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RESUMEN

El principal objetivo de esta investigacion es demostrar que la aplicacion
del Programa “Munay” (palabra quechua que significa “amar” y “querer”)
basado en juegos cooperativos influye en la disminucién de la agresividad en

los niflos de 04 anos.

El presente estudio estd enmarcado en la investigacion cuasi
experimental, en la que se obtuvo como poblacibn muestral veintidés nifios
mediante procedimientos experimentales de las variables, se ha establecido la
influencia de la variable independiente (Juegos Cooperativos), en la

dependiente (Agresividad).

Los datos estadisticos que sostienen esta investigacion vienen de los
resultados obtenidos por la aplicacion de los instrumentos, la cual ha sido
adaptada por su nivel de confiabilidad que ha proporcionado dentro del
programa, alcanzando un 0,990 de confiabilidad y validez del instrumento

aplicado a los nifios del grupo experimental.

Obteniendo resultados de un 100% que demuestran la significatividad
del programa basado en juegos cooperativos al disminuir la agresividad en los

ninos de nivel inicial.
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ABSTRAC

The main objective of this research is to demonstrate that the application
of the "Munay" (Quechua word that means to love and love) Program based on
cooperative games influences the decrease of the aggressiveness in the

children of 04 years.

The present study is framed in quasi-experimental research, in which
twenty-two children were sampled as experimental population of the variables,
the influence of the independent variable (Cooperative Games), in the

dependent variable (Aggressiveness).

The statistical data that support this research come from the results
obtained by the application of the instruments, which has been adapted for the
level of reliability that it has provided within the program, reaching a reliability of
9,990 and validity of the instrument applied to children and girls of the

experimental group.

Achieving 100% results that demonstrate the program'’s significance
based on cooperative games to reduce aggressiveness in children of initial

level.
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1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A través de los afios, se han detectado problemas latentes a nivel
mundial, nuestro habitat se ha convertido en una sociedad agresiva la cual
transmite violencia, tras éste, un comportamiento de baja autoestima de un ser
gue lucha por autoafirmarse y/o por expresar un exceso de tension o angustia

gue no encuentra otra via de escape.

Para unos, la agresion es una forma de dominar al grupo y para otros es
imitar lo que han visto o vivido en casa. Al hablar de agresividad nos referimos
tanto a la agresividad fisica como a la verbal, y tanto, la auto agresividad como

a la agresividad contra los demas. (Ison, 2004)

Tanto el comportamiento autodestructivo como el de agresividad contra
los demas pueden llegar a resultar muy peligrosos; de ahi, que no deben

ignorarse, ni se puede esperar a que se resuelvan por si solos.

Para moldear el comportamiento agresivo, se debe incidir en su mala
conducta desde temprana edad, debido a que el inicio de este comportamiento
se observa en la etapa pre escolar, en mencionada etapa se desarrolla la

capacidad de socializar y relacionarse con otros nifios y/o adultos.

Se considera un comportamiento normal, cuando el nifilo se muestra
enojado, frustrado, propios de su temprana edad, por no poder realizar
actividades de nifios mayores y/o personas adultas, para esto los padres deben
saber identificar y comprender por qué el nifio actia de tal manera. De lo
contrario el nifio (antes de los 2 afios), mostrara su mal comportamiento a
través de pataletas y gritos. El nifio (de 2 a 3 aflos de edad), mostrara su rabia
araiando, mordiendo o pegando. Cuando los nifios cumplen 4 afios,
demuestran su agresividad con palabras producto del aumento de palabras a

su vocabulario.

Se convierte en un problema, cuando la agresividad del nifio es
continua, y los padres no pueden controlar el comportamiento de sus hijos,
porque no estan al tanto de cdmo minimizar una conducta problematica a su

debido tiempo.
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La conducta agresiva que tiene un nifio es responsabilidad directa de los
padres, respecto a la calidad de educacidon que éstos les brindan. Hoy en dia
existen muchas familias disfuncionales, donde los nifios suelen quedarse solos
en casa porque el progenitor con la tutela trabaja y no cuentan con apoyo para
gue custodien a sus nifios mientras ellos estan ausentes. Al suceder esto, los
nifios son vulnerables a todo lo que ven en la television, muchos de los
programas de caricaturas, series, peliculas, etc., muestran a personajes
violentos realizando actividades erréneas, como si éstas fueran algo cotidiano
gue no tiene por qué sorprender o ser mal visto, ocasionando que el nifio
adquiera una personalidad y conducta agresiva a un corto o largo plazo. El
escenario empeora, si los mismos actos son vistos en la escuela y/o por

integrantes de su familia mas cercana.

En el Perd, el entorno familiar es el elemento social mas significativo
para fomentar la agresividad del nifio, porque es con sus padres y hermanos
con quienes pasa la mayoria del tiempo. Seguido a ellos, esta los integrantes
de la escuela, tanto los padres de familia como los maestros son los primeros
modelos a seguir del nifio. Si éste observa que su padre es violento con su
madre, y su profesora es agresiva con él y sus compafieros. El nifio tendré en
su subconsciente que él deberia comportarse asi y que todo ese

comportamiento es normal.

Para el afio 2018, existen 41,809 casos registrados de violencia familiar
y/o sexual atendidos a nivel nacional, donde las victimas son menores del8

afnos. (Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (MIMP), 2018)

A nivel regional, se observa que influye bastante el lugar donde se
habita, debido que, toda expresién negativa que escuche el nifio en su entorno
hace que se fomente la agresividad, frases como “no seas cobarde”, “los
hombres no lloran”, entre otras ocasionan comportamientos agresivos. Si el
nifio vive en una zona considerada peligrosa, donde abundan las bandas
delincuenciales, la violencia tendrd una tasa alta, entonces se indica que la
agresividad se adquiere a través de la imitacion y la interaccion con otras

personas violentas.
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Los factores organicos influyen en el comportamiento agresivo, como
también los factores de tipo hormonales, los mecanismos cerebrales, el estado

de mala nutricién, y problemas de salud especificos.

Los casos atendidos por la DEMUNA en la region de Ancash son 318
casos atendidos por maltrato infantil, 1085 casos por violencia familiar y 102

casos por abandono de hogar.

En el distrito de Nuevo Chimbote la DEMUNA atiende 93 casos de
maltrato infantil (maltrato fisico y psicolégico) dentro del hogar y 17 casos
dentro de la Institucion Educativa y 19 casos fuera de ellas, 8 casos por
abandono de hogar y 38 casos por violencia familiar. Y lo que se encuentra
mas latente es el avance del bullying, atendiendo 12 casos hasta el momento.

En Chimbote existen instituciones dedicadas a la proteccion y cuidado
de los nifios, estas instituciones se preocupan por los trastornos de conducta y

su peligroso avance entre los mas pequefos.

La Institucion Educativa N° 313 Miraflores Alto; no es ajena también a
este problema de la sociedad Chimbotana, ya que es en ella donde los nifios
manifiestan conductas agresivas demostrando un comportamiento que no es
normal en nifos de 4 afos, esto es observado constantemente por la docente,
los conflictos que existen entre estos nifios agresivos y sus compafieros;
mostrando estas manifestaciones como son: patadas, pellizcos, escupir,
romper los trabajos ajenos, tirar las cosas del aula, y entre ellos; los que
dificulta el trabajo de la docente en el aula debido a este problema recurrimos a
desarrollar un programa de juegos cooperativos para disminuir la conductas

agresivas de los nifios.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢ Qué influencia provoca la aplicacion del Programa de juegos
cooperativos “MUNAY”, en el ambito de disminuir la agresividad en los nifios de

04 afios de la Institucion Educativa N° 313 Miraflores Alto, ¢ Chimbote 2018?

16



1.3. ANTECEDENTES:

En el &mbito internacional:

En los jardines de infantes analizados no se vislumbran propuestas de
juegos cooperativos para promover en los nifios habilidades sociales. Los
docentes de dichos jardines no conocen y/o no realizan propuestas de juegos
cooperativos. El trabajo en relacion con la promocion de habilidades sociales
se establece en correspondencia a propuestas que guian a los nifios al dialogo,
pero no se visualizan acciones concretas en donde sean ellos mismos quienes
logren comprender significativamente que implica el trabajo en equipo, entre

otras cosas.

En trabajo titulado “Los juegos cooperativos y su relacion con el
desarrollo de habilidades sociales en la educacién inicial”. De la Universidad
Abierta Interamericana, sede centro de Argentina. concluye que: (Martinez
Tamara, 2012)

La conducta humana ha sido estudiada desde diferentes concepciones
tedricas, desde las leyes de Pavlov hasta los enfoques cognitivos de los
psicologos contemporaneos, que incluyen técnicas de reduccion de la

ansiedad, hipnosis, biofeedback, entre otros.

El comportamiento de un nifio puede ser observado utilizando un
conjunto de técnicas entre las que destaca la observacion, que constituye un
método directo para la recogida de la informacion que permita un tratamiento

adecuado del problema de conducta que se investiga.

Los problemas de conducta mas significativos en los nifios de los
centros infantiles de la Fuerza Terrestre de la ciudad de Quito, que no viven
temporalmente con sus padres son agresividad, rabietas y problemas de

adaptacion.
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En el &mbito nacional:

La tesis titulada “Influencia del programa basado en la pedagogia de la
ternura en la disminucion de la agresividad en los nifios de 4 afios en la I.E.
Radiantes Capullitos N° 1564 de la ciudad de Trujilo — 2014”. De la
Universidad Nacional de Truijillo; concluye que: (Cueva Otiniano, 2017)

Los nifios del grupo experimental, asi como grupo control de acuerdo
con los resultados del pretest presentan un alto nivel de agresividad en 31.89.
Los nifios del grupo experimental de acuerdo con los resultados del postest
lograron disminuir su agresividad en 5.85%. Los nifios materia de investigacion
los disminuir significativamente su agresividad después de haber aplicado el

programa basado en la pedagogia de la ternura.

En la tesis titulada “Programa de escuela para padres “Sembrando el
afecto familiar” para disminuir conductas agresivas en los nifios de 4 afos de
edad de la Institucion Educativa Experimental “Rafael Narvaez Cadenillas” de
la ciudad de Trujillo, en el 2013” De la Universidad Nacional de Truijillo,

concluye que: (Lopez Romero & Rodriguez Hilario, 2015)

Los nifios de afos del aula azul ambos grupos de control y
experimental, durante la aplicacion del pre-test se ubicaron en el nivel, se
observa que los nifios del grupo experimental obtuvieron calificativos de 2 a 18
puntos en el pre-test. La metodologia empleada en la escuela de padres resulto
ser eficaz, ya que se demostrd en el post test realizada a los nifios del grupo

experimental una mejora en la conducta.

En trabajo denominado “El juego cooperativo como promotor de
habilidades sociales en nifias de 5 afos” en la ciudad de Lima, en el afio 2012.
De la Pontificia Universidad Catélica del Per concluye que: (Camacho Medina,
2012)

El juego cooperativo ofrece espacios a las alumnas para poner en
practica sus habilidades sociales, destrezas de organizacion y mejora los
niveles de comunicacion entre los participantes. Existen diversos juegos que

responden a las caracteristicas del juego cooperativo. En esta investigacion se
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hizo la seleccién de 5 tipos de juegos, los cuales promovieron un mejor uso de
ciertas habilidades sociales, sobre todo las habilidades alternativas a la

agresion.

Los juegos cooperativos promovidos en el aula constituyen una
alternativa para mejorar las habilidades sociales entre el grupo de alumnas,
promoviendo un clima adecuado en el aula. La metodologia de trabajo del
programa de juegos cooperativos, tienen como pilares el uso adecuado de las
habilidades sociales y la comunicacién. Por los juegos presentados poseen un
caracter eminentemente ludico e implican el trabajo cooperativo entre sus
integrantes para lograr un objetivo, y el cual asegura un papel activo del
participante. Supone una secuencia de juegos, los cuales incluyen reglas,

materiales y espacios determinados.

Mediante el programa de juegos las habilidades avanzadas se han
incrementado de manera positiva en el grupo. Las habilidades relacionadas a
los sentimientos y alternativas a la agresion son aquellas que el incremento de
estas ha sido de manera significativa en el grupo, después de haber sido

aplicado el programa de juegos.
En el ambito local:

En la tesis titulada “Aplicacion del taller de expresion plastica: Modelado
para disminuir la agresividad en los nifios de 4 afios de la |.E. Rayitos de luz N°
1677. Nuevo Chimbote — 2014”. De la Universidad Nacional del Santa,
concluye que: (Campos Silva, 2015)

El taller de expresion plastico: Modelado resulta ser significativo ya que
al comparar los resultados obtenidos de la prueba de hip6tesis arrojo como
valor calculado t = 0.04 menor al nivel de significancia (0.05) por lo que se
acepta la hipotesis alterna, donde se afirma que el taller de expresion plastica:

Modelado si disminuye la agresividad en los nifios de 4 afos.

El nivel de agresividad verbal que poseen los nifios del grupo

experimental antes de aplicar estuvo en el nivel medio con un porcentaje de
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60% Yy luego de aplicar el taller de modelado fue el mismo nivel medio y con un

porcentaje de 56% donde se afirma la hipotesis nula.

El trabajo titulado: “Agresividad en los nifios de 5 afios de la Cuna Jardin
Municipal Cruz de la Paz”, dado en Nuevo Chimbote. Concluye que: (Fiestas
Rios & Lujan Apolinario, 2012)

El tipo de agresividad més resaltante fueron la agresividad verbal con un
35% y la agresividad fisica con 30%, que se presentaron en los nifios de 5

afnos de la Cuna Jardin Municipal “Cruz de la Paz’.

Las manifestaciones mas resaltantes que se presentaron en los nifios de
5 afios de la Cuna Jardin Municipal “Cruz de la Paz’ en agresividad fisica
fueron los empujones 35%, las patadas 35%, pufietes 20% y en otros un 10%
entre los cuales se encuentran jalones, mordidas y cachetadas. En donde un
55% de alumnos han agredido a sus compafieros fisicamente que surge como

una reaccion comun ante una frustracion.

Las manifestaciones mas resaltantes que se presentaron en los nifios de
5 afios de la Cuna Jardin Municipal “Cruz de la Paz” en agresividad verbal
fueron insultos con un 75% y gritos 10% en las cuales las respuestas agresivas
son manifestaciones de agresion verbal cada vez mas comunes en nuestras

vidas.

En la tesis titulada “Aplicacién de talleres de juegos y canciones para
disminuir la agresividad infantil en los nifios y nifias de 4 afos en la LE
Banchero Rossi N° 1608 — Nvo. Chimbote 2018”. De la Universidad Nacional
del Santa. (Callan Hernandez & Yupanqui Cumpa, 2018) Concluye que:

Los talleres de juegos y canciones infantiles permiten la disminucion de
la agresividad infantil en nifios y nifias de 4 afios manifestando un nivel de

significancia de 5%.

Los nifios y nifias del grupo control y experimental antes de aplicar los

talleres de juegos y canciones infantiles demostraron conductas agresivas
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entre ellas; la falta de respeto a sus compafieros y docentes, ubicandose en

nivel de agresividad alta.

