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RESUMEN
El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo Determinar el efecto del
programa ludico para desarrollar el proceso de socializacion, en el area de personal social
en los nifios de 5 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 983 Palo Solo, distrito y
provincia de Cutervo, durante el afio 2019. El tipo de investigacion es cuasi experimental,
para medir el nivel de desarrollo del proceso de socializacion de los nifios, se aplicé un
test antes y después de la aplicacion del programa ludico a una muestra de 20 estudiantes
de 5 afios de educacion inicial la presente investigacion es interesante ya que se puede
observar que los nifios poco se socializan con sus pares y son muy temerosos y timidos
para socializarse en grupo permitido explicar algunos mecanismos implicitos en el
proceso de socializacion de los estudiantes y como estan influenciando en sus actividades
académicas y de esta manera tomar la solucion necesaria. La aplicacion del Programa
ludico en los nifios de 5 afios de edad, de la Institucion Educativa Inicial N° 983 Palo
Solo, distrito y provincia de Cutervo, se mejor6 significativamente el proceso de

socializacion; es decir, se comprobo la eficacia del programa.

Palabras clave: Ludico, personal, proceso, social, socializacion.
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ABSTRACT

The objective of this research work was to apply a recreational program for the
development of the socialization process, in the area of social personnel in the 5-year-old
children of the Initial Educational Institution No. 983 Palo Solo, district and province of
Cutervo, during the year 2019. The type of research is quasi-experimental, to measure the
level of development of the process of socialization of children, a test was applied before
and after the application of the recreational program to a sample of 20 5-year-old students’
Initial education. The importance of this research is that little children socialize with their
peers and are very fearful and shy to socialize in a group allowed to explain some
mechanisms implicit in the process of socialization of students and how they are
influencing their activities academic and, in this way, take the necessary corrective. At
the end of the investigation, it was concluded that before applying the Play Program, the
5-year-old children of the Initial Educational Institution No. 983 Palo Solo, district and
province of Cutervo; they did not properly develop the socialization process. However,
with the application of the Playful Program, the socialization process was significantly

improved; that is, the effectiveness of the program was checked.

Keywords: Playful, personal, process, social, socialization.
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I. INTRODUCCION.

El nifio desde que esta en el vientre de la madre se encuentra inmerso en el mundo
de la socializacion, por lo que se encuentra en constante interrelacion con su
entorno lo que es fundamentales para su vida social pos natal, entonces su primer

entorno social base para su interaccion plena con el resto de la sociedad.

La vinculacion escuela-sociedad es primordial en la erradicacion de los problemas
que se vayan presentando, es competencias de ambas partes atacar de manera
frontal las dificultades que enfrentan los infantes. Al integrarse los pequefios al
Jardin de nifios aprenden a comunicarse con los demas, a respetar y a cumplir
reglas que adoptan como suyas, comunican sus sentimientos, necesidades a los
demas, a trabajar por un fin comun, a convivir, compartir, y respetar, es decir a
socializarse, este es uno de los grandes objetivos de nivel preescolar en el area de
personal social.

La presente investigacion, estudio el proceso de socializacion y el programa
ludico que se desarroll6 en un aula de nifios y nifias de cinco afios de edad de la
Institucion Educativa Inicial N° 983 Palo Solo, distrito y provincia de Cutervo.
Para realizar la, investigacion ha planteado el siguiente problema de
investigacion: ¢”Qué influencia tiene la aplicacién de un programa lddico en el
desarrollo del proceso de socializacion, en el area de Personal Social, de los nifios
de cinco afios edad de la Instituciéon Educativa Inicial N° 983 Palo Solo, distrito y
provincia de Cutervo, durante el afio 2019”?

En la investigacion se formul el siguiente objetivo general: “Determinar
el efecto del programa ludico para desarrollar el proceso de socializacion, en el
area de Personal Social, de los nifios de cinco afios edad de la Institucion
Educativa Inicial N° 983 Palo Solo, distrito y provincia de Cutervo, 2019” y los
objetivos especificos:

Identificar el nivel de socializacion de los nifios de cinco afios edad de la
Institucién Educativa N° 983 Palo Solo, distrito y provincia de Cutervo,
durante el afio 2019 a través de una ficha de observacion.
Aplicar un programa ludico en el proceso de ensefianza aprendizaje del area de

Personal Social, en los estudiantes de cinco afios edad de la Institucion Educativa



Inicial Rural N° 983 Palo Solo, distrito y provincia de Cutervo, durante el afio
20109.

Evaluar el nivel de la socializacion de los nifios de cinco afios edad de la
Institucion Educativa N° 983 Palo Solo, distrito y provincia de Cutervo, durante
el afio 2019 después de haber aplicado el programa ludico.

Comparar los resultados, antes y después de haber aplicado el instrumento, para
validar “la influencia del programa ludico en el desarrollo de la socializacion de
los estudiantes de 5 afios de edad, de la Institucion Educativa Inicial N° 983 Palo
Solo, distrito y provincia de Cutervo, durante el afio 2019”.

La hipdtesis a defender esta formulada de la siguiente manera: “Si se aplica el
programa ladico, entonces, se lograria mejorar desarrollar el proceso de
socializacion en el area de personal social en los nifios de la Institucién Educativa
Inicial N° 983 Palo Solo, provincia de Cutervo, 2019”.

El objeto de estudio es la socializacion del proceso de ensefianza aprendizaje en
el area de personal social logrando que los nifios y nifios del nivel Inicial se
relacionen con sus pares. Se concluyd que el programa ladico mejord
significativamente el proceso de socializacion en los nifios y nifias de 5 afios,
siempre y cuando el nifio se encuentre en un ambiente agradable, afectivo y
sociable.

El trabajo de investigacion esta estructurado de la siguiente manera:
Introduccion, revision de la literatura, hipotesis, metodologia, resultados,

conclusiones y recomendaciones

1. REVISION LITERARIA.
2.1 Antecedentes de Estudio

Guerra (2016) “Programa de actividades ludicas en el desarrollo de habilidades
sociales en nifios de 5 afos I.LE.I. UGEL 05 San Juan de Lurigancho, 2016”. El
objetivo general de esta investigacion fue determinar qué efectos produce el
programa de actividades ludicas, en la mejora de las habilidades sociales en
“nifios y nifias de 5 afios de la I.LE.l. N°104 Santa Maria UGEL N° 05 San Juan de
Lurigancho 2016”. Es de tipo de investigacion cuasi experimental, con método
hipotético deductivo cuya poblacion es de 51 estudiantes con una muestra de 21

nifios, considerando a un grupo de estudio y a un grupo de control, siendo el grupo



experimental de 21 estudiantes y 30 el grupo control. Después de haber aplicado
el programa de actividades ludicas se hallo diferencias entre el post test con un
alto indice en el promedio al comparar los puntajes, entonces diremos que: la
aplicacion del programa de actividades ludicas mejoro la comunicacion entre el
docente y los “nifios y nifias de 5 afios de la I.E.I. Santa Maria 104 de la UGEL 05
San Juan de Lurigancho 2016”. Los resultados obtenidos después de la aplicacion
del instrumento nos dieron como resultado que el programa contribuye a mejorar
los niveles de comunicacion maestro estudiante, cuya conclusion fue que la
aplicacion del programa de las actividades ldicas fue efectivas para la mejora de

la comunicacion de la docente con los nifios y nifias de 5 afios.

Sulca (2016) “Actividades ludicas para desarrollar la creatividad en la resolucion
de problemas referidos a agregar y quitar en los nifios y nifias de cinco afios de la
institucion educativa inicial 651”. Cuyo Objetivo general: fue Desarrollar la
capacidad creativa para la resolucion de problemas matematicos referidos a
agregar y quitar mediante el juego, la poblacidén y muestra entre nifios y nifias fue
10. Al aplicar el instrumento de actividades para desarrollar la creatividad en la
resolucion de problemas matematicos referidos a agregar y quitar, donde incluye
el juego, los resultados obtenidos, permitieron el incremento de la creatividad, del
nivel de conocimiento y aprendizaje de la matematica, en los nifios y nifias de 5
afios, indicando asi que se logre cumplir con mi objetivo previsto planteados. Lo
que permite asegurar que la propuesta elaborada es viable y factible de aplicar en
la practica educativa. Conclusion de que las actividades ludicas fueron eficaces
para desarrollar creatividad en la resolucion de problemas referidos a agregar y

quitar en los nifios y nifias de cinco afios de la institucién educativa inicial 651.

Gonzalez (2017) “Efectos que produce la aplicacion de juegos sociales como
estrategia didactica en la mejora del nivel de socializacién en el area de personal
social, en los nifios y nifias de 3 afios, del colegio Premium College - Cutervo —
Cajamarca, 2017”. El objetivo general es “Determinar los efectos que produce la
aplicacion de juegos sociales como estrategia didactica en la mejora las
habilidades sociales en el Area de Personal Social, en nifios y nifias de 3 afios -
Cutervo — Cajamarca, 2017”. La poblacion esta constituida por los 47 nifios y

nifias de 3 afios del colegio Premium College de la cuidad de Cutervo y cuya



muestra estuvo constituida por 21 nifios de la misma edad. Al concluir la
investigacion y comparar los resultados del pre test con los del post test se
encontrd diferencias estadisticas entre los resultados obtenidos antes y después del
tratamiento del grupo experimental, donde se observa que: el puntaje promedio
mejord de 29,5 puntos (nivel medio de socializacion), en el pre test a 50 puntos
(nivel alto de socializacion) en el pos test.

Olivares (2015) “El juego social como instrumento para el desarrollo de
habilidades sociales en nifios de tercer grado de primaria de la institucion
educativa san juan bautista de Catacaos — Piura.”, el objetivo es: “Lograr el
desarrollo de las habilidades sociales basicas en los nifios y nifias de tercer grado
de primaria de la Institucion educativas San Juan Bautista — Catacaos, utilizando
el juego social como estrategia educativa”. El presente trabajo de investigacion
esta ubicado dentro del paradigma cualitativo y el tipo de investigacion que rige
este estudio es la investigacion accion participativa. Este tipo de investigacion fue
defendida por Kurt Lewin en 1944. La poblacion estuvo constituida por y una
muestra de 32 estudiantes y una docente. Se llegd a la conclusion, tras discusion
de los resultados de que los estudiantes sintetizan sus logros de aprendizaje.

Matamoros (2017) tesis “Juego Simbolico en las Habilidades Sociales en nifios y
nifias de 5 afios, de la Institucion Educativa Inicial N° 107 - Huancavelica— 2017”.
Tuvo como objetivo determinar la influencia del juego simbélico en el desarrollo
de las habilidades sociales en nifios y nifias de 5 afios, de la Institucion Educativa
Inicial N° 107 - Huancavelica — 2017: El tipo de investigacidn fue aplicativo, con
nivel explicativo y disefio pre experimental; la muestra estuvo conformada por 30
infantes de 5 afios, empleandose la observacion, cuyo instrumento tuvo la escala
de apreciacion, y cuyas variables de “recoleccion de datos se analizaron en el
programa estadistico SPSS - 24. Los resultados al aplicar el instrumento, dio que
el 96.7%”, representa el mayor porcentaje de “habilidades Sociales en nifios y
nifias de 5 afios, de la Institucion Educativa Inicial N° 107 - Huancavelica—2017".
De acuerdo a estos resultados se rechaza la hipotesis nula y se confirma que “el
juego simbdlico influye significativamente en el desarrollo de las habilidades

sociales”.



2.2.  Marco Tedrico.

2.2.1. Socializacién.

Definicion de socializacion.

Yllanes, (2019) La socializacion es el proceso a traves del cual el individuo
adquiere conocimientos, habilidades y disipaciones que le permitan actuar
eficazmente como miembro de un grupo. “Para la mayoria de nifios, la
socializacion constituye un proceso relativamente suave y no traumatico,
mediante ella adquieren habitos y reglas casi de modo inconsciente, con la misma
facilidad con que adquieren el lenguaje” (p.21).

Si un nifio sigue una evolucion considerada normal, el proceso de socializacion,
aunque inconsciente, no es en modo automatico: no todos adquieren las mismas
normas, valores, capacidad de relacion, etcétera, por vivir en una determinada
cultura.

El ser social en que se convierte el nifio es tanto un resultado de su entorno social
(barrio en que vive, ambiente familiar, situacion socioeconomica de los padres,
tipo de colegio al que asiste), de su predisposicion genética hacia un determinado
caracter (nivel de actividad, de adaptabilidad a otras personas) o su inteligencia.
Si bien para la mayoria de nifios la socializacion no es traumatica, entonces existe
la posibilidad que si lo sea para la minoria considerando el entorno social, su
predisposicion genética o su inteligencia.

Si a estos factores se agregan otros como la procedencia, las diferencias culturales,
la exclusién de género, raza, pensamiento, este fenémeno que para muchos es
suave y no traumatico, se torna un problema en medida ascendente si no tienen
ayuda adecuada y oportuna para orientar intencionalmente la incorporacion a una
determinada sociedad o grupo social, que por naturaleza son cada vez mas

exigentes y complejos.

Yllanes, (2019 ) “En su manual de juegos socializadores, para docentes, afirman
que el juego, constituye una necesidad de gran importancia para el desarrollo
integral del nifio, ya que a través de él se adquieren conocimientos habilidades y
sobre todo, le brinda la oportunidad de conocerse asi mismo, a los demés vy al
mundo que los rodea. La socializacion es un proceso de intercambio entre el nifio,
su entorno y el grupo social en que nace, a través del cual satisface sus necesidades

y asimila la cultura de su entorno” (p.22).
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Decir que el nifio se esta socializando quiere decir que esta asimilando los valores,
normas, costumbres, roles, conocimientos y conductas que la sociedad le
transmite y le exige.

Todo ello le sera proporcionado por distintos agentes: “familia, amigos, escuela,
medios de comunicacién social (television, especialmente) y otros medios, como
libros, actividades de ocio o juegos”, que iran influyendo sobre el comportamiento
individual la interaccién con otros miembro de la sociedad, por lo que la relacion
que un individuo mantenga con los demas va a estar condicionada absolutamente
al concepto que tiene de cada uno de ellos, o lo que se diga de ellas, la cual va a
ser modificada o puede variar a medida que crece el contacto con dichas personas
y el individuo adquiere mas informacion sobre ellas; pero, por lo general, muestra
resistencia notable al cambio.

