio en estimulos distintos y
referentes al Marshemallow uSLII.L'h&nH daferente.

¥ Observador facilita las instruceiones de espera con fulura recompensa, adecuando
el lugar y colocando una chmara de video para la recoleceitn de informacidn.

¥ Cada actividad serd evaluads con S1 - NO obteniendo una poniiacidn de 0 a 9

UL o I.'EGLHI:'IL'K\:I'J.. O L rangy ]IJh rL'h-LII.'li.I.il.Llh.

FRE- TEST
ACTIVIDADES 51 i (1]
Se para y explora el logar X
Canta' tararea diversas melodias X

Juega con su cuerpo

Juega con ¢l plato

Juega haciendo formas én la mesa

Coge el dulee v lo voelve a dejar

Se acerca el pluli.h'al:u:n.'u L cara al p|u.1l.l

Hueledame el duloe X
Come un pedazo de dulee X
TOTAL 5 1]
ESCALA VALORATIVA
Eqguivalencia
sl 1
MO 1)
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https://utaedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/jiglesias6977_uta_edu_ec/EhMvuSzSAwlDhrBDwh0pmJ8BNCki6P4bCj-xLjYBfpZwSg?e=iZckwC
https://utaedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/jiglesias6977_uta_edu_ec/EhMvuSzSAwlDhrBDwh0pmJ8BNCki6P4bCj-xLjYBfpZwSg?e=iZckwC
https://utaedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/jiglesias6977_uta_edu_ec/EhMvuSzSAwlDhrBDwh0pmJ8BNCki6P4bCj-xLjYBfpZwSg?e=iZckwC

OBSERVACION DE CONDUCTA

+Qué hace el mifio mieniras espera ¥ regresa el instrucior?

Cuando la profesora sale de salon de clase, el mifio se coloca de pie v empieza a
caminar alrededor de la mesa observando el plato, también mira como se
encuentran ubicadas las sillas y mesas, después con su dedo indice toca el plato
dando un par de vueltas por ¢l borde del plato, posterior a ello el mifio empieza
a frotar sus manos llevando sus dedos a la boca, nuevamente se acerca al plato
y de forma rdpida lame la golosina sin utilizar sus manos, finalmente se retira e

intenta jugar con sus demas companeros.

RANGO X
0aiALTO
4 a6 MEDIO X
Ta%BAIO
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Anexo 8: Consentimientos Informados

https://utaedu-

my.sharepoint.com/:b:/g/personal/jiglesias6977 uta edu ec/EaYyb7Wa8DNHn6gCGIbwFL
wBreAlrUNIktpRwZZLzbFYCg?e=HseFyK

Carta de consentimiento para padre/madre de familia

Estimado padre/madre de familia

Soy Joselyn Roxana Iglesias Castro estudiante de octavo semestre de la carrera de Educacion
Inicial de la Universidad Técnica de Ambato y estoy llevando a cabo un estudio de titulacion
previo a la obtencién del titulo de Licenciada en Educacién Inicial acerca de: “Juegos de
distension y vuelta a la calma en el autocontrol en nifios y nifias del nivel inicial”.

Solicito comedidamente su autorizacién para que su representado participe en este estudio.

El estudio consiste en realizar juegos de distension y vuelta a la calma con los nifios de forma
grupal, ademés de emplear un test para identificar el autocontrol de los nifios antes y después de
la aplicacién de los juegos mencionados anteriormente; para la recoleccion y procesamiento de
informacion se requiere de una grabacion de video y fotografias durante la ejecucion de dichas
actividades, sin embargo, este proceso sera estrictamente confidencial, anicamente sera utilizado
como sustento de la investigacion.

La participacion es voluntaria. Usted tiene el derecho de retirar el consentimiento de su
representado en cualquier momento; el estudio no conlleva ningin riesgo ni afectara situacion
alguna del estudiante. Los resultados grupales estaran disponibles una vez que se culmine el
trabajo de titulacion si asi desea solicitarlos. Si tiene alguna pregunta sobre esta investigacion, se
puede comunicar con mi persona como investigadora al namero 099-880-6168 o a mi correo
jiglesias6977@uta.edu.ec.

Joselyn Roxana Iglesias Castro

Investigadora

Autorizacién
He leido el procedimiento descrito arriba. La investigadora me ha explicado el estudio y ha

contestado mis preguntas. Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi representado:

>

participe en el estudio de Joselyn
oxana Iglesias Castro sobre: “Juegos de distension y vuelta a la calma en el autocontrol en nifios

y nifias del nivel inicial”.

C@ PAmbedo 08 hos/zoe3

Firma Fecha

i) =
Nombre del repmentante:(\]@\)‘f\d(}\ \\l\’)m

77


https://utaedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/jiglesias6977_uta_edu_ec/EaYyb7Wa8DNHn6gCGIbwFLwBreAIrUNlktpRwZZLzbFYCg?e=HseFyK
https://utaedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/jiglesias6977_uta_edu_ec/EaYyb7Wa8DNHn6gCGIbwFLwBreAIrUNlktpRwZZLzbFYCg?e=HseFyK
https://utaedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/jiglesias6977_uta_edu_ec/EaYyb7Wa8DNHn6gCGIbwFLwBreAIrUNlktpRwZZLzbFYCg?e=HseFyK

Anexo 9: Intervencion de los juegos de distension y vuelta a la calma y toma del Test de Marshmallow
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Anexo 10: Analisis Urkund

https://utaedu-

my.sharepoint.com/:b:/g/personal/jiglesias6977 uta edu ec/EféLbh 04klOrhOlbF4AMgYAB
Ld3VXJW5t9JgD AFFyaM3g?e=6yaEOt

Document Information

Analyzed document IGLESIAS-JOSELYN-URKUND.docx (D171421514)
Submitted 6/28/2023 12:35:00 AM

Submitted by

Submitter email jiglesias6977@uta.edu.ec

Similarity 0%

Analysis address i.sanchez. uta@analysis.urkund.com

Sources included in the report

81


https://utaedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/jiglesias6977_uta_edu_ec/Ef6Lbh_o4klOrh0IbF4MgYABLd3VXJW5t9JgD_AFFyaM3g?e=6yaEOt
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82



		2023-07-19T14:43:48-0500


		2023-07-19T16:05:42-0500


		2023-07-19T16:51:59-0500