Se realizé una comparacion entre ambos grupos, experimental y control;
en el pre test, el grupo experimental tenia agresividad alta (79%) y el grupo
control tenia (43%) y después de llevar a cabo la aplicacion de talleres, se
realizd un post test y obtuvimos como resultado dentro del grupo experimental
un nivel de agresividad media (36%) y dentro del grupo control; se obtuvo el
mismo resultado que en el pre test (43%) de agresividad, es asi como se
confirma la hipotesis alterna, viendo como resultado la significativa reduccion
de conductas agresivas en los nifios del grupo experimental, donde se

aplicaron los talleres.

En la tesis titulada “Aplicacion del taller educativo “Canticuentos
dramatizados” para disminuir la agresividad en los nifios de 5 afios de L.LE. N2
89506 Eduardo Ferrick Ring. Coishco - 2014”. De la Universidad Nacional del
Santa, concluye que: (Garcia Loloy & Villaverde Moreno, 2014)

Se demostré6 que la aplicacion del taller educativo “Canticuento
Dramatizados”, influyo significativamente en la disminucion de la agresividad de
los nifios y niflas demostrado en la prueba de hipétesis, el cual arrojo un valor

significativo de 78.6%

Comparando los resultados obtenidos del pre y post test del grupo
experimental podemos decir que existe una diferencia relevante de un 78.6%

referente a la disminucion de la conducta agresiva de los nifios y nifias.

1.4. JUSTIFICACION:

Teniendo en cuenta la problematica de la Institucion Educativa N° 313
Miraflores Alto, dado que las docentes no le dan la debida importancia al
comportamiento agresivo de los nifios y niflas. Planteamos la ejecucion del
programa de juegos cooperativos, que busca disminuir los indices de violencia,

porque se considera que el comportamiento agresivo es un problema que se
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encuentra frecuentemente en nuestra sociedad, y de no controlarse o
minimizarse puede llegar a presentarse en casos mas graves como la violencia
psicolégica y fisica. Esta propuesta plantea facilitar la modificacion de la
conducta agresiva, favoreciendo el desarrollo integral de los nifios y de su
entorno social. Por lo que en la investigacion se plantea el juego cooperativo
como recurso metodologico para modificar los niveles de agresividad que

presentan los nifos.

La investigacion es importante, ya que la utilizacién de juegos ha sido
uno de los recursos mas adecuados para trabajar en jardines de primera
infancia, asi mismo, el presente trabajo de investigacién utiliza técnicas,
estrategias necesarias y eficientes para que tengan un efecto positivo,
sirviendo de guia para mejorar las relaciones intrapersonales de los nifios,
disminuyendo asi la agresividad. El hecho de aplicar instrumentos elaborados
en base a la dimensiones establecidas en el marco teorico, para determinar la
relacibn de los juegos cooperativos y la agresividad, lo cual permitira
establecer la importancia del estudio, y debera servir a los docentes como
modelo a seguir en el objetivo de modificar la conducta agresiva de los nifios,
ya que si esta caracteristica se encuentra presente en los nifios, se obtendra

estudiantes con dificultades de integracién social.

1.5. LIMITACIONES

Poner en préactica el ejercicio de la profesion, es decir, desempefarse
como docentes en las aulas de educacion inicial, es una gran oportunidad para
las egresadas de la UNS, a la vez, se convierte en una desventaja y limitacion
al objetivo de efectuar de manera correcta el trabajo de tesis, mas, si la labor
se efectla por las mafanas y en nuestros domicilios se debe complementar la
jornada con la preparacién de medios y materiales para el desarrollo adecuado

de la tarea docente.
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1.6. OBJETIVOS

1.6.1. Objetivo General

Demostrar que la aplicacion del programa de juego cooperativos
‘“MUNAY”, influye significativamente para disminuir la agresividad en nifios y
ninas de 4 afos de la Institucion Educativa N°313 Miraflores Alto, Chimbote
2018.

1.6.2. Objetivo Especificos:

e |dentificar el nivel de agresividad, a través de la aplicacion del pre - test.
del grupo de control y experimental antes de la aplicacion del Programa

de juegos cooperativos.

e Describir el nivel de influencia de la aplicacion del programa de juego
cooperativos “MUNAY”, en la disminucién de la agresividad en nifios y
ninas de 4 afos de la Institucion Educativa N°313 Miraflores Alto,
Chimbote 2018.

e Precisar la influencia de la aplicacion del Programa basado en los
Juegos Cooperativos, disminuye en la agresividad de los nifios a traves
de los resultados de los post test aplicados al grupo de control y

experimental.
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CAPITULO 1I

MARCO TEORICO



2.1. DEFINICION DE PROGRAMA EDUCATIVO:

Un programa educativo es un documento que permite organizar y
detallar un proceso pedagdégico. El programa brinda orientacion al docente
respecto a los contenidos que debe impartir, la forma en que tiene que
desarrollar su actividad de ensefianza y los objetivos a conseguir.

Los programas educativos suelen contar con ciertos contenidos
obligatorios, que son fijados por el Estado. De esta manera, se espera que
todos los ciudadanos de un pais dispongan de una cierta base de
conocimientos que se considera imprescindible por motivos culturales,

histéricos o de otro tipo.

Mas alla de esta caracteristica, los programas educativos presentan
diferentes caracteristicas aun en un mismo pais. Cada centro educativo
incorpora aquello que considera necesario y le otorga una fisonomia particular

al programa educativo que regira la formacion de sus alumnos.

Por lo general, un programa educativo incluye el detalle de los
contenidos tematicos, se explican cuales son los objetivos de aprendizaje, se
menciona la metodologia de ensefianza y los modos de evaluacion y se aclara

la bibliografia que se utilizara durante el curso.

2.2. EL JUEGO
2.2.1. Definicién:

Etimologicamente la palabra juego deriva del latin IOCUS que significa

diversion o ejercicios recreativos.

El juego es la actividad natural y uno de los instintos mas preciosos del
nifio, constituye las manifestaciones espontaneas y el modo peculiar de
satisfacer la necesidad del movimiento y accién, haciendo uso de la

creatividad.
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El juego acompairia al nifio en el trascurso de su vida y constituye la via
por la que adquiere el cimulo de experiencias para enfrentarse al mundo que
le rodea, dandole la oportunidad para que experimente y ponga en practica sus
habilidades.

El juego es una actividad fundamental en el proceso evolutivo infantil,
que fomenta el desarrollo de las estructuras intelectuales y es una forma

privilegiada de trasmisién social.

El juego segun Spencer es el resultado de un exceso de energia
acumulada. Mediante el juego se gastan las energias sobrantes (Teoria del

excedente de energia). (Garvey, 1977)

Mientras para Groos concibe el juego como un modo de ejercitar o
practicar los instintos antes de que éstos estén completamente desarrollados.
El juego consistiria en un ejercicio preparatorio para el desarrollo de funciones
gue son necesarias para la época adulta. El fin del juego es el juego mismo,
realizar la actividad que produce placer (Teoria de la practica o del pre-

ejercicio). (Houssaye, 2003)

2.2.2. Teorias sobre el juego

Diferentes filosofos y psicologos reflejan la importancia del juego a
través de sus teorias, de las cuales se han seleccionado tres de ellas y se

analizan a continuacion:
A. Teoria del juego como anticipacion funcional:

Para el filosofo y psicologo Groos, el juego es objeto de una
investigacion psicolégica especial, siendo el primero en constatar el
papel del juego como fendmeno de desarrollo del pensamiento y de la
actividad. La cual esta basada en la teoria de Darwin, la cual indica que
sobreviven las especies mejor adaptadas a las condiciones cambiantes

del medio. Por ello el juego es una preparacion para la vida adulta y la
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supervivencia. (Venegas Rubiales, Venegas Rubiales, & Garcia Ortega,
2018)

Un pre-ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta es el
juego, porque contribuye en el progreso de las funciones y capacidades
que preparan al nifio para poder realizar las actividades que
desempefara cuando sea grande. Esta tesis de la anticipacion funcional
ve en el juego un ejercicio preparatorio necesario para la maduracién
gue no se alcanza sino al final de la nifiez. Para Groos “esta sirve
precisamente para jugar y de preparacion para la vida”. Este teorico,
establecio un precepto: “el gato jugando con el ovillo aprendera a cazar
ratones y el nifio jugando con sus manos aprendera a controlar su
cuerpo”. Ademas de esta teoria, propone una teoria sobre la funcién
simbdlica. (Venegas Rubiales, Venegas Rubiales, & Garcia Ortega,
2018)

Desde su punto de vista, del pre ejercicio nacera el simbolo al
plantear que el perro que agarra a otro activa su instinto y hara la ficcion.
Desde esta perspectiva hay ficcion simbdlica porque el contenido de los
simbolos es inaccesible para el sujeto (no pudiendo cuidar bebes
verdades, hace el “como si” con sus mufiecos), es decir, lo que hace con
una mufieca cuando nifio, lo hard con un bebe cuando sea grande.

(Venegas Rubiales, Venegas Rubiales, & Garcia Ortega, 2018)
Teoria Piagetiana:

Para Piaget la inteligencia del nifio esta determinado por el juego,
la cual representa la asimilacién funcional o reproductiva de la realidad

teniendo en cuenta la etapa evolutiva de la persona.

La evolucion del juego estd determinada por las capacidades
sensorias motrices, simbolicas o de razonamiento. Piaget relaciona tres
estructuras primordiales del juego con las etapas evolutivas del
pensamiento humano: EIl juego libre, el juego simbdlico y el juego
reglado. (Piaget & Béarbel, 2007)
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Piaget le dio mas importancias a la cognicion sin tomarle mucha
atencion a las emociones y las motivaciones de los nifios. El tema
central de su trabajo es “una inteligencia” o una “légica” que adopta
diferentes formas a medida que la persona se desarrolla. Piaget se basa
en el desarrollo del individuo por etapas. Cada etapa conjetura la
consistencia y la armonia de todas las funciones cognitivas en relacion a
un determinado nivel de desarrollo. Asimismo, también abarca
discontinuidad, hecho que supone que cada fase sucesiva es
cualitativamente diferente a la anterior, con la posibilidad que, durante la
transicion de una etapa a otra, se pueden construir e incorporar

elementos de la etapa anterior. (Piaget & Barbel, 2007)

Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas: La primera
conocida como la etapa sensomotriz (desde el nacimiento hasta los 2
afos); la segunda conocida como la etapa pre operativa (de los 2 a 6
afnos); la tercera conocida como la etapa operativa o concreta (de los 6 o
7 hasta los 11 afios) y la cuarta conocida como la etapa del pensamiento

operativo formal (desde los 12 afios aproximadamente en |lo sucesivo).

La caracteristica transcendental de la etapa sensomotriz es que la
capacidad del nifio por entender el mundo es limitada. Sin embargo, el
nifio aprende progresivamente a través de las diferentes actividades que

realiza mediante la exploracion y la manipulacion.

Durante la etapa pre operativa (segunda etapa), el nifio ve el
mundo a su manera y lo representa mediante imagenes, juegos, el
lenguaje y dibujos fantasticos) y actla sobre estas representaciones

como si fuesen reales.

En la etapa operativa 0 concreta (tercera etapa), el nifio asume un
namero limitado de procesos légicos, especialmente cuando se le da

materiales para que pueda manipularlo y clasificarlo.

La comprension de lo que le rodea depende de las experiencias

concretas, hechos y objetos y no de ideas abstractas o hipotéticas.
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La etapa del pensamiento operativo formal (cuarta etapa), en esta
fase las personas tienen capacidad para razonar de manera ldgica,

formular y probar hipotesis abstractas. (Piaget & Béarbel, 2007)

Piaget ve el desarrollo como una interaccion entre la madurez
fisica (organizaciéon de los cambios anatomicos y fisiologicos) y la
experiencia. Es a través de estas experiencias que los nifios adquieren
conocimiento y entienden. De aqui el concepto de constructivismo y el

paradigma entre la pedagogia constructivista y el curriculum.

El curriculum segun esta aproximacion, empieza con los intereses
de lo aprendiendo que incorpora informacion y experiencias nuevas a
conocimiento y experiencias previas. La teoria de Piaget sitla la accién y
la resolucion autodirigida de problemas directamente al centro del

aprendizaje y el desarrollo. (Piaget & Barbel, 2007)
Teoria Vygotskyana:

El juego para Lev Semyodnovich Vigotsky, surge como necesidad
de interactuar con los demas. La naturaleza, origen y fondo del juego
son fendmenos de tipo social, y a través del juego se presentan escenas
que van mas alld de los instintos y pulsaciones internas individuales.
(Escoriza Nieto, 2002)

Para este tedrico, considera dos lineas de cambio evolutivo que
confluyen en el ser humano: Una mas dependiente de la biologia
(preservacion y reproduccion de la especie), y otra mas de tipo
sociocultural (ir integrando la forma de organizacion propia de una

cultura y de un grupo social). (Escoriza Nieto, 2002)

El juego segun Vygotsky es una actividad social, en la cual
gracias a la interaccion que realizan los nifios, logran adquirir roles que
son complementarios al propio. Asi mismo, Vigotsky se ocupa
principalmente del juego simbdlico y sefiala como el nifio convierte
algunos objetos y lo transforma en su imaginacion en otros que tienen

para él un distinto significado, por ejemplo, cuando corre con la escoba
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como si ésta fuese un caballo, y con este manejo de las cosas se

contribuye a la capacidad simbdlica del nifio. (Escoriza Nieto, 2002)

2.2.3. Caracteristicas:

Para Elizabeth Hurlock, la forma de jugar de los nifios ha revelado

grandes caracteristicas que los hace ser diferentes cuando llegan a la

adolescencia y adultez. (Bergner Hurlock, 1982)

A.

B.

Los juegos siguen un patron predecible de desarrollo:

Desde comienzos del periodo de bebes hasta la madurez, ciertas
actividades de juegos son populares a una edad y no a otras, sean
cuales sean el ambiente, la nacionalidad, la posicién socioeconémica y

el sexo del nifio.

Los diferentes tipos de juego siguen patrones predecibles. Por
ejemplo: se ha sefalado que el juego con bloques pasa por distintas
etapas. En la primera, los nifios se limitan a manejar, observar y llevar
los bloques de un lado a otro, aplicandolos en masas irregulares, en la
segunda construyen hileras y torres, en la tercera desarrollan técnicas
para construir disefios mas complejos y en la cuarta, hacen
representaciones y reproducen estructuras reales. (Bergner Hurlock,
1982)

La cantidad de actividades del juego disminuye con la edad:

La cantidad de diferentes actividades de juegos a las que se

dedican los nifios disminuye gradualmente a medida que crecen.

La disminucion se debe a muchas razones. Los nifios mayores
tienen menos tiempo disponible para jugar y desean pasarlo de modos
que les proporcione el mayor gozo. Conforme aumenta su ambito de

decision, pueden concentrarse en una actividad de juegos durante mas
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tiempo, en lugar de saltar de una cosa a otra como lo hacian cuando

eran mas pequefios.