Es decir, la socializacion depende, en gran medida, de la percepcion social o
imagen mental que el individuo posee de los otros. La percepcion suele basarse
en prejuicios y estereotipos, resultantes de la tendencia innata en el pensamiento
humano a sistematizar la informacion, reduciendo a categorias fijas la pluralidad
de lo real.

También esta vinculado con el poder social o capacidad de una o varias personas
para determinar o dirigir el comportamiento de otra u otras ejerciendo poder, que
puede ser de coercion, recompensa, legitimo, de referencia y de conocimiento.

El poder de coercion se basa en la posibilidad que una persona tiene de obligar a
otra a ejecutar una accion mediante la amenaza de sancionar con un castigo su
incumplimiento. El poder de recompensa, es la capacidad de introducir a un
individuo a la realizacion de un acto mediante el ofrecimiento de una retribucion.
El poder legitimo es la autoridad que confiere la tradicion o los valores y normas
de una sociedad a una persona para imponer su voluntad a otras u otras.

El poder de referencia es la capacidad que poseen ciertos individuos para persuadir
o0 incidir indirectamente en la actitud de otro solo por el mero hecho de haber
suscitado la admiracion de éste con él. El poder de conocimiento es cuanto mas
una persona conozca a otra mayor influencia ejercerd sobre las esta, en lo
concerniente a determinadas materias, en virtud de su condicion de lider.

Los distintos grupos existentes en el seno de una sociedad se diferencian por el

grado de cohesion que presenta cada uno de ellos.



Las razones basicas que llevan a una persona a permanecer en un grupo son dos:
la atraccion afectiva por el resto de miembros del grupo y la realizacion de un
objetivo a través de la propia adscripcion a ese conjunto.

2.2.1.1. Los Padres de Familia y la Socializacion.

Garcia, Gomariz, Herndndez y Parra, (2010) Las aportaciones que los padres de
familia pueden hacer al desarrollo social de los hijos estdn centradas en procurar
que logren adquirir vinculos afectivos gratificantes, conozcan lo que la sociedad
es y espera de ellos, y tengan un comportamiento critico y adecuado a estas
expectativas. Si quieren que sus hijos adquieran pautas de conducta que les ayuden
a conseguir un desarrollo adecuado de su personalidad y una correcta integracion
en la sociedad, los padres deben plantearse la vida social de sus hijos y buscar
pautas claras y coherentes en su trato diario con ellos y en las actividades
cotidianas que organicen para ellos. Asi mismo los padres deberan ser y ofrecer
modelos correctos de conducta.

La socializacion dura toda la vida, es facil pensar en la socializaciébn como una
actividad preparatoria, que se necesita antes de entrar en cualquier circulo.

Es decir, la socializacion es un proceso general de aprendizaje social en el que el
ser humano aprende conocimientos, costumbres, creencias, valores, usos, patrones
y normas de comportamiento del grupo y clase social o de la sociedad en la que
ha nacido.

Mediante este proceso el individuo se incorpora a la sociedad y actla basicamente
como la hacen los demés miembros. El individuo aprende comportamientos
relativos a su vida cotidiana, por ejemplo alimentarse, a vestirse, aprende deportes,
se somete a horarios, regula su tiempo en funcién de sus necesidades y
obligaciones, saluda a llegar, se despide al salir, etc. cuando ese nifio va la escuela
estd siendo socializado, cuando se profesionaliza y acude a su reciente trabajo,
estableciendo nuevas relaciones sociales, esta siendo socializado, mas tarde cuan
do al cumplir los 60 afios inicia su vida de jubilado también esta socializado.
(Suarez y Vélez, 2018)

El proceso de socializacion se inicia pues desde que el individuo nace hasta que
mure, por eso se le considera un proceso de continuo y permanente aprendizaje,
en el cual el individuo al incorporarse nuevos elementos aprendidos desecha a

otros por inservibles, anacrénicos o no validos. Este desaprender lo aprendido se



ejecuta para dar paso al nuevo sistema de creencias, valores y necesidades que el
desarrollo social trae consigo.

El individuo forma parte de diversos grupos sociales, el primero al que pertenece
la familia, pero ella pertenece a un grupo mas amplio que es la clase social.
Asimismo, es cuidadoso de un estado con el que se establece relaciones reciprocas
de deberes y derechos. La educacién en la familia y en la escuela estard inmersa
en ese tipo de relaciones, lo que hara de ellas agentes de socializacion.

Ambitos del desarrollo social.

El desarrollo social se concreta en tres grandes &mbitos:

El Conocimiento de si mismo. El nifio forma parte de una sociedad compleja con
la que necesita relacionarse. En su evolucidn, primero se conoce a si mismo, para
luego ir ampliando de forma progresiva sus ambitos de comprension y
conocimiento. (Olivares, 2015)

Los nifios necesitan conocerse, formarse un auto concepto para poderse valorar de
forma ajustada, diferenciarse de los otros y situarse donde le corresponde. Antes
de los 8 afios el nifio va conociendo sus aspectos fisicos y aquellos relacionados
con las actividades que hace. Posteriormente, y hasta la adolescencia, van
imponiéndose aspectos sociales y psicoldgicos.

A El Conocimiento de los otros. A través de su desarrollo los nifios van
comprendiendo cdmo piensan los otros, qué sienten, cuales son sus caracteristicas,
sus intereses y sus motivaciones.

B. El Conocimiento Social. El conocimiento del nifio acerca de la sociedad
no termina en su comprension de los demas, sino que se extiende también al
conjunto de instituciones y de relaciones sociales que poco a poco va descubriendo
y que constituyen el mundo social.

En este mundo el nifio comienza a ver que existen, normas que cumplir. También
se da perfectamente cuenta que segun esté en la familia, en el colegio, cambian
las normas y exigencias.

“Donde quiera que observemos un grupo de gente, encontramos que alguno de
ellos no tiene éxito en sus relaciones personales. ElI que es eficiente en las
relaciones interpersonales confia y respeta a los demas. Piensa que tiene buena
voluntad y que sus razonamientos seran tan buenos como de los otros™. (Olivares,
2015)



2.2.1.2. La Socializacién del Nifio.

“El proceso de socializacion del nifio es el campo de reunion de las ciencias
sociales de la psicologia general y de la psicologia de la personalidad. Puede
considerarse, con razén, como el lema capital de la psicologia social”. (Yllanes,
2019)

Las criaturas humanas no poseen cultura desde su nacimiento, no tienen una
concepcién del mundo, del lenguaje o una moralidad. Tiene que adquirir todas
estas cosas mediante la socializacion, entendida ésta como proceso de adquisicion.
Al nifio le espera una sociedad que posee algunas posibilidades para el
procesamiento de la informacidn y para el desarrollo de deseos que hacen que sean
posibilidades que dicho modo de vida influye en él. Una de las consecuencias
principales de estas es la creacion de un conjunto de actividades perdurables, de
normas, de juicio y de motivos que en conjunto abarcan un sistema organizado

Ilamado personalidad. (Yllanes, 2019).

2.2.1.3. Fases de la socializacion.

Nos habla de cinco fases de socializacién: Primera fase: Investigacion, el grupo
realiza un proceso de reclutamiento con la finalidad de integrar personas que
puedan contribuir al logro de las metas grupales. De forma reciproca, el sujeto
trata de encontrar grupos que permitan satisfacer sus necesidades personales, para
lo cual lleva a cabo actividades de reconocimiento. Segunda fase: Socializacion,
el grupo trata de cambiar al individuo (asimilacion) y este al grupo (acomodacion)
para satisfacer necesidades grupales y personales, respectivamente. Si los niveles
de comportamiento de ambas partes superan los criterios de aceptacion tiene lugar
la transicion de rol de aceptacién y el sujeto pasa a ser un miembro de pleno
derecho. Tercera fase: Mantenimiento, el grupo y el sujeto 24 entran en una
negociacion de rol. El grupo define un rol para el sujeto a fin de maximizar las
contribuciones para lograr las metas grupales y el individuo intenta definir un rol
especifico que le permita optimizar la satisfaccion de necesidades personales. Si
la negociacion tiene éxito, ambas partes alcanzan altos niveles de compromiso.
Cuarta fase: Resocializacion, el grupo y el sujeto tratan de restablecer las
contribuciones de la otra parte. Si es asi, se vuelve a producir asimilacion y

acomodacion. Esta transicion de rol la denominan de convergencia si los niveles



de compromiso superan respectivos criterios de divergencia o de salida si los
niveles de compromiso de ambas partes descienden. (Velasquez, 2014, p.21)
2.2.1.4. Problemas de Socializacion.

Como la socializacion es un proceso muy complejo donde intervienen factores
bioldgicos y psicoldgicos no siempre es positiva, también es negativa. En este
sentido la socializacion del ser humano es interrumpida por una serie de causas,
mayormente externas que hacen mucho dafio en el desarrollo de la personalidad,
en el rendimiento escolar y en el rendimiento laboral. Entre las causas tenemos:
(Velasquez, 2014)

A. Maltrato familiar: se realiza de diferentes formas, pero las mas comunes
son: la agresion de os padres y hermanos sobre los menores de edad. Agresiones
que van desde los castigos fisicos hasta el psicoldgico este ultimo la mas
perjudicial, sobre todo cuando les agreden delante de sus hermanos o amigos,
cuando se les compara con animales u objetos de manera despoética.

B. Maltrato escolar: se refieren a los castigos fisicos y psicoldgicos que
realizan los docentes con los menores de edad, ya sea porque no cumplieron sus
tareas o por que llegaron tarde a la escuela, etc. También se recurre a las
comparaciones con animales o con diversas cosas. El peor acto de agrsiuo9mes
Ilamar la atencién del individuo dentro del aula o dentro del grupo.

C. Maltrato entre compafieros. Se produce cuando los de mayor edad o los
que lideran los grupos excluyen a los méas débiles. El maltrato va desde los castigos
fisicos y degradaciones verbales. Una forma de agresion es colocarles
sobrenombres o burlarse de ellos.

D. Influencia negativa de los medios de comunicacion: de manera indirecta
tanto la tv, la radio, los periddicos y otros medios de comunicacién de masas
agreden a los individuos. Estas agresiones toman la forma de frustraciones en los
seres humanos. Ejemplo de agresion mas notorio se produce en la tv cuando los
nifios son invitados a participar en eventos sociales recreativos y culturales y no
se les tratan en forma igual a todos, se premian a unos y se burlan de otros.

E. Efectos de los Problemas de Socializacion. Introversion, cohibicion,
escasa participacion social, temor al hablar o expresarse, las trabas léxicas,
traumas sociales, egoismo social o individualismo, machismo, violencia,

drogadicciodn, desadaptacion social, etc. (Velasquez, 2014)

10



2.2.2. Definicion de programa ludico.

Un programa consiste en la descripcion, sistematizacion y cronogramarian de un
conjunto de actividades, estrategias, recursos e instrumentos para la lograr un
objetivo concreto, en un lugar y tiempo definido, mayormente en mediano y corto
plazo (Galvez, 2007).

La actividad ludica o juego es considerado una estrategia de gran influencia en el
desarrollo biopsicosocial del nifio, porque acelera el crecimiento fisico al
estimular la hormona del crecimiento y desarrolla capacidades mentales y
motrices. Es decir, ayuda al nifio en la lucha contra emociones y sentimientos
negativos, como: la timidez, introversion, inseguridad, inestabilidad, frustracion,
estres, depresion, etc., generado por factores externos de desadaptacién, coercion,
exclusion, severidad de ciertas normas de convivencia (reglamentos internos,
decretos, disposiciones, costumbres, tradiciones) elaborados por los adultos tanto
en la familia como en la escuela (Gélvez, 2007).

El programa de juegos es para los nifios una actividad que les da placer acé ellos

se manifiestan de manera libre y espontanea sin pensar en lo que va a lograr pero
que va a definir su futuro y es su desarrollo integral estas manifestaciones
placenteras son fundamentales para la vida del nifio siempre y cuando sean
dirigidas con inteligencia. Desde la antigiiedad las sociedades primitivas ya la
utilizaban sin tener conocimiento de su importancia. “Actividades lidicas son
aquellas donde se aprende y se ensefia jugando” (Guerra, 2016).

Si hablamos de ludica hablamos de accion y toda accién es estar en constante
actividad que produce en el nifio una serie de emociones positivas propias del
mundo donde se desenvuelve y desarrolla las cuales le producen placer,
descartando toda actividad que no les gusta, a los nifios les gusta tanto el juego
que son capaces de crear juegos que ellos imaginan con los cuales se divierten
mucho. El término ladico es muy complejo y a las personas adultas nos gusta vivir
cada dia emociones nuevas las cuales estén direccionadas a la diversion,
entretenimiento recreacion que nos hagan sentir una fuente inagotable de
emociones lo que en psicologia se le conoce como bienestar psicoldgico o salud
mental. (Guerra, 2016)
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2.2.2.1. Actividad ladica.

Pestalozzi, padre de la pedagogia contemporanea manifiesta que La escuela es una
verdadera sociedad en la cual el sentido de la responsabilidad y las normas de
cooperacion son suficientes para educar a los nifios, y el juego es un factor
decisivo que enriquece el sentido de responsabilidad y fortalece las normas de
cooperacion”. Jiménez (2010) describe, la ladica como experiencia cultural es una
dimension transversal que atraviesa toda la vida, no son practicas, no son
actividades, no es una ciencia ni una disciplina ni mucho menos una nueva moda,
sino que es un proceso inherente al desarrollo humano en toda su dimensionalidad
psiquica, social, cultural y bioldgica.

Desde esta perspectiva, la ludica esta ligada a la vida cotidiana, en especial a la
busqueda del sentido de la vida y la creatividad humana, el conferencista
investigador y precursor de procesos de aprendizajes significativos utilizando
actividades ladicas, Ernesto Iturralde Tagle comento que es impresionante la
Iudica y sus campos de aplicacion pues el juego trasciende desde la infancia y sin
darnos cuenta se expresa en el diario vivir de las actividades tan simples como es
agradable compartir en la mesa, en los aspectos culturales, en las competencias
deportivas, en los juegos de video, juegos electronicos, juegos de azar, en los
espectaculos, en la discoteca, en el karaoke, en rituales, en las manifestaciones
folkléricas de los pueblos, en las expresiones artisticas tales como: danza, teatro,
canto, musica, pintura, la plastica en la ensefianza, en terapias entre otras e incluso
en el cortejo de parejas y en el juego intimo entre ellas, pues es evidente que las
actividades ludicas crean ambientes atractivos y agradables casi magicos.