Los nifios abandonan algunas actividades porque llegan a
hacerse aburridas o las consideran propias de bebés. Por ejemplo, los
nifos en el jardin infantil demuestran un interés cada vez menor por los
bloques, cuando hay otros materiales: pinturas, arcilla, lapices de
colores y tiza, que les ofrecen mayor variedad de actividades

interesantes. (Bergner Hurlock, 1982)
C. Los juegos se hacen cada vez mas sociables con la edad:

Cuando los nifios comienzan a jugar con coetaneos, existe poca
interaccidon o cooperacion entre ellos. Se dedican al juego “juego de
observador”, en el que los nifios observan lo que hacen otros, o a
‘juegos paralelos”, en los que juegan a su modo, aun cuando se
encuentran junto a otros. Cuando existe cualquier interaccion, hay poca
actividad de dar y tomar. En lugar de ello, la interaccidn consiste
primordialmente en quitarle los juguetes a otro pequefio y pelear,
cuando éste ultimo se niega a cederlos. A medida que aumenta la
cantidad de contactos sociales, la calidad de sus juegos se va haciendo

mas social. (Bergner Hurlock, 1982)
D. La cantidad de comparieros de juegos disminuye con la edad:

Los nifios estdn dispuestos a jugar con cualquiera que se
encuentre presente y se preste a ello. Cuando encuentra nifios que
tienen juegos mas interesantes, abandonan a los pequefios con los que
estan jugando para irse con los nuevos en un grupo preescolar o de
barrio, los nifios consideran a todos los miembros del grupo como

comparfieros potenciales del juego. (Bergner Hurlock, 1982)

31



E. Losjuegos se hacen cadavez mas apropiados para los sexos:

Los bebés y los nifios menores de cinco afios establecen muy
pocas distinciones entre los juguetes para nifias y nifios y los pequefios
de ambos sexos juegan en la misma forma. Sin embargo, para cuando
entran a la escuela, los nifios estan claramente conscientes de que no
deben jugar con ciertos juguetes, a menos que deseen ganarse la

reputacion de afeminados.

Los nifios no solo abandonan sus compafieros de juego cuando
entran a la escuela, sino que tratan de evitar también todas las
actividades de juegos que no se consideren apropiadas para ellos.
Incluso cuando las nifias prefieren dedicarse a juegos que el grupo
social considera como “masculinas”, se ven afectados, al igual que los
nifios, por las presiones sociales para que jueguen de una manera

apropiada para su sexo. (Bergner Hurlock, 1982)

F. Los juegos se van haciendo cada vez menos activos, en lo fisico a

medida que los nifios crecen:

Durante los tres primeros grados, a los nifilos no les gusta mucho
los juegos sedentarios, hasta el final del dia cuando estan cansados.
Entonces, les agrada ver television o leer. A partir del cuarto grado de
primaria, hay un aumento gradual de la cantidad de tiempo que dedican
a la lectura, a ir al cine, ver la television, escuchar radio, escuchar
musica y presenciar eventos deportivos. El interés por los juegos
activos suele llegar a su punto mas bajo a comienzos de la pubertad.
(Bergner Hurlock, 1982)

G. Los juegos predicen la adaptacion de los nifios:

El tipo de juegos a los que se dedican los nifios, la variedad de
sus actividades de sus adaptaciones personales y sociales. Por
ejemplo, los nifios que se dedican primordialmente a jugar solos a
edades en las que sus coetaneos juegan con otros nifios, tienen casi

siempre una mala adaptacion, como se pone de manifiesto por su falta
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de aceptacion por parte de los miembros del grupo de coetaneos.
(Bergner Hurlock, 1982)

2.2.4. Clasificacion de los juegos:

El criterio de clasificacion de Papalia esta basado en el trabajo de

Mildred Parte quien clasifica el juego desde el aspecto social, denominandolo

“Juegos Sociales y No Sociales” y los subdivide en:

A.

Juegos sociales:
a. Juego asociativo:

El nifio juega con otros nifios. Hablan del juego, intercambian los
juguetes, se sigue los unos a los otros y tratan de establecer quien
puede jugar en el grupo. Todos los nifios juegan de manera parecida,
aunque no idéntica; no hay division del trabajo ni organizacion alrededor
de un objetivo. Cada nifio actda a su manera y le interesa estar mas con

el otro que la actividad en si misma. (Vicente Navarro, 2002)
b. Juego cooperativo u organizado:

El nifio juega en un grupo organizado para lograr alguna meta
(realizar alguna actividad, participar en juego formal o dramatizar una
situaciéon). Uno o dos nifios deciden quienes forman parte del grupo y
dirigen las actividades. Los nifios dividen el trabajo, desempefan

diversos roles, y complementan sus esfuerzos. (Vicente Navarro, 2002)
C. Juego paralelo:

Se denomina a la recreacion del nifio de manera
independientemente pero cerca de otros nifios, puede estar jugando con
los mismos juguetes utilizados por ellos, pero no necesariamente la

emplea de la misma forma. El jugador paralelo no trata de influir en los
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juegos de los demas pues antes de jugar con ellos, juega junto a ellos.
(Vicente Navarro, 2002)

Juegos no sociales:
a. Conducta desocupada:

Se denomina cuando el nifio aparentemente esta jugando, pero
en realidad solo observa lo que esta sucediendo por un interés
momenténeo. (Vicente Navarro, 2002)

b. Conducta de observador:

Esta conducta se observa cuando los nifios emplean regular
tiempo para observar el juego de otros, el nifio observador conversa con
ellos, les pregunta y les sugiere algunas ideas de juegos, pero no
participa en el juego en si. El observador mira grupos particulares de
nifios, en vez de algo emocionante que sucede en general. (Vicente
Navarro, 2002)

C. Independiente y solitario:

El nifio juega aislado de los demas con juguetes diferentes y no

se esfuerza por acercarse a los demas nifios. (Vicente Navarro, 2002)

2.2.5. Evolucion del juego:

Segun la evolucion de los juegos infantiles se va dando a través de

distintos que se correlacionan con las diversas etapas del desarrollo del

pensamiento. (B. de Denies, 1995)

A.

Existe un consenso generalizado en reconocer las siguientes fases:

Juego funcional:

El juego funcional se desarrolla desde el primer afio de vida del bebé.

Consiste en un juego de puro ejercicio de las funciones sensoriomotoras que
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compromete tan solo movimientos, acciones y percepciones. Como son el

succionar cualquier objeto que tiene a su alcance. (B. de Denies, 1995)
B. Juegos de ficcion o simbdlico:

Se desarrolla entre los tres y cinco afios de edad, interviene el
pensamiento, pero un pensamiento individual, casi puro. La funcion del juego
simbdlico es satisfacerse mediante la transformacién de lo real en funcién de

los deseos del sujeto. (B. de Denies, 1995)

En este proceso se realiza una animalizacién deformada del objeto a los
esquemas del pensamiento. Por ejemplo: Un nifio, cuando juega a los
bomberos, trasforma un recipiente en casco de bombero, una caja en auto,
entre otros. (B. de Denies, 1995)

C. Juegos sujetos areglas:

Empieza entre los 4 0 5 afios, cuyo inicio dependera de la estimulacion y
de los modelos que tenga a seguir en su entorno. En estos juegos, es
necesario aprender y respetar determinadas normas y acciones. Al respetar
ciertas normas y acciones permite al niio que establezca relaciones de
reciprocidad y cooperacion con los otros, respetando asi sus puntos de vista.
Cuando los nifios tienen reglas en sus juegos, se observa en ellos una
evolucién en el proceso de descentracion paulatina del pensamiento infantil.
Esta evolucion va de la mano con los juegos de reglas arbitrarias, con escaso
consenso grupal, para luego empezar con los juegos con reglas
convencionales, institucionalizadas socialmente; entre los 5 y 6 afios se pasa a
la etapa intermedia de juegos con algunas reglas constituidas y aceptadas con
cierto consenso grupal. (B. de Denies, 1995)

D. Juegos de construccion:

Este tipo de juegos coexiste con todos los otros y esta presente en todas
las fases a partir del primer afio de vida. En estos juegos, se combina el placer

por la manipulacion del objeto y el propdsito de realizar algo. Tales como es el
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construir con bloques, modelar con arcilla, apilar objetos, coleccionar

elementos, etc. (B. de Denies, 1995)

2.2.6. Importancia del juego:

A.

Imitacién y comprensiéon el mundo adulto:

El nifo al repetir y actuar actividades cotidianas va logrando
entender y aceptar hechos, descubre roles y funciones de los casos y de
las personas, va ampliando sus conocimientos y aprende a relacionarse
con la realidad. (Venegas Rubiales, Venegas Rubiales, & Garcia Ortega,
2018)

Expresion de sentimientos y necesidades:

El nifio nos comunica a través de sus juegos cudles son sus
sentimientos y su mundo interior mediante el cual podemos descubrir su

manera de verse asi mismo, a los demas y a todo lo que le rodea.

El juego es un medio de comunicacion directo, no verbal. El nifio
al jugar revela su espontaneidad, sus experiencias particulares de
insatisfaccion, maltrato y sus problemas presentes. (Venegas Rubiales,

Venegas Rubiales, & Garcia Ortega, 2018)
Es la mejor manera de que el nifilo aprenda divirtiéndose:

El juego por ser una actividad natural en el nifio, se convierte en el
principal medio para adquirir experiencias enriquecedoras de una

manera divertida.

En los primeros afios mas aun en toda la etapa preescolar, todas
las actividades que el nifio realiza son casi lo mismo que un juego, para
el jugar es pensar, es trabajar, es una forma natural de aprender y crear.

(Venegas Rubiales, Venegas Rubiales, & Garcia Ortega, 2018)
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Es un elemento de facilita la socializacién:

En el juego, el nifio va descubriendo y experimentando formas de
relacion, aprenden a convivir, a estar con otros, aceptando las reglas,

asumiendo roles y responsabilidades.

A través del juego y la exploracion de su ambiente,Del nifio
aprende a conocerse y a conocer a los demas, a distinguir las cosas que
puede hacer de las que no puede hacer y aprender a cuidar los
elementos de su medio y los objetos que le pertenecen. (B. de Denies,
1995)

Ayuda al niilo a crecer emocionalmente

A través del juego el nifio tiene la oportunidad de expresarse
como una persona diferente de los demas reafirmando su identidad y su

concepto de si mismo.

El éxito y el logro que el nifio tenga en el juego le ayudan a

reforzar su propia imagen y desarrollar la confianza en sus recursos.
Para el crecimiento corporal

A medida que aprende a desplazarse, subiéndose y bajando de
los sitios, caminado, corriendo, saltando, etc. El nifio desarrolla sus
musculos y el ejercicio favorece la oxigenacion y la buena relacion de las

funciones organizas. (Piaget & Barbel, 2007)

Cuando se agacha, gira, etc., aprende a clasificar el esfuerzo,

mejora la resistencia fisica y consolida el sentido del equilibrio.
A través del juego se ensefar los valores

Los nifios a través del juego aprender lo que significa solidaridad,
cooperacion, respeto y especialmente en lo referido a la participacion.
(Papalia, 2015)
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2.2.7. Rol del docente:

La responsabilidad de los educadores para Orlick es trasmitir
determinados valores formativos e instruir en valores transversales, y formar
conductas comprometidas en el futuro cercano, para que los alumnos pasen
por una autocritica de la didactica utilizada por cada docente, reconsiderar los
pensamientos, actitudes y contravalores, como son la irresponsabilidad y
egoismos, de insolidaridad. (Gonzales Fernandez, Salcines Talledo, & Garcia
Ruiz, 2015)

Si los nifios no adquieren conciencia no hay accion, por todo ello, surge
la opcién de utilizar el juego para impregnar de actitudes que modifiquen ciertas
conductas excesivamente competitivas que dejan un abismo de triunfo y
derrota, entre poder y subordinacion, de ensalzados y humillados, de
ganadores y perdedores, en definitiva, habra nifios que salgan bien premiados
y contextos después de este tipo de actividades ludicas y por el contrario otros
frustrados. (Venegas Rubiales, Venegas Rubiales, & Garcia Ortega, 2018)

Como fin instructivo, los juegos donde se posibilita el menosprecio y la
derrota hacia una parte de los participantes, queda en entredicho su valor
educativo, estos serian aquellos en los que habitualmente se enfrentan dos
equipos que ansian la supremacia y el fuerte deseo del triunfo, sobre el
considerado su adversario, frente a esta manera de enfocar el juego, estan los
llamados “juegos cooperativos”, cuyo fin no es ganar sin divertirse y/o
conseguir objetivos comunes que dependan de varios participantes, los cuales
deben cooperar para mejorar resultados y de todos depende el logro de los

objetivos marcados.

Es preocupacion importante de la didactica, impartir este tipo de
actividades, en las que intervienen: cuerpo, mente, emociones y sentimientos,
factores fundamentales para aprender a aprender. Ademas de ello, contribuyen

a un desarrollo mas integral, fomentando valores y actitudes positivas.
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2.3. JUEGOS COOPERATIVOS
2.3.1. Definicién:

Los juegos cooperativos para Orlick, son propuestas que buscan
promover actitudes de sensibilizacion, cooperacion, comunicacion y
solidaridad. Facilitan el encuentro con los otros y el acercamiento a la
naturaleza. Buscan la participacion de todos predominando los objetivos
colectivos de los individuales. Las personas juegan con otros y no contra los
otros; juegan para superar desafios u obstaculos y no para superar a los otros.
De alli que por su propia naturaleza el juego educativo tiende a buscar la
participacion de quienes juegan sin que nadie quede excluido,
independientemente de las caracteristicas, condiciones, experiencias previas u
habilidades personales, el juego genera un clima placentero donde es
orientado hacia metas colectivas y no hacia metas individuales, esto quiere
decir que los juegos en el contexto del proceso ensefianza aprendizaje deben
tener las caracteristicas coherentes con el trabajo en grupos y el desarrollo del
ser humano. Juegos que no plantean “ganar o perder” si no aprender, y la
participaciéon de todo para alcanzar un objetivo comun; asegurando que todos
juegues juntos, sin la presion que genera la competencia para alcanzar un
resultado al no existir la preocupacion por ganar o perder, el interés se centra
en la participacion. De este modo, desde el punto de vista educativo, el interés
se centra en el proceso y no en el resultado. Asi el elemento central de la
atencion en el proceso de la ensefianza aprendizaje, permite contemplar los
tiempos individuales y colectivos para que las metas se cumplan con el aporte

de todos. (Gonzales Fernandez, Salcines Talledo, & Garcia Ruiz, 2015)

Los juegos no deben promover la eliminacion de participantes sino
buscar la incorporaciéon de todos “la busqueda del resultado tiende a la
eliminacién de los mas débiles, los mas lentos, los mas torpes, los menos
“aptos”, los menos inteligentes, “los menos vivos”, etc. La eliminacion se
acompafa rechazo y desvalorizacion; el juego tiene que buscar incluir y no

excluir.
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Los juegos debes facilitar el proceso de crear: crear es construir y para
construir, la importancia del aporte de todo es fundamental. Si las reglas son
flexibles los participantes pueden contribuir a reformularlas; los juegos se
pueden adaptar al grupo, a los recursos, al espacio disponible y al objetivo de
la actividad. Algunos juegos competitivos son de estructura rigida y
dependiente del cumplimiento de las reglas, de espacios y materiales

determinados.

Los juegos pueden estimular el desarrollo de ciertas capacidades y
actitudes como pueden contribuir el desarrollo las capacidades necesarias para
resolver problemas una buena alternativa para esto poder hacerlo en forma
colectiva, junto con otros la sensibilidad necesaria para conocer como esta el
otro, sus preocupaciones, sus expectativas, necesidades ,realidades es decir la
realidad de poder ubicarse en la situaciéon del otro asi como puede desarrollarla
sensibilidad necesaria para reconocer, valorar y expresar la importancia del

otro con su precepciones ,aportes y sus diferencias.

Aprender a convivir con las diferencias de los demas, es conocer sus
capacidades necesarias para poder expresar sus sentimientos, emociones,
conocimientos, experiencias, afecto, problema, preocupaciones. La invitacion
implica la toma de decisiones para solucionar problemas, requiere de la
superacion colectiva de algun a obstaculo externo al grupo para lo, se necesita
de aporte de cada una del participante, no solo de los mejores, de los mas

fuertes o habiles.

La cooperacion esta directamente relacionada con la comunicacion, es
decir el trato y mutua correspondencia entre dos o mas personas; la cohesion,
la confianza, la autoestima, valoracién de uno mismo de las destrezas para una
interaccion social positiva. En este sentido la cooperacion es una alternativa
gue ayuda a solucionar problemas y conflictos; si el juego tiene presentes los
valores de solidaridad y cooperacion. Podemos experimentar el poder que
tenemos cada uno de nosotros para proponer colectiva mente soluciones
creativas a los problemas que nos presenta la vida. Por ello, hablar de
cooperacion de los juegos, significa también que podemos ser protagonista en

otro proceso de cambio que permitirdn mejorar la calidad de vida.

40



2.3.2. Componentes esenciales:

Existe cuatro componentes esenciales para Soto, para que un juego
cooperativo tenga éxito; tales componentes, segin como se muestra el disefio,

son: la aceptacion, libertad para actuar, identificacion y diversion.

Aceptacion »  Identificacion
X /
JUEGOS COOPERATIVOS

¥ W

Libertad para actuar < Diversion

Aceptacién:

El hecho de que todos los nifios participen en el juego persiguiendo un
fin comun, en lugar de competir o pelear, permite que las respuestas y
conductas negativas seas sustituidas por respuesta provechosas, positivas. En
el juego cooperativo cada nifio tiene un rol significativo desde el momento en

que €l o ella eligen participar.

Los participantes sienten que todos y cada uno son aceptados en el
juego, surgiendo una sensacion de satisfaccion, que estd directamente

relacionada con la elevacion de la autoestima y la alegria compartida.
Identificacion:

Al jugar en grupo para alcanzar una meta comun, surge una sensacion
de contribucion con la actividad y un sentimiento de integracién al grupo. Los
nifios se sienten unidos, identificados unos con otros, aprendiendo a valorar el

intercambio de actos entre ellos y el compromiso social de los mismos.
Diversion:

La participacidon en los juegos cooperativos si bien promueven la

integracion y la ayuda mutua no debe hacernos olvidar que la razén principal
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por la que los nifios juegan es por divertirse. Sin el sentido de la diversion, de
alegria, el nifio puede tener la experiencia que el juego es insulto. En el juego
cooperativo el elemento diversion se ve reforzando, ya que los nifios son libres
para jugar sin temor al rechazo, al fracaso y sin necesidad de competir. El

compartir, y el cooperar en el jugo enriquece la experiencia de diversion.
Libertad para actuar:

Los juegos cooperativos no cuentan con las reglas rigidas o estaticas,
inflexibles o rapidas, sino que los nifios tienen la libertad para opinar y decidir
sobre las reglas de juego y cambiarlas para hacerlo mas divertido, asi tienen

también libertad para crear nuevos juegos.

En los juegos Cooperativos, se la llama solucion a una propuesta de
coalicion, que viene a ser la unién de varios individuos para vencer un
problema, y de reparto de funciones que garanticen estabilidad, es decir, en la
gue ninguno de los participantes de una coalicion pueda estar interesado en

romper las reglas del juego.

En este sentido son una propuesta ventajosa para cambiar de actitud en
nuestra vida diaria. La cooperacion fomenta la participacion, facilita la
organizacion, el reconocimiento de las habilidades de cada persona y el trabajo

colectivo.

2.3.3. Tipos de juegos cooperativos:

a) Juegos de presentacion:

Son actividades dinamicas y ladicas utilizadas para conocer los nombres
de las personas del grupo. Al realizar la programacién las colocamos en
las primeras sesiones o al principio de las sesiones. Aun cuando ya

conocen los nombres, pueden servir para divertirse e integrarse.
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b)

d)

f)

Juegos para conocerse

Son actividades ludicas para conocerse a Si mismos y conocer un poco
mas a otras personas. De esta manera se les invita a reflexionar y a
tener en cuenta a las compaferas. Colocamos estas actividades en la
programacion después de los juegos de nombres en los primeros

momentos del trabajo en grupo.
Juegos de distension.

Estos juegos sirven para pasarlo bien sin un objetivo concreto y sin

competir. Todas participamos y eliminamos tensiones.
Juegos energizantes

Son actividades ludicas que sin cumplir de forma directa ninguno de los
objetivos de otros capitulos sirve para desprender energias. No son
juegos cooperativos en el mas estricto sentido de la palabra, pero al no
ser competitivos, resultan importantes como alternativa a la violencia que

producen algunos juegos de la calle.
Juegos de confianza

Son actividades ludicas que nos habitian a confiar en nuestras

comparnieras.
Juegos de contacto

Son actividades ladicas que nos ofrecen confianza y seguridad en
relacion con nuestro propio cuerpo y el cuerpo de las personas que
estdn a nuestro lado. Nos habitian a no ponernos nerviosas cuando
alguien toca nuestro cuerpo. Son actividades béasicas en estas edades y
no se trabajan solo con las que hay a continuacion, sino que en otros

capitulos también hay juegos de contacto mezclados con otros objetivos.
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9)

h)

)

2.3.4.

Juegos de estima

Son actividades ladicas que nos habitian a manifestar afectos positivos

hacia otras personas.
Juegos cooperativos

Son actividades mediante las cuales nos ayudamos mutuamente para
divertirnos. No hay una ganadores ni perdedores, sino que ganan todas
las personas que participamos siempre que se consiga el objetivo

operativo planteado en la actividad.
Juegos de relajacion

Intentaremos con estas actividades poner en reposo nuestra energia a la

vez que nos concentramos en la percepcion del propio cuerpo.
Juegos de masaje

Son actividades encaminadas a ofrecer una relajacion muscular.
Implican una conciencia del propio cuerpo y del cuerpo de las demas
personas, asi como mecanismos de confianza y seguridad en el grupo.
Recordar que el masaje es mas eficaz cuanta menos ropa se lleve

encima.

Aportes de los juegos cooperativos

Para arraz, los juegos cooperativos ayudan a las nifias y nifios a:

e Tener confianza en si mismas.

e Tener confianza en las otras personas.

e Poder experimentarse y experimentar aquello que sienten.

e Poder interpretar y aceptarlos comportamientos de las otras.
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e Poder transformar sus comportamientos en funcion de las otras.

e Comprenderse mejor a si mismas y a las demas.

e Superar sus angustias, sus culpabilidades y la sensacion de sentirse

juzgadas.

e Vivir en grupo y sentirse responsable de si y de las otras.

e Comunicarse positivamente con las otras.

e Ver los diferentes comportamientos de las nifias.

e Conocer mejor a las nifias.

e Ver como funciona el grupo. (Bantula Janot, 2004)

2.3.5. Importancia de los juegos cooperativos

Para la mayoria de las personas el juego ha sido la primera pedagogia
de la vida. Ademas, es el medio de crecer y aprender. Se ha intentado
experimentos con la intencion de probar el placer, el deseo y la distracciéon. Lo
gue nos causa placer, satisfaccion, lo adoptamos y lo rehacemos. Siempre
hemos ocultado esta posibilidad y, peor aun, identificado el trabajo con lo serio

y el juego con lo no serio.

Para nosotras el juego estd directamente ligado al placer intenso y
ofrece la posibilidad de relativizar lo real. Es tomar un lugar dentro del grupo, su
lugar, aquel que se elige y se muestra a los otros. Es comunicar, dejar

vislumbrar la fuerza de reaccion.

Si pensamos un poco lo que suele ocurrir normalmente cuando jugamos,
podemos observar que hay gente que se siente mal, otros que actldan con

violencia, aparecen envidias y rencores. Y, en definitiva, una actividad
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aparentemente inofensiva provoca efectos negativos en la persona y en el

propio grupo.

Aceptamos tanto en la vida como en el juego que son normales las
relaciones de dominacion y agresividad donde las personas fuertes superan a
las débiles, y decimos que probablemente quien perdié se lo merecia, y que
guien gano6 también habra sido por algo. Muchas veces utilizamos juegos sin

cuestionar los mensajes y valores que transmiten.

Los juegos cooperativos tratan de no excluir ni humillar a nadie, de
conseguir diversion sin tener la amenaza de no conseguir el objetivo marcado,
y de favorecer un ambiente de aprecio reciproco donde no se mira a la otra

como competidora sino como compariera de juego.

2.4. AGRESIVIDAD:
2.4.1. Definicion:

Segun Adler, A. Algunas personas hacen uso de la agresividad como un
medio para proteger su profundo complejo de superioridad, es decir para
proteger una autoestima fragil. La proteccion en forma de agresividad puede

adoptar la forma de menosprecio, acusacion o autoacusacion. (Papalia, 2015)

Segun Hurlock, E. La agresion es un acto real que se da en nifios
menores que sus agresores y se ven expresados mediante ataques fisicos o

verbales que reciben. (Houssaye, 2003)

Segun Bobes, J. El término agresividad procede del latin aggredior, que
significa acometer. La agresividad es la tendencia al ataque, a la combatividad.
La agresividad es un elemento vital del comportamiento de cualquier especie,
incluida la humana con finalidad de autoconservacion tanto a ella como del

individuo. (Houssaye, 2003)

Segun Safarino, E. La agresion es la conducta antisocial que puede

provocar dafio fisico o psicoldgico; la agresién se incrementa por frustracion y
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puede consistir en la manifestacion de la hostilidad o en el esfuerzo por

conseguir un objeto. (Papalia, 2015)

La finalidad de esta conducta es la de causar dafio fisico y psicolégico.
Por lo tanto, podemos afirmar que la agresividad es un acto real caracteristico
por un ataque hostil hacia otra persona. Los nifios pueden expresar su
agresividad mediante ataques fisicos o verbales a otros nifios, casi siempre un

nifio menor que ellos. (B. de Denies, 1995)

De acuerdo con esto se puede concluir que la agresividad es un acto
real que causa la tendencia a dafar fisica, verbal y psicolégicamente, se da de
un niflo mayor a otro menor o de un nifio fuerte a otro méas débil; la agresividad
tiene como causas la frustracion y la competencia, al no conseguir lo que uno
desea se siente ira, cOlera, amargura lo cual se carga de energia negativa que

impulsa al nifio en descargarla en el mas débil. (Piaget & Béarbel, 2007)

2.4.2. Teorias sobre la agresion:

Con el fin de explicar el origen de la agresividad han surgido una serie

de teorias.
a) Teoria sobre la agresion:

Segun Freud, S., sostiene que todo comportamiento agresivo obedece a un
impulso agresivo innato. En la primera version de esta teoria Freud
distingue a los instintos sexuales basados en la energia libidinosa ya que
ellos se oponen a los instintos de Autoconservacion, cuya energia se llama
interés. Freud considera la agresiébn como un componente del instinto de
autoconservacion; es una parte de ello o personalidad primitiva que busca
alguna forma de expresion. Por tanto, en ocasiones los nifios sienten un
apremio por romper o quemar cosas, disparar a los pajaros e insultar a los

amigos ya que trata de destruir objetos que le causan displacer.
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b)

Freud enfoca la agresién desde un tercer modelo llamado Especulacion
metapsicologica en el cual se da el dualismo de los instintivos de vida y de
muerte dirigido hacia fuera, se manifiesta a través de una presion agresiva
por lo tanto la presion excesiva de la agresién puede ser perjudicial porque

tal instinto se dirigird contra la persona misma. (Houssaye, 2003)
Teoria de la Frustracién — Agresion:

Sugieren que la agresiéon es una reaccion a la frustracién. Por ejemplo,
cuando un nifio no recibe lo que solicita, éste se ve bloqueado por no
alcanzar su objetivo, la reaccion emocional es expresada a través de su

enojo. (Gonzales Fernandez, Salcines Talledo, & Garcia Ruiz, 2015)

El componente del enojo es la conducta agresiva. Por consiguiente, los
niios que actdan de forma agresiva son nifios desdichados y frustrados.
Una determinante del vinculo entre la frustracion y la agresion es la
naturaleza de la frustracion. Las Frustraciones Arbitrarias si conducen a la
agresion, y las No Arbitrarias las que aparentemente si tienen razon de ser.
Las fuentes de frustracion caprichosas o inexplicables en apariencia
provocan mas reacciones agresivas. Una implicacion del analisis
frustracion — agresion es que cada nueva frustracion incrementara los
deseos de agredir hasta que la persona acaba por “explotar’.
Supuestamente después desciende en nivel de excitacion de la persona
hasta que nuevas frustraciones lo incrementan otra vez. (Houssaye, 2003)

Teoria de las Sefiales de Agresion:

Cuando surgié la reformulacion de la hip6tesis de frustracion — agresion. En
su teoria la frustracion conduce a una respuesta emocional de ira. La ira es
el medio para los actos agresivos, pero estos en realidad no tienen lugar a

menos que estén presentes las sefales de agresion.

Para demostrar la agresividad, primero pidieron a un ayudante que hiciera
enojar a los sujetos que recibieron la oportunidad de agredirlo mediante

descargas eléctricas. Cuando no habia sefales de agresion, lo agredian
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d)

poco; cuando si las habia, muchas mas probabilidades de que el ayudante

recibiera poderosas descargas eléctricas.

La hipotesis clasica de la frustracion — agresion sostiene que la frustracion
puede ser reducida al agredir a cualquier persona similar pero no idéntica
al acto que provoco la agresion. Berkowitz rechaza esto y sugiere que la
ira del enemigo frustrado no se reducird a menos que se haga dafio

directamente al investigador.

La frustracion primero provoca ira, después claves relacionadas con
agresiones pasadas que deben estar presentes para que haya actos
agresivos en el presente y también hay muchas claves relacionadas con la
agresion. Ademas, la teoria original de la frustracion — agresién sugiere que
la atencion agresiva producida por la frustracion puede reducirse cuando se

dirige en contra de algo o alguien diferente de la causa de la frustracion.

Por el contrario, la teoria de las sefales de agresividad sugiere que la

causa de la frustracion debe ser el objetivo de la agresion.
Teoria Instrumental de la Agresion:

Si bien la forma modificada de la hipotesis de frustracion — agresion tiene
cierta validez hay otra explicacion para el comportamiento agresivo que
claramente acepta nuestra sociedad. La agresion se aprende y se practica

porque recompensa a la persona agresiva.