Jean Piaget (1949-2000) considera al juego como elemento importante para
potenciar la l6gica y la racionalidad, valorizando al juego como instrumento de la
evolucion intelectual o del pensamiento, siendo este una forma poderosa que tiene
la actividad constructiva del nifio y la nifia.

Segun Piaget los tipos de juego se clasifican en:

Juego de ejercicio, juego simbdlico, juego de reglas.

Dado al nivel educativo de los nifios de primero de basica, este se encuentra
ubicado en el periodo del pensamiento representativo donde resalta el juego
simbdlico, se caracteriza por utilizar el simbolismo formado mediante la imitacion
el nifio y la nifia reproduce en el juego escenas de la vida real, por todo esto el

juego simbdlico tiene un papel esencial en el desarrollo del nifio y la nifia durante
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la etapa que transcurre de los dos a seis afios donde todavia son reducidas las
posibilidades de insertarse en el mundo del adulto y de adaptarse a la realidad.
Sigmund Freud padre del psicoanalisis, argumenta que el juego posibilita entre
otras cosas, el acceso al inconsciente, y la sublimacién, dando a estos impulsos
una manifestacion consiente en el medio cultural que cuenta, cuyos elementos
fundamentales son la creatividad y la libertad indispensable para el aprendizaje
El fildsofo y antropdlogo holandés Johan Huizinga autor de la famosa obra Homo
Ludens (el hombre que juega) plantea la creacidon de un puente entre el hombre
que fabrica (Homo Faber) y el hombre que piensa (Homo Sapiens) tratando de
buscar los origenes del juego y de la cultura al cuestionarse si el juego surge en la
cultura, o si al contrario la cultura surge de la actividad del juego; la cultura brota
del juego como juego y alli se desarrolla para favorecer el desarrollo armonico del
ser humano desde su nacimiento.

Lev Vygotsky psicologo soviético creo la teoria sociocultural de la formacion de
las capacidades psicoldgicas superiores:

a) El juego como valor socializador

El ser humano hereda toda la evolucion filogenética, pero el producto final de su
desarrollo vendré determinado por las caracteristicas del medio social donde vive.
Socializacién: contexto familiar, escolar, amigos.

Considera el juego como accion espontanea de los nifios que se orienta a la
socializacion, a través de ella se trasmiten valores, costumbres.

b) El juego como factor del desarrollo.

El juego como una necesidad de saber, de conocer y de dominar los objetos, en
este sentido afirma que el juego no es el rasgo predominante en la infancia, sino
un factor bésico en el desarrollo.

Vygotsky también manifiesta que el nifio y la nifia va reproduciendo escenas de
la vida real y modificandola de acuerdo con sus necesidades para ir construyendo
sus conocimientos y aprender de las diversas situaciones que se les presentan, todo
esto lo consigue mediante el juego a manera de dramatizacidn, se puede precisar
que tanto las ideas de Piaget como Vygotsky respecto al papel que representa el
juego en el desarrollo y aprendizaje del nifio y la nifia es muy esencial para lograr
el desarrollo de su pensamiento ludico y creativo.

2.2.2.2. Importancia de la Ludica.
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Yllanes, (2019) La ltdica abarca mas que sélo el juego, implica el reconocimiento
de si mismo y la relacion con el entorno a partir de experiencias mas agradables.
La importancia de esta actividad radica en que permite la potencializarian de
aspectos relacionados con el pensamiento abstracto, innovador y creativo, de igual
forma desarrolla habilidades comunicativas y cooperativas, asi como la capacidad
de entender problematicas y buscar posibles soluciones frente a ellas. En cuanto
al aprendizaje, la ludica propicia la creatividad, curiosidad y la imaginacion,
asociandose la parte emocional a lo cognitivo, de tal manera que se procesa mejor

la informacion adquirida, evitando el aprendizaje memoristico y repetitivo.

MONTALBAN, (2018) la ludica abarca més que solo el juego, implica el
reconocimiento de si mismo y la relacién con el entorno a partir de experiencias
placenteras. La importancia de esta actividad radica en que permite la
potencializacion de aspectos relacionados con el pensamiento abstracto,
innovador y creativo, de igual forma desarrolla habilidades comunicativas y
cooperativas, asi como la capacidad de entender problematicas y buscar posibles
soluciones frente a ellas. En cuanto al aprendizaje, la ludica propicia la curiosidad
y la imaginacién, ligando lo emotivo con lo cognitivo, de tal manera que se
procesa mejor la informacion adquirida, evitando el aprendizaje memoristico y

repetitivo.

Por lo tanto, es fundamental desarraigar la creencia de que la lGdica es solo juego
y que esta solo sirve para recrear o entretener; se puede comprobar que a partir de
la ladica como estrategia de aprendizaje, se pueden potenciar las estructuras
mentales, las habilidades y destrezas de una persona para ejecutar una accion,
debido a que el disfrute que halla en dicha actividad lo motiva a dar méas de si
mismo, y genera por lo tanto mayores y mejores resultados en su aprendizaje
(Montalvan, 2018).

2.2.2.3. Estrategias Ludicas

Para Bruner (1996) el juego infantil es la mejor muestra de la existencia del
aprendizaje espontaneo; considera el marco Ladico como un invernadero para
la recreacion de aprendizaje previo y la estimulacion para adquirir seguridad en

dominios nuevos.
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2.2.24. Juego como Fuerza Socializadora.

Acentuando sus primeros afios, el juego para la mayoria de los nifios no es una
actividad solitaria, sino decididamente social y comunitaria. Un nifio mejor
expresa su yo, y se proyecta a su ambiente mas satisfactoriamente cuando hay otro
de su edad presente.

En el proceso del juego en grupo, los nifios inician una profunda socializacion con
el mundo que les rodea. Las lecciones de buenas deportistas que el nifio aprendid
en el campo, en el fondo de la casa, en la escuela y mas tarde en las pistas de
atletismos, sin duda son trasferidos en grado considerados a la oficina, a la fabrica,
al palacio legislativo y en todas las empresas adultas que emprenden los hombres.

Apenas toca la hora de la pausa después de una clase se puede ver a los nifios salir
en tropel del aula al patio de juego, para realizar diferentes actividades de psico-
motricidad. Los juegos, y atletismos brindan un campo rico e incitante en donde
los nifios pueden expresar sus emociones hasta el maximo en ese momento las
energias contenidas en el hogar, en la escuela y en su diario labor hacen que

obtengan una gran liberacién

2.2.3. Lateoria del juego segun Piaget

Piaget, (1949/2000) considera que el pensamiento del nifio tiene mayor
facilidad de ser estimulado a través de los juegos porque es el medio
que le permite explorar y vivencia situaciones propias de su entorno,
no hay mayor alegria para el nifio que jugar con lo que le gusta
(Yllanes, 2019).

El sin nimero de categorias explicativas desarrolladas hasta ahora,
demuestra cuanto resiste este fendmeno a la comprension causal, pero
la razdn de esta resistencia es tal vez la tendencia a hacer del juego una
funcién aislada (como también a la imaginacion misma), lo que
falsifica el problema, ya que se lanza a la bdsqueda de soluciones
particulares, mientras que el juego es, sin duda, sencillamente, uno de
los aspectos de una actividad, (como la imaginacion con relacion al
pensamiento), en el nifio su predominio se explicaria, entonces, no por
causas especificas especiales del dominio ludico, sino por el hecho de
que las tendencias caracteristicas de cualquier conducta y de cualquier

pensamiento son menos equilibradas entre ellas al principio del
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desarrollo mental que en el adulto, cosa naturalmente obvia. (p.200).

Piaget tiene una mirada integradora del juego, asi el juego no es una

conducta aislada del nifio, no debe ser estudiada asi, sino desde su

posibilidad de desarrollar procesos mentales en los nifios. Segun Piaget
el juego forma parte de la funcidn cognitiva ademés ayuda a consolidar
esquemas psicofisicos de comportamiento mental y nervioso asi
mismo es parte integrante del desarrollo de la inteligencia (Yllanes,

2019)

a. Juego funcional Este juego forma parte de la etapa sensorio-
motora (0-2 afios). Los primeros dias de nacido, él bebe te sigue
con la mirada pasan 2 meses ya pueden mover sus extremidades y
repetir gestos de los una y otra vez. Este juego reside en el ejercicio
con su propio cuerpo, donde domina el espacio gracias a los
movimientos de sus extremidades donde manipula y explora
sensorialmente y donde le beneficia la interaccion social. (Yllanes,
2019)

b. Juego simbdlico Periodo preparatorio (2- 4 afios) manifiestan
las funciones de las capacidades motoras y el nifio inicia a utilizar
el lenguaje. También imitan y ponen en préactica lo observado de
las personas mayores. El nifio simula sucesos imaginados e
interpreta escenas personajes ficticios o reales (Yllanes, 2019).

c. Juego de construccién. En esta etapa los nifios construyen sus
propios juguetes basados a la realidad y al contexto cultural de una
forma sencilla como, por ejemplo: los nifios construyen los carros
de maderas y para simular que tienen llantas de conformidad se le
pone unas tapas de envases descartables. Las nifias hacen sus
mufiecas con retazos de telas y aparentar que es una mufieca y se
le pone la ropa de sus hermanas mas pequefas o incluso su propia
ropa de los cuales estos nifios se sienten tan satisfechos y
demuestran su alegria al poder contar con uno de los mejores
juguetes sin necesidad de ocasionar gastos a los padres de familia
(Yllanes, 2019).

d. Juegos reglados Esta es la fase del desarrollo cognitivo, utilizan

el razonamiento para poder solucionar problematicas y tienen una
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habilidad de contradecir y liderar en el grupo. En el juego de reglas
se desarrollan habilidades de socializacion en los nifios, ya no
existe la agresividad, igualmente instruyen la responsabilidad
como las personas mayores, las reglas del juego requieren confiar
de las demas personas que participan (Yllanes, 2019).
2.2.4. La teoria de juego segun Vygotsky
Como sefialamos, creemos que es importante también considerar a
Vygotsky, puesto que la teoria del desarrollo natural debe
complementarse con una teoria que tome en cuenta el papel de la
cultura. Segun Vygotsky el juego es una realidad cambiante y sobre
todo impulsora del desarrollo mental del nifio. La teoria del juego de
Vygotsky es importante para comprender el desarrollo del nifio. Su
teoria del juego se llama constructivista porque, a partir del juego el
nifio va construyendo su aprendizaje. Al jugar con otros que son parte
de su realidad social y cultural, el nifio/la nifia, van ampliando su
capacidad de ir comprendiendo la realidad que los rodea y van
aumentando su zona de desarrollo proximo”.
La zona de desarrollo préximo. (ZDP) nace a partir de la distincién
entre:
El nivel de desarrollo real (NDR), correspondiente al momento
evolutivo del nifio y se entiende como las actividades que el sujeto
puede realizar por si mismo, de modo auténomo, sin la ayuda de nadie
mas.
El Nivel de Desarrollo Potencial (NDP), referido al nivel que podria
alcanzar el sujeto con la colaboracién y guia de otras personas, es decir,
en interaccion con los otros.
La Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) es definida por Vygotsky:
La distancia entre el nivel real o actual de desarrollo, determinado por
la capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel
de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucion de un
problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion con otro
compafiero mas capaz. (Vygotsky,1979).
Para Vygotsky, el juego activa la zona del desarrollo préximo y es,

por lo tanto, un gran posibilitador de aprendizajes. Ademas, al tomar
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en cuenta, el factor cultural, Vygotsky nos habl6 de la importancia del
papel de lo social y cultural en el desarrollo de los nifios. Entonces para
Vygotsky (1979) el juego cumple dos funciones muy importantes en
el desarrollo de losnifios.

El juego como valor socializador. El ser humano hereda toda la
evolucidn filogenética, pero el producto final de su desarrollo vendra
determinado por las caracteristicas del medio social donde vive El
juego como factor de desarrollo. El juego es una necesidad de saber,
de conocer y de dominar los objetos; en este sentido afirma que el
juego no es el rasgo predominante en la infancia, sino un factor basico
en el desarrollo. (Vygotsky, 1979, p.38).

Como se puede ver, el juego, segin estos dos pensadores es
importante porque permite la socializacion y el desarrollo cognitivo
del nifio y su proceso socializador. Puede estimular todos los aspectos
del desarrollo del nifio/a destacando su dimension social, participativa
y comunicativa, alcanzando toda su intensidad cuando es compartido
con el adulto, al que busca y solicita jugar.

Gracias al juego se puede desarrollar la personalidad y es una
estrategia metodologica que debe tener una intencion pedagdgica.

En el juego el nifio descubre las relaciones objetivas que existen entre
los hombres. El nifio y la nifia desarrolla habilidades sociales,
emocionales, de pensamiento y de lenguaje a través de juegos de roles,
que es un buen ejemplo de cémo el desarrollo personal y socializacion
pueden ser vistos como dos procesos que afectan mutuamente.

El juego ejerce influencia en el desarrollo intelectual, y de otras formas
de actividad psiquica, asi como la imaginacion. Entabla una
comunicacion activa.

El juego es una especie de escuela de relaciones sociales en las cuales
se va moldeando y consolidando permanentemente las formas de
conductas. (Yllanes, 2019, p. 26).
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2.2.5.

Bases Conceptuales.

2.2.5.1. Programa.

Instrumento curricular donde se organizan las actividades de
ensefianza- aprendizaje, que permite orientar al docente en su
practica con respecto a los objetivos a lograr, las conductas que
deben manifestar los alumnos, las actividades y contenidos a
desarrollar, asi como las estrategias y recursos a emplear con
este fin (Yllanes, 2019).

2.2.5.2. Juegos.

El Juego es una actividad natural e importante para la nifia y el nifio,
es un modo por el cual se enfrenta al mundo que lo rodea, y
mediante estas  acciones adquiere experiencias Los autores no se
ponen de acuerdo sobre la definicion del juego por lo que parten de
distintos puntos de vista y enfocan el problema bajo diferentes
aspectos. Veremos algunas definiciones que podrian servirnos
de base para tomar una posicion final, el juego es el mas aceptado, y
es esencialmente activo porque sus actos tienen que
desenvolverse de acuerdo al grado del desarrollo mental. El juego es
esencia de la vida infantil y debe ser respetada (Montalvan, 2018).
2.2.5.3. Desarrollo.