Una buena razdn para atacar a una persona es que la agresion producira
recompensa. En el caso de los asaltos y los robos a mano armada, la
recompensa potencial es obvia. Por supuesto las recompensas pueden ser
mas sutiles tales como sensaciones de poder, control o aprobacion social.

(Venegas Rubiales, Venegas Rubiales, & Garcia Ortega, 2018)

La otra manera importante de aprender el comportamiento agresivo es la
imitacion. Una excelente demostracion de esto proporcionada en su
experimento con el “mufieco bobo”. A nifios pequefios se les mostro un

modelo humano filmado o en vivo a una figura de carton que golpeaba a un
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mufieco inflable. Los nifios que vieron a cualquiera de estos modelos
agrediendo al mufieco mostraron mas agresividad respecto de los nifios
que no estuvieron expuestos al modelo agresivo, asi pues, la agresion

puede aprenderse directamente o por observacion.
e) Teoria del Aprendizaje Social:

Establece que la conducta agresiva se aprende con frecuencia de modelos,

individuos que manifiestan actos hostiles.

Si un nifio admira a un compafero mas fuerte, mas competente en
apariencia, y si ese compafero exhibe conductas agresivas es probable
que el primer nifio intente una conducta agresiva 0 en un caso mas
desafortunado, si un padre es una persona violenta, ofensiva, el padre

puede proporcionar el modelo indeseable.

Se considera normal un cierto nivel de agresividad en los nifios. La
aceptacion de la conducta agresiva del nifio por parte del adulto debe

incluir margen.

2.3.4. Tipos de agresividad:

En las investigaciones acerca de la agresividad, han sistematizado los
tipos de agresividad de acuerdo con varios criterios, siendo estos, los

mencionados a continuaciéon. (Escoriza Nieto, 2002)

De acuerdo al nivel de comportamiento en el cual se manifiestan las

agresiones:
a) Agresion abierta (Real). Se manifiesta en comportamientos observables.

b) Agresion encubierta: (De fantasia). Se manifiesta tan solo en la

imaginacion del que agrede.
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De acuerdo con la direccién de la agresion:

a) El comportamiento agresivo se dirige hacia los objetivos, otras personas

(hetero agresion), hacia su propia persona (autoagresion).

b) La agresion se dirige hacia el verdadero objeto, habia un sustituto, esto

puede suceder cuando el objeto provoca fuertes inhibiciones.

c) Las agresiones pueden estar dadas directamente hacia el adversario o
indirectamente como: mentiras, difamacioén, destruccibn de objetos

significativos para el opositor.

De acuerdo con el medio utilizado para ejecutar la agresion:

palabras, gestos, mimicas, ataque fisico o con ayuda de armas.
De acuerdo con su finalidad:
a) Hostil o emocional:

‘La agresion hostil es una conducta que trata de lastimar o establecer
un dominio sobre otro: un nifio golpea a otro en un acto de vergienza,

un nifio derriba a otro en una suerte de terrorismo preescolar.”
b) Instrumental:

Pueden ser un medio para alcanzar una meta superior, es decir, causar
dafio no es el fin dltimo, sino un medio para conseguir otras metas
distintas a las de la propia agresion (demostrar poder, bienes materiales,

coercion).

“La agresion Instrumental es el dafio que causa de manera incidental
una conducta propositiva: si un nifio derriba a otro cuando intenta coger

un juguete, el dafio que le cause no sera intencional.”
De acuerdo con la indole de la emocién:

Las agresiones van acompafadas a menudo de ira, enojo, rabia; pero
también causan placer.
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De acuerdo a la participacion afectiva:

Las agresiones pueden ser planificadas, calculadas o realizarse en un
estado efectivo, por ejemplo: en un estado de enfurecimiento (distincion

de homicidios, por emocion; violencia o con premeditacion.
De acuerdo con el numero de agresores:

Las agresiones pueden ser ejecutadas individualmente o en grupos

mayores 0 menores.

De acuerdo con la aceptacion Social:

Se hace una distincibn entre las agresiones aprobadas y las

desaprobadas socialmente.

Segun Sanchez, sefala que las agresiones pueden presentarse de

formas muy diversas, dividiéndolas en:

En forma de agresiones fisicas directas como pegar con las manos,

dar patadas, morder, golpearon objetos, etc.

“En el preescolar, la agresion fisica es una respuesta al enojo y la
hostilidad. Por lo regular, aumenta durante el periodo preescolar y luego
disminuye conforme empieza a reemplazarla la agresion verbal. La
reduccién se debe también a la creciente capacidad para resolver los
conflictos en otras formas, como por negociacion; y a una mayor

experiencia de como jugar’.

En forma de agresiones fisicas indirectas o0 desplazadas,
destrozando o golpeando objetos de la persona que ha provocado,

generalmente mediante una frustracion, la agresion del sujeto.

‘La agresion indirecta es la agresion que no va dirigida a ninguna
persona, sino que va dirigida a enseres u objetos con el fin de
destrozarlos, de robarlos, etc. Estas acciones de destrozo son, mas que

un sintoma, una a floracion de un desajuste entre normas y acto.”
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En forma de explosiones agresivas en las que el sujeto no puede
controlar su frustracion y se descarga dando saltos, manteniendo la
respiracion, gritando, haciendo ruido, etc. Mediante agresiones verbales
como gritar y discutir con los padres, insultar, amenazar o ridiculizar a
los hermanos o compafieros de colegio mediante motes. (Venegas
Rubiales, Venegas Rubiales, & Garcia Ortega, 2018)

2.3.5. Causas que influyen en la agresividad:

a)

b)

La frustracion:

Los nifios de cualquier edad presentan sintomas de frustracion, debido a
que ésta aparece cuando se bloquea una meta, lo cual produce
sentimientos de ira que conllevan a la agresion. Un claro ejemplo es
cuando una nifia quiera manejar el triciclo de su hermano, pero su
hermano no desea prestarselo, entonces al no conseguir lo que desea se

siente frustrada; es por esta razon que ella lo empuja.

Psicologos partidarios de diferentes teorias han supuesto la existencia de
una relacién directa entre frustracion y agresion; donde se establecié que
toda agresion se deriva de la frustracién y que toda frustracion, tarde o

temprano, deriva en alguna forma directa o disfrazada de agresion.

La agresidon a causa de la frustracion se puede expresar de forma directa
hacia la fuente que lo origina o desplazarse a otra persona u objetos.
(Piaget & Barbel, 2007)

La imitacion:

Si el niflo mira una accion agresiva de personas de su entorno, éste
aprenderd inconscientemente nuevas técnicas agresivas. Estos modelos
son los padres, hermanos, sus compafieros. Y por Gltimo el no menos
importante la televisibn donde se proyectan un conjunto de programas

donde se observan actos de violencia, es decir el nifio observa a alguien
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ejecutar una accién agresiva, ya sea en persona o en pelicula, y
rapidamente causa un efecto de “Desinhibicion” de las tendencias
agresivas del niflo. El niflo que ha visto una pelicula o alguien
comportarse agresivamente, es mas susceptible de que no solo se limite a
imitar la agresion vista en la pelicula sino en manifestar toda una variedad
de agresiones. Cuando nifio mira programas donde se muestra acciones
violentas hace que se provoque el aprendizaje de estos. (Bergner
Hurlock, 1982)

El castigo:

Se presenta cuando los padres tratan de controlar la agresion de sus hijos
a través de castigos fisicos que dan al nifio un modelo de agresion y
provoca mas rechazo. Los nifios mas agresivos parecen provenir de
familias muy permisivas de la agresividad y que castigan mucho es decir
la madreo el padre permiten al nifio golpear a su hermano o quitarle un
juguete, pero cuando el alboroto se vuelve muy grande o cuando el
llorigueo se hace muy molesto, la madre aplica un castigo severo (da una
paliza, envia al nifilo a su habitacion, le quita algo que le gusta, entre

otros.)

Esto refleja que los padres hacen un control erroneo de la agresion de sus
hijos debido a que permiten la agresion en algunas ocasiones y en otras
las castigan.

Es muy posible que si el nifio se le castiga por actos agresivos muy
probablemente reprimird estas conductas al menos en presencia de quien
lo castigo. Pero en ese lugar debe canalizar estos sentimientos y actos
agresivos por medios de otros escapes. Es decir, puede disminuir su
agresion en la casa; pero se puede volver mas agresivo en la escuela. En
conclusién, el usar castigo fisico para reprimir la agresion de los nifios en

realidad puede fomentar un modelo obvio de conducta agresiva.
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2.3.6. Desarrollo de la agresividad

Para Sarafino E. y Armstrong J, la agresividad se desarrolla en varias

etapas, siendo estas:

a. Primera etapa de la agresion (a-2 afios): Los nifilos se centran en un
objeto deseado, hacen gestos amenazantes hacia la otra persona que los

tiene.

b. Segunda etapa de la agresidon (2-5 afios): Se centra en la pelea por los
juguetes y el control del espacio, este emerge mas que todo en el juego
social y los nifios que mas pelean son los mas sociables y competentes.
Las armas de agresividad cambiaran de los golpes por los insultos, a
medida que los problemas cambian, de querer un juguete o establecer una

posicion.
c. Terceraatapade la agresion (5 -7 afios)

La mayoria de los nifios se vuelven menos agresivos a medida que se
vuelven menos egocéntricos y mas enfaticos. Algunos de ellos no
aprenden a controlar la agresion va que en lugar de esto aparecen
tendencias destructivas para gobernar su vida. La ocasion para agresion se
da con mas frecuencia después de conflictos con los compafieros. (Félix
Castafieda, 1999)

2.3.7. Niveles de agresividad

Los actos agresivos se dividen en dos categorias: Agresion hostil y
agresion instrumental. Si la meta principal de un actor es dafara a una victima,
su comportamiento se califica como agresion hostil. Por el contrario, la agresion
instrumental describe aquellas situaciones en las que una persona hiere a otra
como un medio para algun otro fin. Es evidente que el mismo acto manifiesto
podria ser clasificado ya sea como agresion hostil o instrumental segun las

circunstancias. (J. Craig, 2001)
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Si un nifio pequefio le da una zurra a su hermana y luego se burla de
ella por llorar, podriamos considerar esta conducta como agresion hostil. Sim
embargo, estas mismas acciones podrian ser etiquetas como agresion
instrumental (o0 como una mezcla de agresion hostil e instrumental) si el nifio
también tomo un juguete que estaba usando su hermana. “la agresidn
instrumental es el dafio que causa de manera incidental una conducta
propositiva: si un nifio derriba a otro cuando intenta coger un juguete, el dafio

gue le cause no sera intencional.” (J. Craig, 2001)

e De acuerdo con la indole de la emocion: Las agresiones van acompafiadas

a menudo de ira, enojo, rabia; pero también causan placer.

e De acuerdo con la participacion afectiva: Las agresiones pueden ser
planificadas, calculadas o realizarse en un estado afectivo, por ejemplo: en
un estado de enfurecimiento (distincion de homicidios, por emocion,

violencia o con premeditacién).

e De acuerdo con el nimero de agresores: Las agresiones pueden ser

ejecutadas individualmente o en grupos mayores 0 menores.

e De acuerdo con la aceptacion social: Se hace una distincion entre las

agresiones aprobadas y las desaprobadas socialmente.

2.4. PERFIL DEL NINO DE 4 ANOS
Aspecto Emocional y Social

Imita las conductas de otros, que parecen brotar de él mismo; hay un
contagio afectivo, es decir, que el nifio puede toser cuando tose un mayor o
reirse cuando escucha una risa. Se observa simpatia (actos de consuelo,
reparacion o ayuda), quiere exteriorizar ayuda-consuelo, con sus besos,
caricias 0 actos de cooperacion. Polariza sentimientos debido a su

egocentrismo: hay una integracién de los sentimientos por coordinacion,
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basada en la participacion afectiva (comprender sentimientos y brindar

solidaridad: nacimiento de la amistad infantil). (J. Craig, 2001)

Se vuelve mas carifioso y solidario; es mas afectuoso a la hora de
dormir, pero es agresivo fisicamente. Los juegos son mas cooperativos;
comienza a compartir sus juguetes, pero espera recibir mas que dar. Sugiere
turnos para jugar, pero no sigue un orden. Puede permanecer mas tiempo en
una actividad que le interesa, traia de terminarla y de recibir la aprobacion. Le
gusta el juego dramatico, el mismo es simbdlico y ya no es tan paralelo, porque

le gusta el contacto con los demés. (J. Craig, 2001)

Realiza juegos sensoriales-motores-psiquicos, sociales, de competencia.
Comienza a agruparse y demuestra estabilidad en el mantenimiento. Hay una
progresiva independencia y sociabilidad. Se agrupa por una intensa demanda
de relacién social, que se expresa de un modo torpe, inestable y a veces,
hostil. Mas condiciones de estabilidad en el mantenimiento de los grupos.
Algunos asumen el papel de pequefos lideres (son los mas dinamicos y
extrovertidos), otros; sometidos y seguidores de grupo, también estan
marginados. Tendencia a elegir un compariero. Esta superando la dependencia
social, entonces disminuye la tendencia a la sonrisa comunicativa. Realiza las
tareas indicadas con mas cuidado, efectia mas comentarios sin que nadie se
lo pida. (J. Craig, 2001)

Surgen los sentimientos de envidia, competencia, agresion, porque ya
reconoce que hay otras personas. Su moral es heterogénea, obligacion del
deber y la obediencia, acepta la norma por respeto a quien se la da, por
sentimiento de amor, temor, admiracion y seguridad. Acepta una justicia
retributiva (castigada la falta en proporcién a su gravedad). Se encuentra en la

etapa fatica (3 -5 afios, anomismo infantil). (J. Craig, 2001)

57



CAPITULO Il

METODOLOGIA



3.1.

METODO DE INVESTIGACION:

En la presente investigacion se utilizd el Método Cuasi Experimental,

porque se manipuld intencionalmente la variable independiente, que consistio

en la aplicacion de un programa de juegos cooperativos y se observd sus

efectos en la variable dependiente que fue disminuir la agresividad en los nifios

de 4 afos de la Institucion Educativa N°313 Miraflores Alto. Este trabajo se dio

bajo el control del grupo investigador, existiendo un grupo de control y otro

grupo experimental. (Bernal Torres, 2006)

3.2.

DEFINICION OPERACIONAL:

Programa de Juego Cooperativos Programa de juegos cooperativos
“MUNAY”:

Para Orlick, este programa de juegos cooperativos son
propuestas que buscan disminuir las manifestaciones de agresividad en
los juegos promoviendo actitudes de sensibilizacidon, cooperacion,
comunicacion, respeto y solidaridad. Facilitan el encuentro con los
demas y el acercamiento a la naturaleza. Buscan la participacion de
todos predominando los objetivos colectivos sobre las metas
individuales. Las personas juegan con otros y no contra los demas; estas
actividades presentan diferentes tipos de juegos cooperativos como:
juegos de presentacion, juegos para conocerse; juegos de distension,
juegos energizantes, juegos de confianza, juegos de contacto, juegos de
estima juegos cooperativos, juegos de relajacion y juegos de masaje.