Es un proceso multidimensional, que abarca todos los aspectos de
manera integral, es decir, que los diferentes elementos del
desarrollo del nifio estan interrelacionados y deben ser considerados
en su conjunto; los cambios que se producen en una dimensién
influyen en el desarrollo de las otras y viceversa (Acuiia, y Robles,
2019).

2.2.5.4. Socializacion.

Es el proceso mediante el cual el ser humano aprende, en el transcurso
de su vida, los elementos socioculturales de su medio ambiente y los
integraa la estructura de su personalidad bajo la influencia de

experiencias y de agentes sociales. (Yllanes, 2019 p. 21)
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2.2.5.5. Nifio.

La definicion de nifio/a también ha variado considerablemente a lo
largo de la historia y en las diversas sociedades y culturas, La
primera infancia, de los 0 a los 5 afios de edad, representa una etapa
decisiva en el desarrollo de las capacidades fisicas, intelectuales y
emotivas de cada nifio y nifia, y es la etapa mas vulnerable del
crecimiento puesto que es la etapa en la que los humanos muestran
gran dependencia, motivo por el cual requieren especial proteccion.
En esta fase se forman las capacidades y condiciones esenciales para
la vida, la mayor parte del cerebro y sus conexiones. El amor y la
estimulacion intelectual permiten a los nifios y nifias desarrollar
la seguridad y autoestima necesarias. Para ello, su entorno y las
condiciones de vida de la madre son fundamentales (Acufia, y Robles,
2019).

HIPOTESIS:
Si se aplica el programa ludico, entonces, se mejoraria desarrollar el proceso
de socializacion en el area de personal social en los nifios de la Institucién

Educativa Inicial N° 983 Palo Solo, provincia de Cutervo, 2019.
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V.

METODOLOGIA.

4.1. Disefio de la investigacion.
El disefio utilizado en la presente investigacion es de tipo
cuasiexperimental. En la investigacion experimental, los disefios que con
mas frecuencia son utilizados, se clasifican en: experimental, con un sub
disefio cuasi experimental propiamente dicho. (Sanchez, 2015, p.85).
Se denomina disefio cuasiexperimental a aquellas investigaciones en las
que su grado de control es minimo y no cumplen con los requisitos de un
verdadero experimento (Soto, 2015 p. 63).
Tipo de investigacion: descriptivo.
La variable independiente el programa ludico y la variable dependiente es
el proceso de socializacion.

Disefio gréfico:

Donde:
RP= realidad problematica.
X= pre test
Y= modelo
4.2. Poblacién y muestra.

4.2.1. Poblacion:
Todos los nifios y nifias de 5 afios de edad de la I.E.I. N° 983 ““ Palo
Solo”
La poblacion estd conformada por 20 estudiantes de Educacion
Inicial de la seccion de 5 afios, de la Institucion Educativa N° 983
“Palo Solo”, de la ciudad de Cutervo. Por ser la poblacion pequena

se trabajé con una poblacion muestral.
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4.2.2. Muestra:

Los nifios y nifias de 5 afios.

4.3. Definicién y operacionalizacion de variables e indicadores.

4.3.1. Variable Independiente: Programa ladico.

4.3.2.

Montalvan, (2018) “sostiene que es una dimension del desarrollo
integral de la persona que fomenta el desarrollo psicologico, social
y organico. Como también viene a ser, la adquisicion de saberes,
la conformacion y estructuracion de la personalidad, es decir
encierra una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce,
la actividad creativa y el conocimiento en el nifio” (p. 38)
Definicion Conceptual: El programa “Ludicas se basa en una
actitud activa del nifio y gana en protagonismo en la interaccion
con el adulto, estas actividades ludicas para su edad buscan
desarrollar integralmente al nifio y contribuir a su bienestar
psicolégico, al aprendizaje social y de las leyes del mundo fisico,
a la formacion de autopistas cerebrales y al crecimiento de su
inteligencia.

Mejia (2005) da a conocer que son aciertos del maestro durante la
planeacion y aplicacion de las actividades ludicas propuestas
como: todos participan, no vamos a empujar, tranquilos que todos
van a realizar la actividad, ningin compafiero queda por fuera, vale
la cesta si el balon ha pasado por todos los integrantes del equipo”.
Estas consignas estan alejadas de la competencia y del
sometimiento a la exclusion en las que se ven incluidos
regularmente los estudiantes.

En ese sentido, el maestro durante la aplicacion de las actividades
ludicas debe dar ejemplo de comportamientos ricos en tolerancia,

aceptacion, escucha, respeto y solidaridad con sus comparieros.
Variable Dependiente:

Segin Gimeno Collado (1999) se denomina socializacién al

proceso iniciado “por los padres, por el cual se integran valores,
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habitos que van a permitir adaptarse a su cultura y tras su
interiorizacion, le van a facilitar la inclusion en la sociedad.

Es un proceso a través del cual los seres humanos aprenden e
interiorizan las normas y los valores de una determinada sociedad
y cultura especifica. Este aprendizaje les permite obtener las
capacidades necesarias para desempefiarse con éxito en la

interaccion social.

4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos que se aplico a los

estudiantes.

4.4.1. Técnicas:
La técnica que se usa en el presente trabajo de investigacion es
la observacion sistemética (Montalvan, 2018).

4.4.2. Instrumento:
El instrumento que se utilizo para el presente trabajo es la Guia
de observacion, se aplicé la guia de observacién tanto en el pre
test como en el post test, la cual nos permitié verificar el grado de
socializacion de los estudiantes, mencionan que este método
permite un registro sistematico, valido y confiable de una serie de
comportamientos y situaciones observables que ayudaran a
formular o verificar la hipdtesis la cual consta de 30 items.

4.5. Plan de analisis.
En el analisis de los resultados, se utilizo la estadistica descriptiva para
mostrar los resultados implicados en los objetivos de la investigacion, que
fueron presentados en tablas y figuras mostrando los valores absolutos y
relativos.

Para el analisis de los datos, se utilizo el programa Excel 2010.
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El procesamiento, se realizara sobre los datos obtenidos luego de la
aplicacion del instrumento a los sujetos de estudio: 20 nifios y nifias de 5

afnos de la Institucién Educativa N° 983 “Palo Solo”

4.6. Matriz de consistencia.
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PLANTEAMIE | OBJETIVOS DE LA | HIPOESIS VARIABLE | INDICADO | METODOLO

NTO DEL | OBLIGACION DE LA | SDE RES GIA DE LA

PROBLEMA INVESTIGACION | ESTUDIO INVESTIGA

CION

Objetivo General. Si se aplica el TECNICA:

¢Que influencia rograma ludico

tiene la Determinar el efecto del programa prog ’ observacion
- entonces, se lograra Participaen el

o ludico para desarrollar el proceso de .
aplicacion de un meiorar desarrollar el juego. INSTRUME
- socializacion, en el area de personal J Programa NTO

programa ludico de | 1adi C I Gu q
social en los nifios de 5 afios de la | PrO¢®%° € | ludico umple wa o de

en el desarrollo socializacion en el reglas del | Observacion
Institucion Educativa Inicial N° 983 juego.

del proceso de .

L . area de personal
e Palo Solo, distrito y provincia de

socializacion, en social en los nifios de

ol area de Cutervo, durante el afio 20109. Se comunica
Obietivos especificos: la Institucion durante el

Personal Social, J P : juego

de los nifios de
cinco afios edad
de la Institucion
Educativa Inicial
N° 983 Palo
Solo, distrito y
provincia de

Cutervo,

- Identificar el nivel de socializacion
de los nifios de cinco afios edad de la
Institucion Educativa N° 983 Palo
Solo, distrito y provincia de Cutervo,
durante el afio 2019

- Aplicar un programa ludico en el
proceso de ensefianza aprendizaje del
los

area de Personal Social, en

estudiantes de cinco afios edad de la

Educativa Inicial N°
983
provincia de
Cutervo, 2019”.

Palo  Solo,
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¢durante el afio
20197?

Institucion Educativa Inicial Rural N°
983 Palo Solo, distrito y provincia de
Cutervo, durante el afio 2019.

- Comparar los resultados, del pre test
y post test, al concluir el tratamiento,
para validar la influencia del
programa ludico en el desarrollo de
la socializacion de los estudiantes de
5 afios de edad, de la Institucion
Educativa Inicial N° 983 Palo Solo,
distrito y provincia de Cutervo,

durante el afo 2019”.

Desarrollo
del  proceso
de
socializacion

Practica
valores
sociales.

Resuelve s6lo
sus
problemas.

Participa en
las
actividades
del aula.

Trabajo en
equipo.
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4.7. Principios Eticos (ULADECH, 2014).

En el proceso de investigacion se tuvo en cuenta lo recomendado por el

Cadigo de ética para la investigacion, aprobado por acuerdo de Consejo

Universitario con Resolucién N° 0108-2016-CU-ULADECH Catolica, en

principios que rigen la actividad investigativa. Entre las que se ha tomado

en cuenta son las siguientes:

4.7.1.

4.7.2.

4.7.3.

Protecciébn a las personas. - La persona en toda
investigacion es el fin y no el medio, por ello necesitan
cierto grado de proteccion, el cual se determinara de
acuerdo al riesgo en que incurran y la probabilidad de que
obtengan un beneficio.

Beneficencia y no maleficencia. - Se debe asegurar el
bienestar de las personas que participan en las
investigaciones. En ese sentido, la conducta del
investigador debe responder a las siguientes reglas
generales: no causar dafio, disminuir los posibles efectos
adversos y maximizar los beneficios.

Integridad cientifica. - La integridad o rectitud deben regir
no sélo la actividad cientifica de un investigador, sino que
debe extenderse a sus actividades de ensefianza y a su
ejercicio profesional. La integridad del investigador resulta
especialmente relevante cuando, en funcién de las normas
deontoldgicas de su profesion, se evaltan y declaran dafios,
riesgos y beneficios potenciales que puedan afectar a

quienes participan en una investigacion.
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V. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION.
5.1. Analisis e interpretacion de los datos.
En este capitulo presento los resultados comparando el pre test con el post
test referente “al programa ladico en los nifios de cinco afios de edad, de la
Institucion Educativa Inicial N° 983 Palo Solo de ciudad de Cutervo,
durante el afio 2019

Tabla 1: Interés en el juego

PRE TEST POST TEST
N % n %
Si 14 70% 20 100%
No 2 10%
A veces 4 20%
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Gréfico 1.- Interés en el juego.

La figura representa los puntajes obtenidos en los diferentes niveles de medicién del test
en donde el pre test se obtuvo un puntaje de 30 % de nifios con interés en el juego, el 55

% no mostro interés y un 15% a veces.

En el post test pudo verificarse la diferencia obtenida en un 100% de cambios positivos.
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Tabla 2: Conoce y acepta las reglas del juego.

PRE TEST POST TEST
N % n %
Si 20 100%
No 20 100%
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

0%

Pre Test

Post Test

Gréfico 2.- Conoce y acepta las reglas del juego

En cuanto al conocimiento y aceptacion de las reglas de la actividad ladica como
resultado del pre test se ha obtenido un resultado estadistico negativo del 100%; resultado

que cambia de forma positiva en un 100% luego del post test.
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Tabla 3: Participa en el juego.

PRE TEST POST TEST
N % N %
Si 13 67 20 100%
No 1 5
A veces 6 28
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacién de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test

Post Test

Gréfico 3.- Participa en el juego.

Los resultados del pre test muestran que el 27% de nifios si participaba en las actividades

ludicas, el 28 no participabay el 45% participaba a veces de las actividades de jugo ladico.

En el post test pudo verificarse una diferencia obtenida del 100% de nifios que si
participaba de las actividades ludicas para mejorar la socializacion de los nifios de cinco

afios de la Institucion Educativa Inicial N° 983 “Palo Solo”
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Tabla 4: Comprende el juego antes de realizarlo.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 5 25 17 85
No 8 40
A veces 7 35 3 15
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Gréfico 4.- Comprende el juego antes de realizarlo.

Respecto a si el nifio comprende el juego antes de que se realice se ha obtenido los

siguientes resultados estadisticos:

En el pre test el 25% si comprendia los juegos luego de la explicacién, el 40% no lo

comprendia y, el 35% lo comprendia a veces.

En el post test se muestra una mejora donde se ha obtenido que el 85% de los nifios de
cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N° 983 “Palo Solo” si comprender el juego

antes de que se realice y, un 15% a veces los comprendia.
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Tabla 5: Cumple las reglas de juego.

PRE TEST POST TEST
n % N %

Si 5 25 17

No 2 10

A veces 13 65 3

Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Grafico 5.- Cumple las reglas de juego.

Respecto a si el nifio cumple con las reglas del juego, a través del test, se ha obtenido los

siguientes resultados estadisticos:

En el pre test el 25% de nifios de cinco afios de edad de la Institucion Educativa Inicial
N° 983 “Palo Solo” cumplia con las reglas de las actividades ludicas, el 10% no las

cumplia y, el 65% a veces cumplian con las reglas.

En el post test se muestra una mejoria en el cumplimiento de las reglas de las actividades
ludicas, donde se muestra que el 85% de nifios de cinco afios de la Institucién Educativa

Inicial N° 983 “Palo Solo” si cumplia con las reglas y, el 15% lo hacia a veces.
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Tabla 6: Participa en forma voluntaria en el juego.

PRE TEST POST TEST
N % N %
Si 19 95
No 18 90
Aveces |2 10 1 5
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Graéfico 6.- Participa en forma voluntaria en el juego.

Respecto a si el nifio participa de forma voluntaria en el juego, a través del test, se ha

obtenido los siguientes resultados estadisticos:

En el pre test el 90% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N° 983
“Palo Solo” no participa de forma voluntaria en las actividades ludicas y, el 10% lo hacia

a veces.

En el post test se observa mejoras luego de aplicar las actividades ludicas, donde se
observa que el 95% de los nifios si participaba de forma voluntaria y, un 5% lo hacia a

VecCes.
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Tabla 7: Cambia sus actitudes.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 20 100
No 18 91
A veces 2 9
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 20109.

Grafico 7.- Cambia sus actitudes.

Pre Test Post Test

Grafico 7.- Cambia sus actitudes.

Respecto a si el nifio cambia sus actitudes por la aplicacion de las actividades ludicas, a
través del test, se ha obtenido los siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 91% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 983 “Palo Solo” tiene buenas actitudes en cuanto a socializar con los demads vy,

el 9% a veces tiene buenas actitudes.

En el post test, luego de la aplicacion de las actividades lGdicas, se observa mejoras donde

el 100% de estudiantes muestran actitudes positivas en el proceso de socializacion.
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Tabla 8: Se comunica durante el juego.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 13 65
No 20 100
A veces 7 35
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Gréfico 8: Se comunica durante el juego.

Respecto a si el nifio se comunica durante el juego por la aplicacion de las actividades

ludicas, a través del test, se ha obtenido los siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que antes de la aplicacion de las actividades ludicas los nifios de
cinco afos de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 983 “Palo Solo” no se

comunicaba durante los juegos.

En el post test luego de la aplicacion de las actividades lGdicas se observa mejoras en la
comunicacion de los nifios, donde el 65% si se comunicaba durante el juego vy, el 35% lo

hacia a veces.
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Tabla 9: Préctica valores sociales.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 6 30 20 100
No 11 55
A veces 3 15
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Grafico 9: Préctica valores sociales.

Respecto a si el nifio practica valores sociales, a través del test, se ha obtenido los

siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se ha obtenido que el 30% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 983 “Palo Solo” practiquen valores sociales, el 55% no los practica y, el 15%

a veces los practica.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado la, donde el 100% de nifios

practican valores sociales, como resultado del programa ludico.
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Tabla 10: Asume compromisos posteriores para cumplir reglas.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 18 90
No 16 80
A veces 4 20 2 10
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test

Post Test

Gréfico 10: Asume compromisos posteriores para cumplir reglas

Respecto a si el nifio asume compromisos posteriores para cumplir reglas, a través del

test, se ha obtenido los siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 80% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 983 “Palo Solo” no asume compromisos para cumplir reglas y, el 20% a veces

lo hace.

En el post test se observa la mejora del compromiso para asumir reglas, donde el 90% si

los asume y, el 10% a veces los asume.
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Tabla 11: Propone ideas para nuevos juegos.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 12 60
No 20 100
A veces 8 40
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacién de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Graéfico 11: Propone ideas para nuevos juegos.

Respecto a si el nifio propone ideas para juegos nuevos, a través del test, se ha obtenido

los siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 100% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 983 “Palo Solo” no propone nuevas ideas de juegos nuevos.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 60% de los nifios si propone ideas de nuevos juegos y, el 40% lo

realizaba a veces.
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Tabla 12: Trae juegos para compartir con sus comparnieros.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 20 100
No 20 100
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Grafico 12: Trae juegos para compartir con sus compafieros.

Respecto a si el nifio lleva juegos para compartir con sus compafieros, a través del test, se
ha obtenido los siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 100% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 983 “Palo Solo” no llevaba juegos para compartir con sus compareros.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 100% de los nifios en ocasiones si llevaba juegos a la institucion, los

cuales compartia con sus comparieros.
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Tabla 13: Controla su timidez.

PRE TEST POST TEST

n % N %
Si 11 55
No 20 100
A veces 9 45
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Post Test

Pre Test

Gréafico 13: Controla su timidez

Respecto a si el nifio controla su timidez, a través del test, se ha obtenido los siguientes

resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 100% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 983 “Palo Solo” no puede controlar su timidez.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 55% de los nifios si controlara su timidez y, un 45% lo hacia a veces.
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Tabla 14: Resuelve solo sus problemas.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 20 100
No 17 15
A veces 3 85
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Grafico 14: Resuelve solo sus problemas.

Respecto a si el nifio resuelve solo sus problemas, a través del test, se ha obtenido los
siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 85% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 983 “Palo Solo” no puede resolver solo problemas que se presentan en aula
como actividades de la ensefianza.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 100% de los nifios, en su mayoria de veces, si pueden resolver solos
problemas presentados en el aula.
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Tabla 15: Es respetuoso.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 18 90 20 100
A veces 2 10
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Gréfico 15: Es respetuoso.

Respecto a si el nifio es respetuoso, a través del test, se ha obtenido los siguientes

resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 90% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 983 “Palo Solo” si son respetuosos con sus compaifieros y el docente y, un 10%

lo es con menos frecuencia.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se

ha obtenido que el 100% de los nifios si sea respetuoso con sus compafieros y docente.
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Tabla 16: Muestra seguridad en lo que hace.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 20 100
No 13 65
A veces 7 35
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Gréfico 16: Muestra seguridad en lo que hace.

Respecto a si el nifio muestra seguridad en lo que hace, a través del test, se ha obtenido

los siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 65% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 983 “Palo Solo” no muestra seguridad en las actividades que realiza y, un 35%

de nifios lo muestra a veces.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 100% de los nifios, en la mayoria de los casos, si mostrar seguridad en

las actividades que realiza.
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Tabla 17: Es alegre.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 16 80 20 100
A veces 4 20
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Graéfico 17: Es alegre.

Respecto a si el nifio es siempre alegre, a través del test, se ha obtenido los siguientes

resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 80% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 983 “Palo Solo” si son siempre alegres y, un 20% lo es en la mayoria del tiempo.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 100% de los nifios si sean alegres todo el tiempo mientras realizan sus

actividades en la institucién educativa.
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Tabla 18: Se expresa con facilidad.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 20 100
No 14 70
A veces 6 30
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Gréfico 18: Se expresa con facilidad.

Respecto a si el nifio puede expresarse con facilidad con sus compaferos y docente, a

través del test, se ha obtenido los siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 70% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 983 “Palo Solo” no puede expresarse con facilidad y, un 30% a veces lo puede

hacer.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 100% de los nifios si puede expresarse con facilidad con sus

comparieros y docente.
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Tabla 19: Es calmado.

PRE TEST POST TEST
N % N %
Si 9 45 16 84
No 6 30
A veces 5 25 3 16
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test

Post Test

Respecto a si el nifio es calmado cuando se le pide, a través del test, se ha obtenido los

siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 45% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 983 “Palo Solo” si son calmados cuando se le pide, el 30% no los son y, el 25%

a veces lo son.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se

ha obtenido que el 84% de los nifios si son calmados cuando se les pide que los sean y, el

16% lo es en la mayoria de los casos.
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Tabla 20: Es perseverante.

PRE TEST POST TEST
N % N %
Si 20 100
No 20 100
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Gréfico 20: Es perseverante.

Respecto a si el nifio es perseverante en las labores que se le encomienda, a través del

test, se ha obtenido los siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 15% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 983 “Palo Solo” son perseverantes en sus actividades y, el 55% a veces los son.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ladico, donde se
ha obtenido que el 60% de los nifios si son perseverantes en sus actividades, el 15% no

los son en la mayoria de los casos y, el 25% a veces son perseverantes en sus actividades.

47



Tabla 21: Muestra empatia.

PRE TEST POST TEST
N % N %
Si 12 60
No 20 100
A veces 8 40
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Grafico 21: Muestra empatia.

Respecto a si el nifio es muestra empatia con sus compafieros, a través del test, se ha

obtenido los siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 100% de nifios de cinco afios de la Institucién Educativa

Inicial N° 983 “Palo Solo” no muestra empatia con sus compaiieros de aula y amigos.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 40% de los nifios si mostrar empatia con sus comparieros de aula y sus

amigos y, el 60% a veces lo hace.
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Tabla 22: Pide ayuda.

PRE TEST POST TEST
N % N %
Si 3 15 20 100
No 11 55
A veces 6 30
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Graéfico 22: Pide ayuda.

Respecto a si el nifio pide ayuda cuando lo necesita, a través del test, se ha obtenido los
siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 15% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 983 “Palo Solo” si pide ayuda cuando lo necesita, el 55% no pide ayuda y, el

30% a veces lo hace.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 100% de los nifios si pide ayuda a sus compafieros o docente cuando
lo necesita.
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Tabla 23: Dialoga con sus compafieros.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 7 35 20 100
No 8 40
A veces 5 25
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Gréfico 23: Dialoga con sus compafieros.

Respecto a si el nifio es dialoga con sus compafieros, a través del test, se ha obtenido los

siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 35% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 983 “Palo Solo” si dialoga con sus compatfieros, el 40% no lo hace la mayor

parte del tiempo vy, el 25% a veces lo hace.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 100% de los nifios si dialogar con sus comparfieros la mayor parte del

tiempo que comparten juntos.

50



Tabla 24: Participa en las actividades del aula.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 12 60 20 100
No 6 30
A veces 2 10
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Gréfico 24: Participa en las actividades del aula.

Respecto a si el nifio participa en las actividades del aula, a través del test, se ha obtenido

los siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 3% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 983 “Palo Solo” si participa en sus actividades del aula, el 30% no participa y,

el 32% a veces lo hace.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 100% de nifios si participar en las actividades del aula.
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Tabla 25: Esta pendiente de los demas.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 8 40 14 70
No 12 60
A veces 6 30
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

A VECES
0%

NO
0%

Pre Test Post Test

Gréfico 25: Esta pendiente de los demas

Respecto a si el nifio estd pendiente de los demés, a través del test, se ha obtenido los

siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 40% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 983 “Palo Solo” si esta pendiente de las personas que le rodean y, el 60% no lo

estan.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 70% de los nifios si esta pendiente de las personas que le rodean vy, el

30% a veces lo estan.

52



Tabla 26: Trabaja en equipo.

PRE TEST POST TEST
N % N %
Si 20 100
No 13 65
A veces 7 35
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test

Post Test

Grafico 26: Trabaja en equipo.

Respecto a si el nifio trabaja en equipo en actividades del aula, a través del test, se ha

obtenido los siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 65% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 983 “Palo Solo” no trabajan en equipo en la mayoria de los casos y, el 35% a

veces lo hacen.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ladico, donde se

ha obtenido que el 100% de los nifios si aprendieran a trabajar en equipo en las actividades

que se les encomienda realizar en grupo.
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Respecto a si el nifio cumple con las normas de convivencia establecidos para el grupo, a

través del test, se ha obtenido los siguientes resultados estadisticos:

Tabla 27: Cumple las normas de convivencia.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 9 45 16 84
No 6 30
AVeces 5 25 3 16
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacién de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Gréfico 27: Cumple las normas de convivencia.

Respecto a los nifios si cumple las normas de convivencia, a través del test, se ha obtenido

los siguientes resultados estadisticos:

Pre test se observa que el 45% de nifios de cinco afios de la Institucién Educativa Inicial
N° 983 “Palo Solo” si cumple con las normas de convivencia y, el 25% a veces lo hace y
el 30% no cumplen las normas de convivencia.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 100% de los nifios si cumple con las normas de convivencia

establecidos en el aula.
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Tabla 28: Es solidario.

PRE TEST POST TEST
n % N %
Si 3 15 17 85
No 5 25
A veces 12 60 3 15
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Grafico 28: Es solidario.

Respecto a si el nifio es solidario con sus compafrieros, a traves del test, se ha obtenido los

siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 15% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 5 N° 983 “Palo Solo” si son solidarios con sus compaiieros, el 25% no lo son

y, el 60% a veces son solidarios con sus comparieros.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 85% de los nifios si aprendieran a ser solidarios con sus compafieros

y, el 15% a veces lo son.
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Tabla 29: Incorpora al juego a otros nifios.

PRE TEST POST TEST
N % N %
Si 7 20 100
No 13 65
A veces 7 35
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Gréfico 29: Incorpora al juego a otros nifios.

Respecto a si el nifio incorpora al juego a otros nifios, a traves del test, se ha obtenido los

siguientes resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 65% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 983 “Palo Solo” no incorpora a otros nifios a los juegos, el 35 % no lo hace.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se
ha obtenido que el 100% de los nifios si incorporar a sus compafieros a los diferentes

juegos que realiza.
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Tabla 30: Respeta drdenes.

PRE TEST POST TEST
N % N %
Si 3 15 20 100
No 11 55
A veces 6 30
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida marzo — junio 2019.

Pre Test Post Test

Gréfico 30: Respeta 6rdenes.

Respecto a si el nifio respeta érdenes, a través del test, se ha obtenido los siguientes

resultados estadisticos:

En el pre test se observa que el 15% de nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 983 “Palo Solo” si respeta 6rdenes y el 55% no lo hace, el 30% a veces lo hace.

En el post test se observa la mejora luego de haber aplicado el programa ludico, donde se

ha obtenido que el 100% de los nifios respetar las érdenes que se le da su docente.
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VI.

CONCLUSIONES.

6.1. Conclusiones.

El nivel de socializacion de los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 983 Palo Solo, del distrito y provincia de Cutervo, 2019 a través de
una evaluacion de entrada (ficha de observacion) se deduce que los nifios
presentan un nivel BAJO de acuerdo a resultados obtenidos, manifestandose
en el poco interés en el juego, escasa practica de valores sociales, no asumen

significativamente compromisos posteriores para cumplir reglas.

Se aplico el programa ludico (diez sesiones) que permitieron desarrollar el
proceso de socializacién en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 983 Palo Solo, del distrito y provincia de Cutervo, 2019

El proceso de socializacion después de la aplicacion del programa lddico se
observd en los estudiantes que generd un cambio significativo en el proceso
de socializacién y se manifiesta en el mayor interés que tienen los estudiantes
en el juego, cumpliendo las reglas que ellos mismos proponen y participando
del juego en forma voluntaria, se evidencian cambios importantes de sus
actitudes, practican valores sociales, se proponen ideas para nuevos juegos,
los nifios controlan su timidez, se expresan con facilidad, manifiestan ser

perseverante y muestran empatia, son mas dialogantes con sus comparieros.

Los resultados, del pre test y post test, después de la aplicacion del programa
se concluyd, que el Programa ludico es significativo, en la medida en que se

apligue correctamente.

6.2. Recomendaciones.
La aplicacién del Programa ladico, debe ser promovido a toda la poblacion
escolar de la Institucion Educativa Inicial N° 983 Palo Solo, distrito y
provincia de Cutervo, por ser muy beneficioso para desarrollar el proceso
de socializacion.
Que las autoridades de la Institucion Educativa Inicial Rural, N° 983 Palo
Solo, distrito de y provincia de Cutervo, donde se realizd la investigacion,

incluya en su Plan Anual de trabajo el desarrollo de capacitaciones
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permanentes, acerca del proceso de socializacion en los nifios, tomando en
cuenta el Programa ladico aplicado en la Institucion Educativa.