(Omeiiaca Cilla & Ruiz Omefaca, 2005)

La palabra MUNAY, es un vocablo quechua, que al traducirlo al
idioma espariol o castellano para los peruanos, significa querer o amar a
los nifios, de manera particular, condicion que el equipo investigador lo
tomo con mucho agrado y fue determinante para el desarrollo de este

trabajo experimental.

59



e Laagresividad:

La agresion es la conducta antisocial que puede provocar dafio
fisico o psicoldgico; la agresién se incrementa por frustracion y la
competencia y puede consistir en la manifestacion de la hostilidad o en
el esfuerzo por conseguir un objeto. Por lo tanto podemos afirmar que la
agresividad es un acto real caracteristico por un ataque hostil hacia otra
persona. Los nifios pueden expresar su agresividad mediante ataques
fisicos o verbales a otros nifios, casi siempre un nifio menor que ellos.
(Train, 2004)

3.3. DISENO DE INVESTIGACION:

Disefio (cuasi experimental): En este disefio se efectla una observacion
antes de introducir la variable independiente (Ol1l) y otra después de su
aplicacion (02). Por lo general las observaciones se obtienen a través de la
aplicacion de una prueba u observacion directa, cuyo nombre asignado
depende del momento de la aplicacion. Si la prueba se administrara antes de la
introduccion de la variable independiente se le denomina pre- test y si se
administra después que entonces se llama post- test. (T. Campbell & C.
Stanley, 2011)

La presente investigacion pertenecio al tipo de disefio cuasi
experimental, con dos grupos uno de control y experimental, en donde a ambos
grupos se le aplico un pretest, para medir en qué grado tiene desarrollado la
agresividad, luego se aplicé el programa de juegos cooperativos, solo al grupo
experimental. Finalmente se aplicd un post- test a ambos grupos para analizar
los resultados y verificar si dicho programa ha influenciado significativamente o
no al grupo experimental. (T. Campbell & C. Stanley, 2011)
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Este disefio de investigacion esta representado de la siguiente forma:

[C T =F © )i [ — ) — 02
G.C.: O3 e 04
Dénde:

G.E: Grupo experimental

G.C: Grupo control

01 Y 03: Aplicacién del Pre

X: Aplicacion del Programa juegos cooperativos “MUNAY”

02 Y 04: Aplicacion del Post - test al grupo experimental

Este disefio permiti6 disminuir la agresividad en los nifios de 4 afios de
la I.LE. N° 313 — Miraflores Bajo - Chimbote 2018

3.4. POBLACION Y MUESTRA:
3.4.1. Poblaciéon muestral:

La presente investigacion tuvo campo de estudio en la Institucion
Educativa N°313 Miraflores Alto, Chimbote 2018, se trabajé con una totalidad
de nifios de 4 afnos. Siendo el aula “Uvitas del saber” el aula experimental con
un total de 22 nifios y el aula “Delfines talentosos” el grupo de control

conformado por un total de 24 nifos.

Grupos de Aulas de estudio Cantidad de nifios
investigacion Nifios Nifias Total
G. Experimental Aula Uvitas del 15 7 22
saber
G. Control Aula Delfines 13 11 24
talentosos
TOTAL 46
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3.5.

3.6.

3.6.1.

3.6.2.

VARIABLES:

o Variables independientes:
Programa de juegos cooperativos

o Variables dependientes:

La agresividad

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS:
Técnicas:
La observacion:

Es una técnica que se aplicara en forma permanente; es decir, al
iniciar y finalizar la investigacion, el cual servird para determinar la
eficacia en la aplicacion del Programa de juegos cooperativos “MUNAY?”,
y asi obtener informacion relevante acerca de la significatividad y validez
del Programa de juegos cooperativos que se aplicara a los nifios y nifias

de 04 anos.

Instrumentos:

Los instrumentos que se utilizaron en la recoleccion de datos estaran

determinados por los objetivos de la investigacion:
e Escalavalorativa:

Este instrumento se utiliz6 antes y después de aplicar el programa de
juegos cooperativos, y permitio registrar comportamientos de los nifios

en cuanto a la disminucion de la agresividad.
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¢ Registro anecdotico:

Con este instrumento se lograra registrar las reacciones agresivas
de los nifios y nifias de 4 afos, durante las actividades ejecutadas del
programa de juegos cooperativos, para que estas anotaciones fueran

utiles en la investigacion.

3.7. HIPOTESIS:

3.7.1. Hipotesis alternativa:

La aplicacion del programa de juegos cooperativos “MUNAY” es
significativo, entonces se disminuira la agresividad en los nifios de 4 afios, en la
Institucion Educativa N°313 Miraflores Alto, Chimbote 2018.

3.7.2. hipotesis nula:

La aplicacion del Programa de juegos cooperativos “MUNAY”, no es
significativo, entonces, no disminuira la agresividad en los nifios de 4 afos, en
la Institucion Educativa N°313 Miraflores Alto, Chimbote 2017.

3.8. VALIDEZY CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO:

El instrumento de recoleccién de datos (escala valorativa), que se ha
utilizado, ha sido adaptado de una tesis ya existente, por el grado de

confiabilidad que ha tenido en dicho trabajo.

Del mismo modo en el presente informe, mediante la prueba de
software SPSS 20, se usé la prueba T-student en el mismo software,

demostrando un nivel de confiabilidad de 0.990 de éxito.
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Estadisticos de muestras relacionadas

Error tip. de
Media | N Desviacion tip. la media
PRETEST 47,40 | 30 8,950 1,634
Parl POSTEST 69,63 | 30 5,423 ,990

3.9. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE PROCESAMIENTO ESTADISTICO:
Se utilizara el método inferencial y estadistico.

Asimismo, para el siguiente procesamiento estadistico de esta

investigacién se utilizara las siguientes medidas estadisticas:

- Media aritmetica:

x- 2
N

Donde:

X : Media aritmética.

Fi: frecuencias absolutas simples.
N: total de datos.

- Desviacion estandar:

NDRIRLS
n-1

Donde:

Sx: Desviacion Estandar.
Xi: valores de una variable.
N: Total de datos.

X : Media aritmética.

- Coeficiente de variacion:

CV = Sijloo
X
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Dénde:
C.V: Coeficiente de Variacion.

Sx: Desviacion Estandar.

X : Media aritmética.

- Prueba de hipétesis:

Dénde:

Z: Prueba de Hipdtesis.

X¢: Media aritmética del grupo de control.

Xe: Media aritmética del grupo experimental.

S,c: Desviacion Estandar del grupo de control.
S.e: Desviacion Estandar del grupo experimental.

nc: Namero total del grupo de control.

ne: Numero total del grupo experimental.
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CAPITULO IV

RESULTADOS



4.1. RESULTADOS OBTENIDOS:

A continuacién, presentamos la tabla N° 1; PRUEBA DE HIPOTESIS

Basado en la formulacién de la interrogante.

Segun la TABLA N°1 Prueba de Chi cuadrado estadistico, la aplicacion
del programa de juegos cooperativos “MUNAY” para disminuir la agresividad de
los nifios de 4 afos de la I.LE. N°313 — Miraflores Alto; es significativa

p=0.007<0.05 menor al riesgo tomando.

TABLA N°0O1

Estadisticas de la aplicacion del programa de juegos cooperativos
“‘“MUNAY” para disminuir la agresividad en los nifios de 4 afos de la |.E.
N°313 — Miraflores Alto.

Sig. Asintotica

Valor gl P valor

Chi cuadrado de 22958 4 0,007
Pearson
Razén de

verosimilitud 2,108 4 0,716

ASOCIaCI.On lineal 396 1 0529
por lineal

N° de casos validos 22

Fuente: Instrumento de evaluacion que determinar el nivel de agresividad de los

nifios de 4 afios del aula uvitas del saber y delfines talentosos de la I.LE. N° 313
Miraflores Alto — 2018.
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TABLA N° Q2

Nivel de agresividad en nifios de 4 afios de los grupos de control Y
EXPERIMENTAL antes de la aplicacion del programa (Pre Test).

Nivel
Grupo de control Grupo experimental
Ne % Ne %
Bajo 4 18,2 3 13.6
Regular 11 50 12 54.6
Alto 7 31.8 7 31.8
Total 22 100 22 100

Fuente: Instrumento de evaluaciéon que determinar el nivel de agresividad de
los nifios de 4 afios del aula uvitas del saber y delfines talentosos de la I.E. N°
313 Miraflores Alto — 2018.

GRAFICO N° 01

Nivel de agresividad en nifios de 4 afios de los grupos de
control Y EXPERIMENTAL antes de la aplicacion del programa

60
50
40
30

20
10

Bajo Regular Alto

H Grupo decontrol % M Grupo experimental %

Interpretacion: Dado los porcentajes obtenidos en el pre test, antes de la

aplicacion del programa los niveles de agresividad encontrados en el grupo de

control fueron; nivel bajo con 18,2%, nivel regular con 50% y nivel bajo con 31,

8%; y en el grupo experimental obtuvimos en el nivel bajo 13.6%, en el nivel

regular 54.6% y nivel alto 31.8%.
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TABLA N° 03

Nivel de agresividad en nifios de 4 afios de los grupos de control después de la
aplicacion del programa (POST TEST).

Grupo de control Grupo experimental
Nivel NO % N© %
Bajo 4 18.2 19 86.4
Regular 11 50 3 13.6
Alto 7 31.8 0 0
Total 22 100 22 100

FUENTE: Instrumento de evaluacion que determinar el nivel de agresividad de
los nifios de 4 afos del aula uvitas del saber y delfines talentosos de la I.E. N°
313 Miraflores Alto — 2018.

GRAFICO N° 02

Titulo Nivel de agresividad en nifios de 4 afios de los grupos de
control después de la aplicacion del programa del grafico

50
40
30
20

10

1 2

M Nivel Bajo Regular ™ Grupo de control % 18.2 Grupo experimental % 86.4

Interpretacién: Dado los porcentajes obtenidos en el post test, después de la
aplicacion del programa los niveles de agresividad encontrados en el grupo de
control son; nivel bajo con 18,2%, nivel regular con 50% y nivel bajo con 31,
8%; dado que en el grupo experimental obtuvimos en el nivel bajo 86.4%, en el

nivel regular 13.6% y nivel alto 0%.
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TABLA N°4

Influencia del programa para disminuir la agresividad del grupo experimental

después de la aplicacion del programa (post test).

PRE TEST POST TEST
Nivel N° % N° %
Bajo 3 13.6 19 86.4
Regular 12 54.6 3 13.6
Alto 7 31.8 0 0
Total 22 100 22 100

Fuente: Instrumento de evaluaciéon que determinar el nivel de agresividad de
los nifios de 4 afios del aula uvitas del saber y delfines talentosos de la I.E. N°
313 Miraflores Alto — 2018.

GRAFICO N° 03

Influencia del programa para disminuir la agresividad del
grupo experimental después de la aplicacién del programa

60
50
40
30
20
10

1 2

H Nivel Bajo Regular ®PRETEST % 13.6 POSTTEST % 86.4

Interpretacién: Dado los porcentajes obtenidos en el post test, después de la
aplicacion del programa los niveles de agresividad encontrados en el grupo de
control son; nivel bajo con 18,2%, nivel regular con 50% y nivel bajo con 31,
8%; dado que en el grupo experimental obtuvimos en el nivel bajo 86.4%, en el

nivel regular 13.6% vy nivel alto 0%.
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CAPITULO V

DISCUSION DE RESULTADOS
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5.1.

DISCUSION DE RESULTADOS:

En el Tabla N°1 se observa que la aplicacién del programa de juegos
cooperativos “MUNAY” para disminuir la agresividad de los nifios de 4
afnos de la I.LE N° 313 — Miraflores Alto, es significativa porque logro
obtener en la prueba de Chi cuadrado; P<0.05, obteniendo un valor de
0.007; por lo tanto, se puede asegurar que las variables tienen
dependencia, existiendo un grado de relacidbn entre los juegos
cooperativos y la agresividad de los nifios y niflas, con respecto a esta
relacion la institucion educativa debe promover un plan de mejora con
aplicacion de juegos cooperativos, para que los nifios participen y de ese
modo mejoren sus relaciones sociales con sus pares, llevando a la

disminucion en su nivel de agresividad.

En el Figura N°2 se observa que los nifios de los grupos de control y
experimental de la Institucion Educativa N° 313, tienen un grado elevado
de agresividad representado segun los niveles ““ALTO Y REGULAR “en
81.8% y 86.2% respectivamente. Misma que es observable por el
comportamiento de los infantes, producto muchas veces de la imitacion
del comportamiento de sus padres, incluso la visualizacion de programas
con alto nivel agresivo; la frustracion también es otra posible causa de
nivel alto de agresividad ya que esta se presenta por el bloqueo de
alguna meta del nifio y se desata con el sentimiento de ira que con lleva
a la agresion. Por ultimo podemos mencionar al castigo que es producto
del estilo de crianza de los padres, en muchas ocasiones por tratar de
controlar el comportamiento agresivo de sus nifios usan el castigo fisico

sin darse cuenta que le estan dando un modelo de conducta agresiva.

En el Grafico N°3 se observa los niveles de agresividad que presenta los
nifios de 4 afios de la Institucién Educativa N° 313, después de aplicar el
programa, se obtuvieron del post test de la siguiente manera en el grupo
de control son; nivel bajo con 18,2%, nivel regular con 50% y nivel bajo
con 31, 8%; dado que en el grupo experimental obtuvimos en el nivel
bajo 86.4%, en el nivel regular 13.6% y nivel alto 0%. Una forma para

lograr este resultado y atacar a la problematica de esta institucion fue
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implementar el programa de juegos cooperativos, ya que esta permitio
gque el niflo promueva sus actitudes de sensibilidad, cooperacion,

comunicacion y solidaridad.

En el Gréfico N°4 con respecto a la influencia del programa de juegos
cooperativos se observa los porcentajes obtenidos en el post test,
después de la aplicacién del programa; los niveles de agresividad
encontrados en el grupo de control son; nivel bajo con 18,2%, nivel
regular con 50% y nivel bajo con 31, 8%; dado que en el grupo
experimental obtuvimos en el nivel bajo 86.4%, en el nivel regular 13.6%

y nivel alto 0% respectivamente.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES



6.1.

CONCLUSIONES:

Se logro identificar el nivel de agresividad de los nifios de 4 afios del
grupo de control y experimental que se obtuvo al inicio mediante el pre
test, con nivel de agresividad “ALTO Y REGULAR “en 81.8% y 86.2%

respectivamente.

Luego de la aplicacion del programa, influencio de manera positiva, por
ello, se logré disminuir la agresividad en los nifios a través de los juegos
cooperativos obteniendo resultados segun la aplicacién del pre test en
un nivel bajo 13.6% y en el post test 86.4%; logrando elevar el nivel bajo
de la agresividad de los nifios, respondiendo a la aplicacion del
‘Programa de juegos cooperativos “MUNAY” para disminuir la

agresividad de los nifios de 4 afios de la I.LE. N°313 — Miraflores Alto”

El trabajo realizado a través de la aplicacién del programa basado en
juegos cooperativos, en consecuencias permitié disminuir la agresividad
en los nifios de 4 afios dado un porcentaje de 86.4% en un nivel bajo,
favorable en los nifios mediante el uso de estrategias de trabajo en
equipo, cooperaciéon y ayuda mutua.
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6.2.