El Programa ludico, debe servir como motivacion a otros educadores, para
desarrollar nuevos programas, para desarrollar el proceso de socializacion,
por este motivo solicitar al sefior director de la Institucion Educativa
Inicial, N° 983 Palo Solo, distrito y provincia de Cutervo, lo eleve a la
UGEL para que sea conocido por la comunidad Educativa Cutervina.
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ANEXQOS



ANEXO 01

GUIA DE OBSERVACION DE NINOS DE CINCO ANOS DE EDAD, DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 983 “PALO SOLO”

NOMBRE Y APELLIDO DEL EXPERTO: SILVIA ELIZABETH CASTRO CRUZ

INSTITUCION DONDE LABORA ACTUALMENTE: CEBA “CARLOS AUGUSTO

SALAVERRY” LA VICTORIA CHICLAYO.

PRE TEST POS TEST

Interés en el juego Si | No | Aveces | Si No A veces

Conoce y acepta las reglas del juego

Participa en el juego

Comprende el juego antes de realizarlo

Cumple las reglas de juego

Participa en forma voluntaria en el juego

Cambia sus actitudes

Se comunica durante el juego

Préctica valores sociales

O (00 ([N (o |0 | |Ww (N (k-

Asume compromisos posteriores para cumplir reglas

[ERN
o

Propone ideas para nuevos juegos

RN
[EEN

Trae juegos para compartir con sus compafieros

[EEN
N

Controla su timidez

[EEN
w

Resuelve solo sus problemas

[N
SN

Es respetuoso

[ERN
[$]

Muestra seguridad en lo que hace

[EnN
»

Es alegre

[ERN
\'

Se expresa con facilidad

=
[ee]

Es calmado

[EnY
[(e]

Es perseverante

N
o

Muestra empatia

N
[y

Pide ayuda

N
N

Dialoga con sus compaferos

N
w

Participa en las actividades del aula

N
N

Esta pendiente de los demés

N
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Trabaja en equipo

N
(o]

Cumple las normas de convivencia

N
~

Es solidario

N
[ee]

Incorpora al juego a otros nifios

N
©

Respeta ordenes

w
o
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OBSERVACIONES:

FIRMA EXPERTO
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ANEXO 02

DENOMINACION

PROGRAMA LUDICO PARA DESARROLLAR EL PROCESO DE
SOCIALIZACION DE LOS NINOS DE CINCO ANOS, DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 983 “PALO SOLO”, DE LA CIUDAD CUTERVO,
DURANTE EL ANO 2019.

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion educativa : N° 983 “Palo Solo”

Ubicacion : Provincia de Cutervo.

Destinatarios : 20 estudiantes de 5 afios nivel inicial
Responsable : Gicely Toro Mejia.
Temporalizacion : 4 meses

1. PRESENTACION:

La aplicacion del programa ladico en el area de personal social esta dirigido a un
grupo de 20 estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la I.E. N° 983 “Palo Solo”, provincia
de Cutervo.

Comprende el disefio de 10 sesiones debidamente secuenciadas en relacion a las
necesidades educativas que con la aplicacion del pre test para medir el nivel del proceso
de socializacion se identificaron en los alumnos. De igual manera se disefian estrategias
seleccionadas en funcion de las capacidades que se esperan lograr y sustentadas en la
teoria de las y la Teoria sociocultural de Vygostky. y Teoria de Piaget También se ha
elaborado para cada sesion los recursos a ser utilizadas por cada uno de los estudiantes

con una duracién de 60 minutos a ejecutarse con una frecuencia de dos veces por semana.
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a. Objetivo

Desarrollar el nivel de la socializacion en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 983 “Palo Solo” Provincia de Cutervo Region de Cajamarca a

través de la aplicacion de un programa ludico.

b. Programa

o

JUEGOS
Juego con el dado de las emociones

Jugando con mi nombre

Conociendo el nombre de mis amigos
Cambiando de roles

La peluqueria

Responsabilidades que compartimos en casa
El gato y el raton

Jugamos a comprar y vender

Jugamos en el patio

Juntar prendas

olo|~Nlolalsa|lw v R|Z2

=
o

c. Cronograma de actividades ludicas sociales.
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ACTIVIDADES
LUDICAS

MES MARZO 2019

MES ABRIL 2019

SEM1

SEM2

SEM3

SEM4

SEM1

SEM2

SEM3

SEM4

M

MJ|VILIMIM

J

MM|J | VILI MM

J

Juego con el dado
de las emociones

X

X

Jugando con mi
nombre

Conociendo el
nombre de mis
amigos

Cambiando de
roles

La peluqueria

ACTIVIDADES
LUDICAS

EM2 SEM

Responsabilidades
que compartimos
en casa

El gato y el raton

Jugamos a
comprar y vender

Jugamos en el
patio

Juntamos prendas
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SESION DE APRENDIZAJE N° 01

I.DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa
1.2. Seccion

1.3. Grado/Edad
1.4. Temporalizacion

1.5. Practicante

1.6. Nombre de la Sesién

: Unica

: 5 aflos
: 60 minutos

- N° 983 “Palo Solo”

: Gicely Toro Mejia

IILORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Fecha: marzo 2019

: " Juego con el dado de las emociones".

AREA CAPACIDAD|  DESEMPERO | 'NSTRUMENTOS
COMPETENCIA DE
EVALUACION
Personal Construye Autorregula Reconoce sus ficha
social Su sus intereses, de
Identidad. emociones preferencias, observacién
caracteristicas fisicas
y cualidades, las
diferencia de las de
los otros a través de
palabras o acciones
II.SECUENCIA DIDACTICA.
MOMENTOS PROCESOS ST oS Y| TIEMPO
PEDAGOGICOS
La docente da la bienvenida
a los nifos y motiva
' realizando las siguientes 15°
N preguntas a los nifios para | Recursos humanos
que expresen libremente sus
I respuestas.
¢ Como te sientes hoy?
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¢Por qué?

¢ Todos sentimos lo mismo?
Para ayudar a los otros
nifos expresarse e
identificar sus emociones se
coloca las

tarjetas de las emociones y
luego se pregunta a los
nifos:

¢ COmo te sentiste durante la
semana que no viniste al
jardin?,

¢Cuéndo te grito mama?
¢Qué gesto haces cuando
estas triste?

¢Qué gesto haces cuando
estas alegre?

la docente enfatiza sobre las
emociones que realizaron
cada uno de los nifios y les
pregunta:

Saben ¢qué es el dado de las
emociones?

¢Como creen que sera el
juego?

¢Les gustaria jugar con el
dado de las emociones?

La docente motiva a
los nifios a formar un
circulo de forma
voluntariay libre tiran
los dados, para luego
expresar que emocion
le toco representar en
forma  gestual vy
espontanea.

La docente motiva de
forma oportuna la
participacion
espontanea de los
nifios luego se sientan
en asamblea

Docente y  nifios

Juego dado de
emociones
Hojas
crayones

Plumones

40
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conversan sobre el
juego realizado. Y
realiza las siguientes

preguntas:

Les gusto el juego
¢Por qué?

¢Cual de las

emociones les gusto
mas por qué?

¢Cual de las
emociones no les
gusto por qué?
Ambos empezaran a
interactuar, luego la
maestra pide a los
nifios que de forma
libre expresen a través
de un dibujo la forma
como se sintieron.

moaom—0O

Los nifios realizan una
oracién de agradecimiento
por los beneficios del dia y

entonan una cancion libre

Cancioén
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FICHA DE OBSERVACION N° 01
ALUMNO
FECHA: e

N° INDICADOR
NOMBRE DE LOS Reconoce  sus intereses, preferencias,
NINOS caracteristicas fisicas y cualidades, las
diferencia de las de los otros a través de palabras
0 acciones
Sl NO AVECES

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02. S,
§ /L&Y
% |.  DATOS INFORMATIVOS: oo A

1.1. Institucion Educativa : N° 983 “Palo Solo” \’\//
1.2. Seccion  Unica
1.3. Grado/Edad : 5 afios
1.4. Temporalizacion : 60 minutos ~ Fecha: abril 2019
1.5. Practicante : Gicely Toro Mejia
1.6. Nombre de la Sesién : " Jugando con mi nombre”

1. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

AREA [COMPETENCIA/CAPACIDAD DESEMPENO | 'MSTRUMENTOS
EVALUACION
Personal  Construye |Se valor a si| Toma la iniciativa para
Social su mismo realizar acciones de ficha de
Identidad. cuidado personal, de observacion

manera autbnoma, y da
razon sobre las
decisiones que toma. Se
organiza con sus
comparieros y realiza
algunas actividades
cotidianas y juegos
segln sus intereses.

I1l.  SECUENCIA DIDACTICA.

MOMENTOS

RECUROS

PROCESOS PEDAGOGICOS y R
MATERIALES
Se motivara con un cuento:
I EL NINO QUE PERIDIO SU NOMBRE 15
\ Una maiana un nifio se desertaba con mucha perezay al | Recursos

mirar hacia la puerta se llevé una gran sorpresa jno estaba | humanos
su nombre escrito en la puerta de su habitacion ;,como me
Ilamo? pregunto, sin hallar respuesta empezd la busqueda,
buscd bajo su cama, dentro del ropero, en los cajones, pero
no lo hall6. Vio un arcoiris se pregunto ¢se fue por ahi mi
nombre? ;Empezd a seguirle, asombrado encontré un
montdn de personajes maravillosos, se hallo a la tarantula

Cuento
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que estaba llorando, por qué lloras? ¢ Es que soy muy fea,
asusto a todos, tengo 8 0jos y soy peluda tengo 8 patas por
eso soy muy veloz, a ti qué te pasd? También estoy triste
perdi mi nombre, como que perdiste tu nombre dijo la
tarantula, se pusieron a jugar bajo la luna por muchas horas,
Me llamo tarantula, te regalo la T para tu nombre gracias
por la amistad; perdiste tu nombre, se escuchd una voz de
trompeta, recdrcholis eso esta muy mal, dijo aquel enorme
animal. Yo jamas olvido nada, no hay nadie igual por algo
SOy una........ espera........ espera... un segundo me olvide
por completo, el nifio la observo y dijo jque colmillos tan
grandes es una elefanta, claro soy una elefanta como voy a
olvidarlo, te regalo la R para tu nombre, continuo
caminando de un lado para otro viviendo muchas
aventuras, vio un lugar con mucho patito verde para
recostarse y se pregunto ¢ podré encontrar mi nombre?
¢Quién va ahi, quien me despierta ¢se escucho6 una voz
fuerte, ¢no ves que estoy hibernando? Es que perdi mi
nombre sefior bestia ¢ me puede ayudar? Soy un 0so y los
0sos debemos dormir la siesta, que tal si cuenta ovejas, le
dijo el nifio, jovejas jcrees que servira; claro dijo el
muchacho se dormira enseguida, bueno te regalo la O para
tu nombre yo voy a dormir la siesta.

El muchacho dio la vuelta y comenz6 su regreso
recordando todo lo ocurrido, estaba todavia en pijama
cuando regreso a su cama, vio entonces muchas letras de
colores y se dio cuenta, gritd muy contento, jviva, viva jla
busqueda ha terminado mi nombre he encontrado me llamo

TEO
¢ Les gusto el cuento? ¢Qué perdid el nifio? ¢a quién siguio?
¢Con quiéen se encontrd primero? ¢Quién tenia la voz de
trompeta? ;Qué estaba haciendo el 0so? ¢Encontro su
nombre el nifio? ¢Si cédmo se llamaba?
El dia de ahora vamos a jugar con nuestros nombres,

Nifos y nifias el propdsito de hoy es que ustedes
reconozcan su nombre lo valoren y respeten el de sus
compaferos.

En la pizarra se colocan las fotos de los nifios(as) La
docente mostrara tarjetas con los nombres de los nifios y
pedira que lo identifiquen y ubique debajo de la foto
correspondiente. Se contara junto con los nifios cuantas

fotos y nombres hay.

Tarjetas
con
nombres
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Seguidamente en la pizarra se colocan las tarjetas con los

nombres de los nifios, se explica que jugaremos ¢donde estd

mi nombre? Primero observan y ubican sus nombres luego

se cubre con hojas de colores cada nombre, se pedira a cada

nifio encontrar su nombre. Se contaran los nombres de las
nifias y de los nifios

Formamos un tren y entonamos la cancion:

Mi nombre
Yo tengo un nombre bonito
Que me distingue de ti
Yo te llamo por tu nombre
Y td lo mismo a mi
Llamame por mi nombre
Para que sea feliz

La docente asigna a un nifio que diga su nombre y se
ubique en él (en el piso estan escrito previamente los
nombres de los nifios y nifias)

Regresamos a su sitio y en un papel escriben su nombre
segun su nivel de escritura decoran libremente.

Fotografias
de los
Nifos

m2>xxom-=—20

¢ Como se sienten?
¢Qué hemos aprendido?
¢Para qué nos servira conocer nuestro nombre?
¢Habra un solo nombre?
¢ Qué otros nombres conoces?
En casa compartiran lo aprendido.

Recurso
oral
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FICHA DE OBSERVACION N° 02
ALUMNO
FECHA: e

INDICADOR
Toma la iniciativa para realizar acciones de
N° NOMBRE DE LOS cuidado personal, de manera autonoma, y da
. razon sobre las decisiones que toma. Se organiza
NINOS con sus compafieros Yy realiza algunas
actividades cotidianas y juegos segun sus
intereses.
Sl NO AVECES

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

75



DATOS INFORMATIVOS:
- N° 983 “Palo Solo”

1.1. Institucion Educativa

1.2. Seccion

1.3. Grado/Edad
1.4. Temporalizacion

1.5. Practicante

1.6. Nombre de la Sesién

: Unica

: 5 aflos

: 60 minutos

@ SESION DE APRENDIZAJE N° 03

CAT

: Gicely Toro Mejia

CACION
,‘_@“ &

J

. FAcy,

>,
°
' ‘ i

N

Fecha: abril 2019

: " Conociendo el nombre de mis amigos”.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

democraticamente
en la busqueda del
bien comun

personas

entorno, juega con
otros nifios y se
integra en
actividades grupales
del aula. Propone
ideas de juego y sus
normas. Se pone de
acuerdo con el
grupo para elegir un
juego y las reglas
del mismo.

AREA | COMPETENCIA |CAPACIDAD DESEMPENQ | 'NSTRUMENTOS
EVALUACION
PersonalConvive y Interactia |Se relaciona con
social |participa con todas lasfadultos de su ficha de

observacion

SECUENCIA DIDACTICA.

Momentos PROCESOS PEDAGOGICOS | ~oursosy | Tiempo
| Se motivara mediante una dindmica: 15
Salimos al patio y jugamos en rondas, los nifios
N expresan libertad y espontaneidad. les Recurso
entregamos algunos instrumentos de musica humano
| como panderetas, sonajeros, toc toc o los que se
tengan para que lo hagan sonar. Cuando se
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detienen todos los sonidos, a una voz que
vamos, invitamos a que un nifio diga su
nombre. Lo escuchamos con atencion.
Nuevamente suenan los instrumentos y
repetimos la accion. Asi damos oportunidad a
cada nifio a decir su nombre y por qué se lo
pusieron. Procuramos mantener el interés
conversando sobre la importancia de
conocernos y llamarnos por nuestro nombre
para sentirnos bien.

¢ Qué pasaria si no conociéramos el nombre de
nuestros amigos?

Caja de
sorpresas

Nifos y nifias el dia de hoy Vamos a conocer
nuestros nombres. la docente explica que todos
tenemos un nombre y que es muy bonito y nos
gusta que nos llamen por nuestro nombre.

La docente presenta una caja de sorpresas
donde en ella contiene siluetas donde estan las
fotos de todos los nifios y nifias, los invita a
sacar a un nifio una silueta y lo va pegando en
la pizarra y asi sucesivamente van sacando las
demas fotos.

Pues una vez teniendo las fotos de todos los
nifios y nifias la docente les dice a los nifios que
falta despertando la curiosidad de los

nifios. ..pues la maestra los presenta los
nombres de los nifios y las nifias en tierras
Iéxicas .pues igual invita a sacar uno por uno y
la profesora lo lee y los nifios identifican con su
foto y lo pegan frente a él, hacen con todas las
fotos .luego la profesora hace las siguientes
preguntas ¢cual nombre es méas grande?,;cuél
es el pequefo?,¢qué tiene su nombre letras o
nameros?,;qué letras conocen? , ;,VVamos a
escribir la letra inicial de su nombre con su
dedo en la mesa?

Les damos una hoja A4 para que dibujen a su

mejor amigo

e siluetas

e Hojas de
aplicacion

Pinturas, lapiz,

e Papelotes.

e Goma

e Tijeras.

e Cartulina

NATALY
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ERRE

Preguntamos: ¢que aprendieron hoy? ¢Les
gusto la actividad?

¢Para que nos servira nuestro nombre? ¢Qué
pasaria con las personas que no tuvieran
nombre?

Recurso

oral
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FICHA DE OBSERVACION
ALUMNO
FECHA: e

INDICADOR

NOMBRE Se relaciona con adultos de su entorno, juega
con otros nifios y se integra en actividades

o DE LOS : -

N B grupales del aula. Propone ideas de juego y sus

NINOS normas. Se pone de acuerdo con el grupo para

elegir un juego y las reglas del mismo.

Si NO AVECES

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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DATOS INFORMATIVOS:
- N° 983 “Palo Solo”

1.1. Institucion Educativa

1.2. Seccion

1.3. Grado/Edad
1.4. Temporalizacion

1.5. Practicante

1.6. Nombre de la Sesién

: Unica

: 5 aflos

: 60 minutos

SESION DE APRENDIZAJE N° 04

: Gicely Toro Mejia

;" Cambio

de roles”.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES.

(OUCACION
o 2

Fecha: abril 2019

AREA | COMPETENCIA |CAPACIDAD|  DESEMPERQ | 'NSTRUMENTOS
EVALUACION
PersonalConvive y Participa en [Propone y colabora
social |participa acciones que |en actividades Ficha de

democraticamente
en la busqueda del
bien comun

promueven el
bienestar
comun

colectivas en el
nivel de aula e IE
orientadas al
cuidado de
recursos,
materiales y
espacios

compartidos

observacion

SECUENCIA DIDACTICA.

Ve
A

)

o™

\

saaY

)

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS | (000 | TIEMPO
MATERIALES

La docente solicita a los nifios reunirse en un circulo

| para elegir algunos objetos que hemos observado 15
que les gusta y prefieren los nifios y lo colocamos|  Recurso

N en el patio en diferentes espacios y lo dejamos que
lo manipulen. Humano
A través de preguntas abiertas el nifio responde

I sobre que material fue de su grado llegando asi caj Pregunta
conocer el propdsito de la actividad.
Cada nifio traer un juguete de su preferencia y lo
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colocara en una caja sorpresa, en un ambiente de
expectativa se le pedird a cada nifio que saque un
objeto de la caja entregando el objeto a su duefio |
este nos comentara los juegos que realizan con su
juguete.

La docente realiza las siguientes preguntas:

¢ Qué actividades te gusta?

¢ Cudl es tu juguete favorito?

¢ Qué sector es tu preferido?

¢ Cual es tu comida favorita?

¢ Como te sientes en el jardin?

oral

Orroxaxu>»»vwmo

Los nifios comparten su juguete con sus
amigos a traveés del juego libre.

Nos organizamos en grupo para imitar el
juego realizado por ellos; donde los nifios
hardn comparaciones sobre sus gustos y

preferencias.

Teatrin

Titeres

mMmAOOM=—0O

Evaluando sus aprendizajes a través de preguntas
Meta cognitivas en forma oral
¢Que aprendieron hoy?
¢ COmo se sintieron?
Que es lo que mas les gusto.

Recurso

Oral
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FICHA DE OBSERVACION N° 04
ALUMNO s
FECHA: e e

N° | NOMBRE DE LOS INDICADOR
NINOS Propone y colabora en actividades colectivas en
el nivel de aula e IE orientadas al cuidado de
recursos, materiales y espacios compartidos

Sl NO AVECES

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

l. DATOS INFORMATIVOS:
: N° 983 “Palo Solo”

1.1. Institucion Educativa
1.2. Secciéon

1.3. Grado/Edad
1.4. Temporalizacion
1.5. Practicante

1.6. Nombre de la Sesién

: Unica

: 5 afios

: 60 minutos

: Gicely Toro Mejia

: "La peluqueria”.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

CACION
oV Y4,

Fecha: mayo 2019

AREA | COMPETENCIA [CAPACIDAD|  DESEMPERO | 'NSTRUMENTOS
EVALUACION
PersonalConvive y Interactla [Se relaciona con
social |participa con todas lasfadultos de su ficha de
democraticamente [personas.  fentorno, juega con observacion
en la busqueda del otros nifios y se
bien comun integra en actividades
grupales del aula.
Propone ideas de
juego y sus normas.
Se pone de acuerdo
con el grupo para
elegir un juego vy las
reglas del mismo.
I1l. SECUENCIA DIDACTICA.
. RECURSOS
MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS TIEMPO
Y
MATERIALES
La docente motivara a través de un
I:I video luego realizara las siguientes video 15
preguntas:
CI: ; Que han observado?
I ;Les gustaria ir a dar una
0O Vuelta?
;CoOmo esta organizada una
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peluqueria?
¢ Qué materiales encontramos?

La docente realiza una visita a la Imagenes
. . 40
D pelugueria donde se les permitira que Fotos 0
E  [observen la accion que realiza el Carteles
S peluguero como se trabaja, se le Secadores de
mostrara los implementos que utiliza. |pelo hechos con
A Luego, cuando hayan regresado al materiales
R  Jardin, deberén jugar imitando a los hechos de
R personajes que vieron en ella. reciclable
Le pondremos nombre a la peluqueria ruleros
O con el ayuda de todos los nifios y se peines
L |llevara materiales para jugar a la tijeras
L pelugueria en la sala. Algunos estaran colitas
hechos con material reciclable como |pelucas cepillos
O los secadores de cabello que seran dinero de
pintados por los nifios. mentira
C e - - 7
I Evaluan sus aprendizajes a través de
E preguntas Meta cognitivas en forma Recurso 5
R oral
R ¢ Que aprendieron hoy? oral
E ; COmMo se sintieron?

Que es lo que mas les gusto.
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FICHA DE OBSERVACION N° 05
ALUMNO
FECHA: e

N° INDICADOR
Se relaciona con adultos de su entorno, juega con
NOMBRE otros niflos y se integra en actividades grupales del
aula. Proponeideas de juego y sus normas. Se pone
DE LOS ) i
de acuerdo con el grupo para elegir un juego y las
NINOS reglas del mismo.

Sl NO AVECES

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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1.1. Institucion Educativa

1.2. Seccion

1.3. Grado/Edad

1.4. Temporalizacion

1.5. Practicante

1.6. Nombre de la Sesién

/e
SESION DE APRENDIZAJE N° 06 '2 ,

DATOS INFORMATIVOS:
- N° 983 “Palo Solo”

: Unica

: 5 aflos

: 60 minutos

: Gicely Toro Mejia

Fecha: mayo 2019

: " Responsabilidades que compartimos en casa".

Il. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

AREA | COMPETENCIA |CAPACIDAD DESEMPENQ | 'NSTRUMENTOS
EVALUACION
Personal/Construye su Interactia [Realiza actividades
social |identidad. con todas lasicotidianas con sus ficha de
Convive y personas |comparieros, y se observacion
participa interesa por

democraticamente
en la busqueda del
bien comun

compartir las
costumbres de su
familia y conocer los
lugares de donde
proceden. Muestra
interés por conocer
las costumbres de las
familias de sus
comparieros. Realiza
preguntas para
obtener mas

informacion.
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SECUENCIA DIDACTICA.

MOMENTOS

PROCESOS PEDAGOGICOS

RECURSOS

Y
MATERIALES

TIEMPO

O-—0-z-—

Les pedimos a los nifios que se sienten
en circulo y retomen lo que
conversaron en la sesion anterior
acerca de los espacios que comparten
con su familia. Luego, les
preguntamos: ¢Queé responsabilidades
realiza cada miembro de su familia en
las diferentes partes de la casa?
Anotamos sus comentarios en un
paledgrafo o en la pizarra. En este
momento, les podemos contar las
responsabilidades que hay en nuestra
familia.

Recursos

Humano

Les decimos que tenemos una
invitada (sacamos el titere de
una gallina) que quiere contar su
historia. Iniciamos el relato
usando el titere 0 mufieco de una
coneja.

Yo vivo con un gato, un cerdo y
una oveja; ellos son mi familia.
Vivimos en una granja, en una
colina rodeada de huertos de
trigo dorado. Un dia encontré
unos granos de trigo esparcidos
por el corral. iMiren lo que he
encontrado! - les dije, ¢Quién
me ayudara a sembrarlos? jYo
no, yo no, yo no! - dijeron el
cerdo, la oveja y el gato. Muy
bien, lo haré yo sola. - les dije.
Después tenia que regarlas y
pregunté: ;Quién me ayudara a
regar estas semillas? jYo no, yo
no, yo no! - dijeron los tres.
Entonces, lo haré yo sola. - les
dije. Luego, esperé a que el trigo
creciera. Una vez que el trigo
estaba alto y dorado, pregunté:
¢Quién me ayudara a cortar el
trigo? jYo no, yo no, yo no! -

dijeron nuevamente los tres.

paledgrafo

Plumones

Titere o mufeco

de gallina

Materiales de

limpieza (trapos,

escobas)
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Entonces, lo hice yo sola; y el
molinero amable me ayudd a
convertir el trigo en harina.
Llegué a casa con un costal de
harina y pregunté: ;Quién me
ayuda a preparar pan? jYo no,
yo no, yo no! - dijeron otra vez
los tres. Entonces, lo haré yo
sola. La cocina se llend del
aroma delicioso del pan que se
estaba horneando. El cerdo, el
gato y la oveja se acercaron para
ver lo que estaba pasando. Saqué
el pan del horno, lo coloqué
sobre la mesa, y pregunté:
¢Quién me ayuda a comer este
pan sabroso y fresco? jYo, yo,
yo! - dijeron los tres muy
emocionados. jNo, de ninguna
manera! - les dije. No me
ayudaron a sembrarlo, ni
regarlo, ni cortarlo, ni molerlo,
ni hornearlo. jAsi que me lo
comeré yo sola! jOh no, oh no,
oh no! - dijeron con pena los
tres. Meses més tarde, encontré
otras semillas. Esta vez, el gato
se encargd de sembrarlas, el
cerdo de regarlas, el gato de
molerlas y yo preparé el pan;
juntos compartimos el trabajo y
el pan. Y desde entonces, todos
compartimos las labores de la
casa. Adaptacion del cuento "La
gallinita trabajadora™.

Pedimos aplausos para la gallina
y les decimos a los nifios que se
despidan de ella. Luego de la
presentacion de titeres, abrimos
un espacio de didlogo para que
los nifios puedan compartir sus
impresiones 'y expresar Sus
opiniones sobre el personaje. Si
no tenemos instalada esta
practica, podemos iniciar el
didlogo diciendoles: ¢Alguien
quiere compartir algo sobre la
historia que hemos escuchado?
Esperamos que expresen sus
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sensaciones. Si no participan,
empezamos emitiendo algun
comentario que permita generar
el  didlogo. Luego, les
preguntamos: ¢CoOmo ayudan
ustedes en casa? (Tienen
algunas responsabilidades?
También podemos plantearles
algunas preguntas, por ejemplo:
¢Quién prepara la comida en tu
casa? ¢Quién lava la ropa?
¢Quién plancha? Las respuestas
seran diversas, lo importante es
que los nifilos empiecen a

comprender que las
responsabilidades no  estan
establecidas para un

determinado miembro de la
familia, sino que todos pueden
turnarse para llevarlas a cabo.

m2>3Jaom=—20

Evaluan sus aprendizajes a través de
preguntas Meta cognitivas en forma
oral

¢ Que aprendieron hoy?

; COmMo se sintieron?

¢ Qué responsabilidades podemos
tener en nuestra casa?

¢ Qué es lo que mas les gusto?

Recurso

oral
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FICHA DE OBSERVACION N° 06
A LUMN O 1 e e ———————
FECHA: L,

N° INDICADOR

Realiza actividades cotidianas con sus
NOMBRE DE LOS comparieros, y se interesa por compartir las

NINOS costumbres de su familia y conocer los lugares
de donde proceden. Muestra interés por conocer
las costumbres de las familias de sus
comparieros. Realiza preguntas para obtener
mas informacion

Si NO AVECES

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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] SESION DE APRENDIZAJEN° 07 s
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l. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Institucion Educativa  : N° 983 “Palo Solo”

1.2. Seccion  Unica

1.3. Grado/Edad : 5 afios

1.4. Temporalizacion : 60 minutos  Fecha:
1.5. Practicante : Gicely Toro Mejia
1.6. Nombre de la Sesién : " El gato y el raton™.

Il. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

AREA | COMPETENCIA |CAPACIDAD DESEMPENO | 'NSTRUMENTOS

EVALUACION

PersonalConvive y Interactla  [Se relaciona con
social |participa adultos de su ficha de
" con todas las . s
democraticamente entorno, juega con observacion
en la busqueda del jpersonas  |otros nifios y se
bien comun integra en actividades
grupales del aula.
Propone ideas de
juego y sus normas.
Se pone de acuerdo
con el grupo para
elegir un juego y las
reglas del mismo.

I1l.  SECUENCIA DIDACTICA.

2 RECURSOS
MOMENTOS  PROCESOS PEDAGOGICOS v lsialze

MATERIALES

Dialogamos con los nifios y nifias sobre
el juego que desarrollaremos y les 15°
proponemos observar y explorar el Recursos
material de manera libre. Se invita a los
nifios a expresarse, a que les gustaria Humano
jugar con el material presentado.
Recordamos con los nifios y nifias las
normas de juego: uso adecuado de los
materiales, uso del espacio propio, el

oO-0-2z-

91

&
vt

530’



respeto por el espacio general, el espacio
propio y el de sus comparieros._

o T =x® >

—

Nos ubicamos en asamblea y entre todos
acordamos las reglas para el juego:

Hacer un circulo entre todos los
participantes agarrados de la mano.

-Dos nifios seran escogidos al azar, uno
hara el papel de gato y el otro de raton.

-Los nifios que forman el circulo
entonaran la siguiente. Cancién: Raton
corre que te pilla el gato, ratdn que te va
a pillar, sino te pilla esta noche mafiana
te pillara.

-Mientras suena la cancion el raton
correra haciendo zigzag por los huecos
formados entre los brazos de los
participantes.

-Mientras tanto el gato tendra que
perseguir al raton y los participantes
bajaran los brazos y no lo dejaran
ingresar; aunque puede colarse por los
agujeros siempre y cuando no los rompa
al pasar.

-Cuando el gato toca al raton el juego
finaliza y entonces el raton pasa a ser el
gato y debera escoger a un nifio para que
haga de raton.

*Los nifios y nifias proceden a realizar el
juego respetando las reglas.

*Al finalizar se invita a los nifios a
ordenar el espacio en el que han jugado.

*RELAJACION: Se propone a los
Realiza actividades cotidianas con sus
compafieros, y se interesa por compartir
las costumbres de su familia y conocer
los lugares de donde proceden. Muestra

participacion
nifios

40
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interés por conocer las costumbres de las
familias de sus compafieros. Realiza
preguntas para obtener mas informacion
nifios a realizar el momento de
relajacion. Eligen un espacio para
sentarse o echarse sobre las mantas y
escuchando una musica suave cierran sus
0jos imaginando estar en un lugar
agradable para ellos.

m>xum=—~0

Evallan sus aprendizajes a través de
preguntas Meta cognitivas en forma oral
¢ Qué aprendieron hoy?

; COomo se sintieron?

. Qué es lo que mas les gusto?

Recurso

Oral
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FICHA DE OBSERVACION N° 07
A LUMN O 1 e e ———————
FECHA: L,

N° | NOMBRE DE LOS INDICADOR

NINOS Se relaciona con adultos de su entorno, juega con
otros niflos y se integra en actividades grupales del
aula. Proponeideas de juego y sus normas. Se pone
de acuerdo con el grupo para elegir un juego y las
reglas del mismo.

Sl NO AVECES

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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DATOS INFORMATIVOS:
: N° 983 “Palo Solo”

1.1. Institucion Educativa

1.2. Secciéon

1.3. Grado/Edad
1.4. Temporalizacion

1.5. Practicante

1.6. Nombre de la Sesién

: Unica

: 5 afios

: 60 minutos

SESION DE APRENDIZAJE N° 08

: Gicely Toro Mejia

: " Jugamos a comprar y vender.".

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

CACION
oV ¥
X s Y,

®

Fecha: mayo 2018

AREA | COMPETENCIA |CAPACIDAD| DESEMPENO | 'NSTRUMENTOS
EVALUACION

Personal|Convive y participa| Interactia [Se relaciona con

social | democraticamente adultos de su ficha de

en la busqueda del
bien comdn

con todas las

personas

entorno, juega con
otros nifios y se
integra en
actividades
grupales del aula.
Propone ideas de
juego y sus
normas. Se pone de
acuerdo con el
grupo para elegir
un juego y las

reglas del mismo.

observacion

SECUENCIA DIDACTICA.

MOMENTOS  PROCESOS PEDAGOGICOS | a0 MEmpo
MATERIALES
La docente dialoga con los nifios y las

| nifias y proponen jugar un tiempo en la 15

N  [ienda que han construido. Recursos

I £ Qué estan haciendo en la tienda? Humano

C  |;Cémo estan jugando?

|
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¢ Con que compran?
¢Quién es la vendedora?
. Qué precio tiene los productos?

. Qué productos ofrece?

O X =T

—

La maestra observa el uso y manejo de
los billetes, monedas y la lista de precios
que habian elaborado poniendo en juego
sus saberes previos. 10s nifios
intercambian dinero y productos,
tratando de reconocer los nimeros y
como un elemento importante del juego
Descubrieron Preguntaron ¢ cuanto esta
la galleta? ;Cuanto esta el caramelo?

¢ Cuanto esta el chupete? ¢cuanto esta
el chocolate? ¢ Creen que es importante
saber comprar? ¢Si compro dos yogures
que numero saldré en la calculadora?

Al finalizar la docente les invita dibujar
lo que mas les gusto lo que jugaron en la
tienda de su aula y compartir. Sus
trabajos colocan en su mural

Y lo exponen como lo hicieron.

partic_ipacién
nifios
monedas falsas
empaquetaduras
de galleta
caramelos

chocolates

40

mxoxom-=—0Q0

Evallan sus aprendizajes a través de
preguntas Meta cognitivas en forma oral
¢ Qué aprendieron hoy?

; COmMo se sintieron?

. Qué es lo que mas les gusto?

Recurso

Oral
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FICHA DE OBSERVACION N° 08
ALUMNO
FECHA: e

INDICADOR

N° Se relaciona con adultos de su entorno, juega con
NOMBRE O : .

otros nifios y se integra en actividades grupales del
DE LOS aula. Propone ideas de juego y sus nhormas. Se pone

N de acuerdo con el grupo para elegir un juego y las
NINOS .
reglas del mismo

Sl NO AVECES

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09 "‘%},%

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa

1.2. Secciéon

1.3. Grado/Edad

1.4. Temporalizacion

1.5. Practicante

1.6. Nombre de la Sesién

: N° 983 “Pa
: Unica

: 5 afios

: 60 minutos

lo Solo”

: Gicely Toro Mejia

: " Jugamos en el patio”.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

CACION
‘@u Yu

¢,

Fecha: junio 2019

AREA | COMPETENCIA |CAPACIDAD DESEMPENOQ | 'NSTRUMENTOS
EVALUACION
Personal(Construye su Interactia (Se relaciona con
social |identidad. con todas lasadultos de su ficha de
Convive y personas |entorno, juega con observacién
participa otros nifos y se

democraticamente
en la busqueda del
bien comUn

integra en
actividades grupales
del aula. Propone
ideas de juego y sus
normas. Se pone de
acuerdo con el
grupo para elegir un
juego y las reglas de
la misma
informacion.
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I1l.  SECUENCIA DIDACTICA.

MOMENTOS

PROCESOS PEDAGOGICOS

RECURSOS

Y
MATERIALES

TIEMPO

oO-0-2z-

La docente narra el inicio de un cuento y los
invitamos a completarlo.

Micaela es una nifia de 5 afios. A ella le gustal
mucho ir a su jardin, lo que mas le gusta es
jugar a la hora del recreo. Pero hoy, cuando ella
Y Su amiga quisieron jugar en el patio con la
pelota, los nifios que jugaban con la pelota lo
empujaron. Micaela cayé y se lastimo la
rodilla.

Pedimos a los nifios y nifias que continden el
cuento. ¢quién quiere contarnos que paso
después?

Al finalizar el cuento les preguntamos: ¢;qué le
parece lo que sucedi6 a Micaela?

Recursos

Humano

Conversamos sobre las cosas que nos
gustan y no nos gustan del juego en el
patio.

. Promovemos la vinculacion del cuento
con sus experiencias en el patio.

les mostramos un paledgrafo donde
hemos realizado un croquis del patio. Les
decimos: miren, aqui he dibujado el patio,
y les indicamos algunas referencias de lo
que existe en el patio las cuales estan
representadas en el dibujo.

Les proponemos representar en el
croquis del patio como juegan y donde se
ubican.

. Les entregamos en grupo un papelote
para cada uno se dibujen, luego, les
pedimos que pongan su dibujo en el lugar
donde se acostumbran ubicarse para jugar
en el patio. Con ello, promovemos el
trabajan en equipo con el que se estan
familiarizando, poniéndose en la
capacidad de interactuar con todas las
personas.

Una vez que todos los grupos han puesto
sus dibujos preguntamos.

¢ Cuando ustedes juegan en el patio?

¢a que juegan las nifias en el patio?

¢a gque juegan los nifios en el patio?

Paledgrafo con el
croquis del patio.
Plumones
Papelotes
Limpia tipo
Juegos

seleccionados
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¢ En qué parte del patio juegan los nifios?
¢ En qué parte del patio juegan los nifios?
¢ Quiénes ocupan mas espacio?

¢ Queé les molesta o no les gusta del juego
en el patio?

Compartimos juegos entre los nifios y
nifas.

Les proponemos realizar juegos en el
patio para juagar todos juntos: nifios y
nifas.

Les mostramos los juegos que hemos
seleccionado, juntos hacemos un
recorrido por cada juego aplicAndoles y
haciéndoles la demostracion de como se
juega.

Acordamos las reglas para jugar y
divirtiéndonos, sin agredirnos.

En el desarrollo del juego les ayudamos a
comunicar verbalmente las reglas del
juego asi los nifios y nifias iran
comunicando.

m2>MxDIoMmMm=:0

EvalUan sus aprendizajes a través de
preguntas Meta cognitivas en forma oral
¢ Qué aprendieron hoy?

; COmo se sintieron?

¢ Qué responsabilidades podemos tener en
nuestra casa?

¢ Qué es lo que mas les gusto?

Recurso

oral
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FICHA DE OBSERVACION N° 09
ALUMNO s
FECHA: e e

INDICADOR
N° Se relaciona con adultos de su entorno, juega con
NOMBRE o . o

otros nifios y se integra en actividades grupales del
DE LOS aula. Propone ideas de juego y sus normas. Se pone

< de acuerdo con el grupo para elegir un juego y las
NINOS )
reglas del mismo

Sl NO AVECES

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10 gy ,’%

DATOS INFORMATIVOS:
- N° 983 “Palo Solo”

1.1. Institucion Educativa

1.2. Seccion

1.3. Grado/Edad

1.4. Temporalizacion

1.5. Practicante

1.6. Nombre de la Sesién

: Unica

: 5 aflos

: 60 minutos

: Gicely Toro Mejia

: "juntar Prendas”

Il. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Fecha: junio 2019

AREA | COMPETENCIA |CAPACIDAD DESEMPERQ | 'NSTRUMENTOS
EVALUACION
Personal/Construye su Interactla [Realiza actividades
social |identidad. con todas lasicotidianas con sus ficha de
Convive y personas |compafieros, y se observacion
participa interesa por

democraticamente
en la busqueda del
bien comun

compartir las
costumbres de su
familia y conocer los
lugares de donde
proceden. Muestra
interés por conocer
las costumbres de las
familias de sus
comparieros. Realiza
preguntas para
obtener mas

informacion.
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SECUENCIA DIDACTICA.

MOMENTOS

PROCESOS PEDAGOGICOS

RECURSOS

Y
MATERIALES

TIEMPO

O-—0-2z-—

Se realizara a través de una cancion —
“Yo tengo una casita

Yo tengo una casita que es asi, asi

- por la chimenea sale el humo asi,
asi

- cuando quiero entrar toco asi, asi
selecciono mi ropa asi asi

- me limpio los zapatos asi, asi

- ¢ Les gusto la cancion? ¢De qué se
trata? ;Qué tiene la casita?

- ;Como sale el humo? ;Qué habra
en la casita? ¢Para qué se alecciona
su ropa? ¢ Todas las personas tendran
la misma cantidad de ropa?

Recursos

Humano

Ahora vamos a ver que prendas
de vestir utilizamos cada uno.
En una caja se les presenta
prendas de vestir (de varon y de
mujer) Con una cancion Que
sera que sera, que sera lo que
hay aca. Cada nifio sacara una
prenda de vestir y mostrara a sus
comparieros y asi hasta terminar
la Gltima prenda, luego los nifios
y las nifias haran la exploracion
del material presentado.
(Forma, tamafio, color, utilidad
etc.) Luego se vestird a una nifia
con las prendas de vestir,
contando cuantas prendas de
vestir ha utilizado y que colores.

También vestiremos a un
varén, contando e identificando
el color de cada prenda que ha
utilizado para vestirse. . Se les
entregara una hoja en blanco
para que dibujen la prenda de
vestir que mas les gusto.
Colocan en el mural y exponen
sus trabajos

Prendas De

vestir Papel

pinturas lapiz

Evaluan sus aprendizajes a través de

preguntas Meta cognitivas en forma
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oral

¢ Qué aprendieron hoy?

; COmMo se sintieron?

., Qué es lo que maés les gusto?

¢ Con que se vistieron?

- En casa comentan con sus papas lo
que realizaron hoy.

Recurso

oral
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FICHA DE OBSERVACION N° 10

INDICADOR

N° NOMBRE Realiza actividades cotidianas con sus compafieros, y
se interesa por compartir las costumbres de su
DE LOS familia y conocer los lugares de donde proceden.
NINIOS Mue_s_tra interés por conocer las _costumbres de las
familias de sus comparieros. Realiza preguntas para
obtener mas informacion.

Sl NO AVECES

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20
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