RECOMENDACIONES:

Se sugiere la aplicacion del Programa de Juegos Cooperativos “MUNAY”
para disminuir la agresividad en los nifios de 4 afos; porque su
ejecucion fue significativa logrando un cambio en la conducta negativa
de los nifios, por lo tanto, puede ser aplicada en otras investigaciones

futuras, utilizando otro tipo de variables u otros grupos de investigacion.

Las docentes del nivel inicial deben aplicar el programa de juegos
cooperativos no solo a los nifios de 4 afios si no también a las tres
edades que abarca el segundo nivel de la educacién bésica regular;
tanto 3, 4 y 5 afos; ya que influye significativamente y fomenta los

valores en los nifios, fomentando valores de cooperacion y solidaridad.

El programa de juegos cooperativos no solamente puede ser aplicado
para disminuir la agresividad, sino también como estrategia para el
fomentar valores e incluso desarrollar a la psicomotricidad de las nifias

mayores de 3 aflos y menores de 6 afos.

Las docentes de nivel inicial pueden incluir en su programaciéon anual de
aula; el programa de juegos cooperativos; para el desarrollo estrategias
que despierten en el nifio el interés de aprender nuevas cosas Yy

practicar valores.
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CAPITULO ViII

ANEXOS



1. ESCALA VALORATIVA



ESCALA VALORATIVA

DATOS INFORMATIVOS

Nombre del Aula:

Nombre del nifio (a):

Nunca; 0

Aveces: |

Siempre: 2
Fecha:
CATEGORIAS
N° TIPOS DE AGRESIVIDAD NUNCA A VECES SIEMPRE PUNTAJOE
MAXIM

AGRESIONES DIRECTAS O FISICAS

1 | Araia a sus comparieros
2 | Muerde a sus compaferos
3 | Escupe a sus compafieros
4 | Pelea con sus comparieros
5 | Golpea a sus maestras
6 | Pellizca a sus comparfieros
7 | Jala el cabello a sus compafieros
8 | Empuja intencionalmente a sus comparieros
AGRESIONES INDIRECTAS
9 | Escupe el trabajo de sus compafieros
10 | Rompe el trabajo de sus compafieros
11 | Quita el refrigerio de sus compafieros
12 | Raya el trabajo de sus comparieros
13 | Imita a personajes violentos cuando
14 | Dafa los enseres de la |.E.
15 | Tira las cosas del aula
16 | Golpe con objetos
AGRESIONES VERBALES
17 | Se insulta asi mismo
18 | Amenaza a sus compafieros
19 | Expresa palabras soeces
20 | Contesta agresivamente
21 | Coloca apodos a sus comparieros
22 | Insulta a la docente
23 | Se enoja cunado la docente le llama la
atencién
24 | Se burla de sus compafieros

TOTAL
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2. MATRIZ DE CONSISTENCIA



APLICACION DE UN PROGRAMA DE JUEGOS COOPERATIVOS “MUNAY”, PARA DISMINUIR LA AGRESIVIDAD EN LOS NINOS DE 4 ANOS, EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA N°313 -MIRAFLORES ALTO, CHIMBOTE 2018

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES/DIMENSIONES E INDICADORES | METODOLOGIA MEDIDA
N . General: o Hipétgsis”alternativa: Variable independiente
¢ Qué influencia| Demostrar que la aplicacion del |La aplicacion del
provoca la| programa de juego cooperativos | Programa de juegos Dimensiones | Indicadores Métodos:
aplicacion  del “MUNAY”,. ipfluye sign!ficativamgnte c_oor_)t_erat!vos ‘MUNAY" es | Cooperacion Apoyo mutuo experimental
Programa  de| para disminuir la agresividad en nifios | significativo, entonces se e - Inductivo
. o . L g A C Participacion Actividades .
juegos y nifias de 4 afios de la Institucion | disminuiré la agresividad — : > Deductivo
cooperativos Educativa N°313 Miraflores Alto, |en los nifios de 4 afios, en | ESparcimiento | Safisfaccion Andlisis
“MUNAY” en el| Chimbote 2018. la Variable dependiente Sintesis
ambito de | Objetivo Especificos: Institucion Educativa Arafia Estadistico
disminuir la| eldentificar el nivel de agresividad, a | N°313 Miraflores Alto, Muerde
agresividad en| través de la aplicacion del pre - test. | Chimbote 2018. Agresividad fisica Disefio: ,
los nifios de 04| del grupo de control y experimental Escupe Cuasi Escala ordinal
afios de la| antes de la aplicacion del Programa | Hipétesis nula: Golpea a cualquiera experimental
Institucion de juegos cooperativos. La aplicacion del Pufietazos clasico
Educativa ~ N°| e Describir el nivel de influencia de la | Programa de juegos Insultos
313 Miraflores aplicacion del programa de juego cooperativos “MUNAY”,
Alto  Chimbote | cooperativos “MUNAY”, en la |noes Amenaza
20187 disminucion de la agresividad en |significativo, entonces, no Palabras soeces

nifos y nifias de 4 afios de la
Institucion Educativa N°313
Miraflores Alto, Chimbote 2018.

o Precisar la influencia de la aplicacién
del Programa basado en los Juegos
Cooperativos, al  disminuir la
agresividad de los nifios a través de
los resultados de los post test
aplicados al grupo de control y
experimental.

disminuira la agresividad
en los nifios de 4 afios, en
la Institucion Educativa
N°313 Miraflores Alto,
Chimbote 2018.

Agresividad Contesta con agresividad
verbal Apodos

Se enoja

Burlas

Malogra trabajos

Quita refrigerios
Agresividad Imita a personajes
indirecta violentos

Tira las cosas

Golpea con objetos
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3. PROGRAMA DE JUEGOS
COOPERATIVOS “MUNAY”



PROGRAMA DE JUEGOS COOPERATIVOS “MUNAY”
DATOS GENERALES

1.1. UGEL : Santa

1.2. Institucion Educativa  : N° 313

1.3. Direccion : Av. Pardo Miraflores Alto - Chimbote
1.4. Aula Participante . Las uvitas del saber

1.5. Edad delos nifios . 4 ainos

1.6. NO°de nifios : 22 niflos

1.7. Total de horas : 72 horas

1.8. Horas semanales : 6 horas

1.9. Responsables
e PAREDES MARCELO, Stephanie Gaby
e SICCHA CONTRERAS, Rosa Isaura

DESCRIPCION DEL PROGRAMA:

El presente programa de juegos cooperativos “MUNAY”, es muy
importante llevarlo a cabo porque tiene el propésito de disminuir la
conducta agresiva de los niflos, comprobar estas mismas y dar

alternativas de solucion que pueda minimizar dicha conducta.

FUNDAMENTACION:

Tomando en consideracién a Steve Grineski (1989) quien estudid la
relacion entre los comportamientos sociales de los nifios y el tipo de
juegos que practicaban en las escuelas, llego a la conclusion que el juego
cooperativo favorecia significativamente la aparicibn de conductas
prosociales, generando asi que no exista agresividad en los nifios.
Asimismo Steve Grineski sefalo que un ser humano lleva una vida social
y una manera de estimular su sociabilizacion a una edad temprana es
mediante juegos cooperativos en los cuales participen con demas
compafieros y de esa forma existe una relacion entre ellos para llegar a
un mismo objetivo. El juego es el medio por el cual logra expresar lo que
ocurre en su entorno fisico y afectivo, permitiéndole asi alorar y canalizar

sus emociones, ideas, pensamientos y deseos.
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Por otro lado, Carlos Velazquez Callado, nos habla de los juegos
cooperativos como actividades colectivas donde las metas de los
participantes son compatibles y donde no existe oposicion entre las
acciones de los mismos, sino que todos buscan un objetivo comun, con
independencia de que desempefien el mismo papel o papeles
complementarios. Ademas para él, los juegos cooperativos llevan
implicito el contenido Transversal de Educacion para la Paz.

Por tal motivo se desarrolla este programa con el Gnico propésito de
desarrollar las diferentes habilidades que poseen y estan salgan a flote,
hacer que canalicen sus emociones mediantes los diversos juegos que se
les plantea, y de tal forma puedan integrarse los unos a otros. Asi mismo
promover en ellos sentimientos y emociones que guien el pensamiento y
los actos personales.

Hoy en dia se observa que los nifios viven en hogares desorganizados,
pues los padres no viven con ellos, y si conviven, la mayoria de padres de
familia, no les brindan ni el tiempo, ni el afecto que los nifios y nifas
requieren, o de caso contrario viven en un ambiente lleno de gritos,
golpes. Siendo asi que esto no ayuda en nada al crecimiento de los
menores, porque impide que los nifios y nifias puedan desarrollarse en un
vinculo de amor, tranquilidad y respeto.

Por tal motivo, la aplicacién y ejecucion de los juegos cooperativos son un
instrumento positivo para ayudar al niio y nifia a desarrollarse
integralmente, promoviendo y desarrollando buenas relaciones y grandes
habilidades, que seran plasmadas en la convivencia diaria, teniendo en
cuenta que los primeros afios de vida son decisivos para fomentar y
brindarles toda clase de estimulos positivos.

Asi mismo, el desarrollo de este programa se aplicara de manera
metodologica y secuenciada. Consta de veinte actividades significativas
con una duracién de dos horas por momento, aplicada dos veces por
semana, orientadas a juegos que disminuyan la agresividad y aprendan a
canalizar sus emociones. En cada momento planificado, las maestras
tendrdn una actitud respetuosa, responsable y comprometida en el
desarrollo conductual de los nifios, al realizar los juegos cooperativos,

creando un clima de seguridad, facilitando la recreacion y creacion del
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trabajo en equipo, en un ambiente preparado con anticipacién, previendo
los materiales adecuados con la Unica finalidad de que el nifio explore,
manipule, experimente, se integre y exprese sus sentimientos y
emociones.

La aplicacién del presente programa esta orientada a promover en los
nifios las grandes habilidades que tienen y potencialidades afectivas, el
poder aprender a canalizar sus emociones, y a no frustrarse y reaccionar
agresivamente.

Por lo contrario, con los juegos realizados se busca fomentar el trabajo
en equipo, nifios mas felices e integrados, con mas confianza,
auténomos e independientes para que un futuro todo lo adquirido sea
reflejo de sus buenas précticas, siendo personas responsables, atentos

y productivos.

OBJETIVOS DEL PROGRAMA:

e Que los nifios obtengan experiencias significativas, para ello las
actividades deben ser relevantes e innovadoras.

e Que los nifios conozcan la posibilidad de experimentar el juego
colaborativo, la importancia de la integracién y del esfuerzo de todos
los miembros del equipo.

e Desarrollar a través de las actividades constantes que los nifios
dejen fluir sus emociones y se integren con sus demas compaferos.

e Que los nifilos se relacionen entre si, compartiendo no solo sus
sentimientos o emociones, sino también que aprenda a ayudar y

dejar ser ayudado por los demas.
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V.

ESTRUCTURA TEMATICA

Semana Sesion Actividad
1 Reuniébn con Padres de familia vy
familiarizacion con los nifios.
1 5 Aplicaciéon del Pre-Test a través de una
actividad libre (juego cooperativo).
3 “El tanel”
2 4 iCuantas bolsitas!
5 “Probando punteria”
3 6 “Vecinos juguetones”
7 “Sopla, sopla”
4 8 “Cuerda paseandera”
9 “La torre mas alta”
5 10 “En busca de colores”
11 “‘Relevos con aros ”
6 12 “Espalda con espalda”
13 “Un paseo muy especial”
7 14 “Saltando sin parar’
15 “Todos cambian”
8 16 “Cada uno con su objeto”
17 “Encestamos el balén”
9 18 “La torre mas alta”
19 “Los patinadores”
10 20 “Baldn en el tunel”
21 “La mudanza”
11 22 “La formacién”
27 Aplicacion del Post Test a través de una
actividad libre (juego cooperativo).
14 28 Reunién con Padres de Familia.
29 Exposicion en murales de las fotos de los
juegos cooperativos realizados.
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VI.

METODOLOGIA DEL TRABAJO

Durante el desarrollo del programa se utilizard un método secuencial y
activo, donde los nifios descubriran explorando y desarrollando sus
emociones y sentimientos a través de los diferentes juegos cooperativos,
se realizaran de manera grupal, en equipo, con la finalidad de que
disfruten al realizar dichas actividades y convivan dentro de un ambiente
agradable con los compafieros, con la cual compartirdn el espacio y
actividad, y de tal forma conozcan cada uno de sus emociones y
sentimientos.

El papel de la maestra juega un papel muy importante dentro de la
aplicacion del programa, pues su funcion serda de motivar en cada
momento el proceso de socializacion con los demas nifios, creando y
brindando un clima armonioso de trabajo en equipo y recreacion.

La maestra se encargara anticipadamente de la organizacion de los
materiales que se utilizaran en cada actividad de los juegos cooperativos
para facilitar el trabajo de los nifios, asi mismo, ser& la responsable de
establecer junto con los nifios las normas que se respetaran durante las
actividades, brindando a los nifios un espacio de seguridad y disciplina.
También se establecera junto con los nifios habitos de orden y de
limpieza brindandoles los elementos requeridos para el aseo del patio
donde se llevara a cabo las actividades.

A continuacién, consideramos una secuencia metodoldgica de las

actividades, de los juegos cooperativos:

e Motivacioén inicial

Esta referida a la motivacion que se dara al inicio de cada actividad, para
incentivar a los nifios, prestarles confianza para la ejecucién del juego
gue se realizara posteriormente.

Esta motivacion se realizara a través de canciones, en algunos casos
seran creadas por las responsables del programa y en otros casos seran

ya canciones conocidas.
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VII.

e Explicacion
Es el momento en el cual las maestras responsables del programa dan a
conocer a los nifios el juego que se realizara posteriormente. Es decir en
gue consiste cada juego, mencionandoles las reglas y normas para
respetar el juego, y los objetivos a alcanzar. En la mayoria de los juegos
esta explicacién se dara en el patio.

e Juego
Consiste en la ejecucion del juego en si, realizado por los nifios, este
momento se lleva a cabo solo después de que los nifios hayan
escuchado y entendido la explicacion del juego y de conocer las reglas
de estos mismos.
En la mayoria de los casos los juegos se realizaran en el patio, pero
también existiran juego que se realicen dentro de aula.

e Evaluacién grupal

Luego de haber ejecutado el juego, se realizara una evaluacion grupal
de este, mediante preguntas sencillas y entendibles para los nifios.

Evaluaremos a su vez, a través de la observacion y resultados
recabados en la lista de cotejo, para llegar a conocer si cada uno de los
nifios ha logrado el objetivo trazado en cada una de las actividades

propuestas.

EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacién de inicio sera aplicada a través de observacion de la
docente a los nifios, siendo el instrumento de evaluacion la Escala
Valorativa, la que nos permitira recolectar informacion y evaluar el
desarrollo de las diferentes conductas que tienen los nifios antes de la
aplicacion del programa.

La valoracién de los momentos de juegos cooperativos abarcara todas
las capacidades, destrezas y actitudes de los nifios frente a la
experiencia que tendran al utilizar determinadas técnicas de juegos
teniendo en cuenta los aspectos en equipo que se evaluaran, el
conocimiento de si mismo, autorregulacion, automotivacion, empatia y

habilidades sociales.
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VIII.

La evaluacion se dara de manera permanente y continla, a través de la

observacion directa, en el desarrollo de los momentos de juegos

cooperativos y la influencia en la socializacién de los nifios, anotando los

casos relevantes en un registro anecddético.

Finalmente, se evaluard a los nifios con el instrumento. Escala

Valorativa.

MEDIOS Y MATERIALES EDUCATIVOS:

Los medios y materiales que se utilizaran en el desarrollo del programa

de juegos cooperativos son:

Voz

Parlante

USB

Patio

Lugares fuera de la I.E.
Canciones

Pelotas de diferentes tamafios
Globos

Sacos

Aros (Ula ula)

Tizas

Cajas de diferentes tamafios y colores
Chapas

Telas

Una colcha

Sogas

Rompecabezas de 5 piezas
Bloques logicos

Sillas

Mesas

Papel periddico

Papel crepe

Papel lustre

Tijeras

Cartulina

Goma
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e Crayolas

e Plumones
e Colores

e Revistas

¢ Hojas bond

IX. CRONOGRAMA

Fechas | Setiembre

Octubre

Noviembre

Actividades 1 12

3

1

2

3

1. Reunién con Padres de Familia

2. Administracion del Pre-Test

3. Actividades Propias del Programa

4. Aplicacién del Post Test

5. Reunion con Padres de Familia

6. Exposicion de fotos de los juegos.

X. BIBLIOGRAFIA BASICA

Derechos reservados para la presente edicion

ARQUETIPO GRUPO EDITORIAL

Realizado y editado en Argentina

Impreso en Colombia

Panamericana Formas e Impresos S.A.

Bogota D.C. — Rep. de Colombia

ISBN de la obra;: 978— 9974— 680— 69- 2

Marzo, 2009 — 18.000 ejemplares.

Edicion - 2009
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V-

Jueqo Cooperativo N° 01

Datos personales:

a. Nombre de la actividad  : “El tunel”

b. Institucion Educativa - N° 313

C. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afos

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo
Motivacion inicial:

Se comenzara recordando las normas de convivencia y el cuidado de los
materiales. Seguidamente se entonara una cancion con los nifios “Mi
Jesus mi buen amigo”, para motivar la clase. Posteriormente se les
mostrara una caja sorpresa, donde habra una tiza, y cintas de colores,
preguntando que se podria hacer con estos materiales.

Con ayuda de los nifios, se ir4 descubriendo estos materiales.
Explicacion:

Con el procedimiento explicado a los nifios se repartira los materiales. El
grupo se divide en dos equipos con igual cantidad de integrantes. Los
nifios se ubican formando una fila por equipos. Las filas se colocan tras
una linea de partida dibujada con tiza en el suelo. El primer nifio de cada
fila lleva atada en su mufieca una cinta de color.

Jueqo:

Los nifios, en fila, tendran sus piernas separadas para formar un tanel.
Quien conduce el juego da una sefal con sus palmas. Al escucharlas,
los nilos que se encuentran en el primer lugar de cada fila pasan
rapidamente “gateando por el tunel” de su equipo hasta ocupar el ultimo
lugar, mientras sus compafieros de equipo lo alientan con entusiasmo.
Cuando un nifio llega al ultimo lugar de la fila, se pone de pie y vuelve a
formar parte del tinel, con sus piernas separadas.

El nifio que quedo primero en la fila repite la accion y asi sucesivamente,
hasta que el participante que tiene la cinta de color atada a su mufeca
(que es quien inicio el juego) vuelve a estar en el primer lugar de la fila.
Ganara el equipo que primero lo logre.

Evaluacion grupal:

Culminando el trabajo, se invitara a los nifios comentar la actividad

realizada, que hicieron, que les parecio, con que material trabajaron.
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Jueqo Cooperativo N° 02

Datos personales:

a. Nombre de la actividad . jCuantas bolsitas!

b. Institucion Educativa : N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afios

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:

Se cantara con los nifios “Soy feliz’. Seguidamente se recalcara las
normas de convivencia y el cuidado de los materiales.

Explicacion:

Los nifios se dividen en dos equipos de igual nimero de integrantes. Los
equipos forman dos filas enfrentadas separadas por unos 3 metros de
distancia. En el medio de los dos equipos se ubican las bolsitas de tela.
Junto a la fila de cada equipo se dibuja un circulo con tiza, que sera el
refugio.

Jueqo:

Quien conduce el juego hace sonar el silbato. Entonces, los nifios se
turnan para correr rapidamente a buscar una bolsita y volver para
colocarla en su refugio. Una vez que la bolsita esta refugiada, el préximo
participante puede correr en busca de otra. Cada nifio que guarda una
bolsita en el refugio se ubica en el final de la fila, esperando un nuevo
turno. Todos alientan a sus compaferos de equipo para que recojan
rapidamente las bolsitas y las lleven al refugio.

Cuando ya no quedan bolsitas, cada equipo cuenta las que acumulo en
su refugio. Serd ganador aquel que haya logrado obtener mayor

cantidad de bolsitas.

V. Evaluacién grupal:

Con la participacion de los nifios se ira comentando como realizaron

sus trabajos, como se sintieron y que materiales utilizaron.
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Jueqo Cooperativo N° 03

Datos personales:

a. Nombre de la actividad : “Probando punteria”

b. Institucién Educativa : N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afios

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:

Se cantara con los nifios “integrantes de mi familia”. Seguidamente se
recalcara las normas de convivencia y el cuidado de los materiales.
Explicacion:

Se forman equipos de cuatro integrantes. Cada equipo tendra el nombre
de un color. Todos los equipos forman fila detras de una linea dibujada
con tiza en el piso. Frente a los equipos, aproximadamente a unos 2
metros de distancia, se coloca la mesa con latas una al lado de la otra,
algo separadas entre si.

Jueqgo:

Por turnos, los integrantes de cada equipo lanzan el balén intentando
derribar las latas que se encuentran en la mesa.

Por cada lata derribada, se pega un circulo del color del equipo en la
cartulina.

Si un equipo derriba todas las latas cuando todavia queda alguno de sus
integrantes sin lanzar, se vuelven a colocar todas las latas sobre la
mesa, y contintan arrojando el balén los que aun no lo hicieron. Cuando
todos los integrantes de uno de los equipos han lanzado el baldn,
comienzan a intentarlo los del préximo equipo. Luego de que
todos los equipos hayan arrojado el balén sobre las latas, se anotan en
la cartulina los circulos que alcanzo cada equipo.

El equipo ganador sera el que mas puntos haya obtenido.

Evaluaciéon grupal:

Los nifios comentaran sus trabajos, que materiales utilizaron, como se

sintieron.
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Jueqo Cooperativo N° 04

Datos personales:

a. Nombre de la actividad : “Wecinos juguetones”

b. Institucion Educativa: N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios . 4 afios

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:

Se cantara con los nifios la cancion titulada “hola yo soy la hoja”.
Haremos que los nifios ejerciten su cuerpo al ritmo de la cancion.
Explicacion:

Se divide el espacio de juego con una soga colocada a una altura
aproximada de 1 metro. Los nifios se agrupan en dos equipos, uno a
cada lado de la soga. En todo el espacio de juego estaran esparcidas las
bolitas de papel.

Jueqgo:

Cuando quien conduce el juego da la sefal, preparados, listos, ya. Los
nifios de ambos equipos comienzan a juntar las bolitas de su terreno y
arrojarlas una a una por encima de la soga al terreno del otro equipo.
Los participantes intentaran tener su terreno, “limpio”, por lo que
rapidamente devolveran cada bolita que caiga en él, pero, atencién, solo
pueden hacerlo por encima de la soga.

Evaluaciéon grupal:

Se pedira a cada equipo que expligue en gqué consistié el juego y se

realizara preguntas; como lo hicieron, que utilizaron, como se sintieron.
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Jueqgo Cooperativo N° 05

Datos personales:

a. Nombre de la actividad : “Sopla sopla

b. Institucion Educativa : N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afios

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:

Se presentara a los nifios dos hilos bien resistentes de la misma medida
(aproximadamente 3 metros de largo cada uno). Dos cilindros huecos de
carton y un silbato. Posterior a ello se cantara la cancion “los colores”.
Explicacion:

Los nifilos se dividen en dos equipos de cinco o seis integrantes. Cada
equipo tiene un hilo con el cilindro de cartén enhebrado en él. Dos nifios
de cada equipo sostienen el hilo de sus extremos, de modo que quede
bien extendido. El resto de los integrantes de cada equipo se ubica junto
al hilo, en el extremo en el que se encuentre el cilindro de carton.

Jueqo:

Cuando quien conduce el juego hace sonar el silbato, un nifio de cada
equipo comienza a soplar el cilindro con energia, haciendo que se
deslice desde el extremo en que se encuentra hasta el extremo
propuesto. Debe colocar sus manos atras y solo puede hacer avanzar el
cilindro soplando, sin tocarlo.

El equipo que logre hacer llegar el cilindro hasta el otro extremo con mas
rapidez ganara un gran aplauso de dedos. Luego, sera el turno de otros
participantes. Durante el desarrollo de la actividad, los nifios que no
estan jugando representan a sus compafneros.

Evaluacion grupal:

Se invitara a los equipos a que nos cuenten que realizaron, como les

parecio la actividad, como se sintieron, y que exploraron.
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Jueqo Cooperativo N° 06

Datos personales:

a. Nombre de la actividad : “Cuerda paseandera”

b. Institucion Educativa : N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afios

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:

Se conversard con los nifios sobre las actividades realizadas
anteriormente y que otras actividades y con qué materiales les gustaria
trabajar.

Explicacion:

Se forman dos equipos, en cada equipo, los nifios se agrupan en parejas
y forman una fila frente a la linea de llegada, que estara marcada con
tiza a aproximadamente 5 metros de distancia. Las parejas que estan
primeras en cada fila sostienen la cuerda de sus extremos.

Jueqo:

Que conduce el juego golpea sus palmas para comenzar. Las parejas de
cada equipo gue sostiene la cuerda, sin soltarla, corren hasta la linea de
llegada, giran y vuelven corriendo hasta su fila. Al llegar a la fila colocan
la cuerda rozando el suelo y van hacia atras mientras sus comparieros
de equipos la saltan. Cuando los ultimos de la fila saltaron la cuerda, los
nifios que la sostenian se la entregan los primeros para que continten el
recorrido.

Las parejas que van finalizando su carrera se ubican en el dltimo lugar
de la fila. El juego finaliza cuando la pareja que lo inicio vuelve a quedar
en el primer lugar de la fila.

Evaluaciéon grupal:

Se pedird que dialoguen en equipos, para luego conversar en forma
general como les parecio la actividad, como se sintieron, en donde

tuvieron dificultad. Si todos los amigos cooperaron.
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Jueqo Cooperativo N° 07

Datos personales:

a. Nombre de la actividad  : “La torre mas alta”

b. Institucion Educativa : N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afios

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:

Los nifios se desplazaran por el patio caminando como diferentes
animales, al sonido de la campana o xil6fono ellos se quedaran
inmoéviles y escuchardn la indicacion para ver cdémo quién se
desplazaran (conejo, perro, serpiente, tortuga, ave, etc.

Explicacion:

Se forman dos equipos de seis a ocho nifios cada uno. Los equipos se
sientan en el suelo en filas paralelas, enfrentados a cierta distancia.

En el centro, entre los dos equipos, se distribuyen todas las cajas.
Jueqgo:

Quien conduce el juego propone armar una torre muy alta. Cuando dice
‘ya”, los nifilos se turnan para ponerse de pie e ir en busca de una caja
para comenzar a armar delante de su fila “la torre mas alta”. Solo la
primera caja esta ubicada, el proximo integrante del equipo puede salir
en busca de la segunda y colocarla sobre aquella.

Lo mismo hara cada nifio, esperando que el compafiero anterior termine
de colocar su caja. Todos alientan a su equipo y cuidan que no se caiga
la torre. Cuando ya no queden mas cajas para tomar, se compartan las
dos torres formadas por los equipos. Si la altura de las torres fuera igual,
se cuenta las cajas que la forman.

Evaluacion grupal:

Invitaremos a los nifios a unirse en parejas y pasaremos la pluma por el
rostro y manos de nuestro compafiero, luego haremos cambio. Posterior
a ello dialogaran en equipos, para poder compartir que les parecio la
actividad, como se sintieron, en que parte tuvieron dificultad y que es lo

gue van a mejorar.
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V.

Jueqo Cooperativo N° 08

Datos personales:

a. Nombre de la actividad  : “En busca de colores”
b. Institucion Educativa : N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios . 4 afios

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:

Haciendo uso de las cintas, las movemos en diferentes posiciones y en
diferentes ritmos.

Explicacion:

Los nifios se agrupan en dos equipos. Cada equipo elige el nombre de
un color. Se ubican enfrentados y los mas alejados posibles entre si.
Determinan un refugio para colocar su objeto.

Por todo el sector destinado a juego se dispersan los objetos
disponibles.

Jueqo:

Quien conduce el juego da las consignas haciendo sonar el silbato o
pandereta. Cuando escuchan el sonido, todos los nifilos corren a buscar
un objeto del color de su equipo.

Cada nifilo puede solo traer un objeto por vez, para colocarlo en su
refugio. Luego de dejar ese objeto, pueden ir en busca de otro (siempre
del color elegido por el equipo).

Quien conduce el juego vuelve a hacer sonar la pandera o silbato y
todos deben quedarse en el lugar “como estatuas”, sin moverse hasta
volver escuchar el mismo sonido.

Cuando ya no queden mas objetos para recoger, cada equipo cuenta la
cantidad que logro guardar en su refugio.

Evaluacion grupal:

Culminando la actividad, se invitara a los nifios comentar sobre lo
realizado, que hicieron, que les parecid, con que material trabajaron.

Que les gustaria trabajar en una préxima actividad.
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Jueqo Cooperativo N° 09

Datos personales:

a. Nombre de la actividad  : “Relevos con aros”

b. Institucion Educativa : N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios . 4 afios

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:

La maestra cogera una tela grande y la cogerd como un pafiuelo, ella lo
movera pausadamente y los nifios imitaran el movimiento del pafiuelo.
Explicacion:

Se forman dos equipos.

Se traza una linea de partida donde se ubican los equipos en fila, uno al
lado del otro. En el otro extremo del sector destinado al juego se prepara
una linea de llegada, donde se coloca un aro frente a cada equipo.
Jueqgo:

Quien conduce el juego da la sefal de inicio: jpreparados, listos... ya!

El primer nifio de cada fila corre en direccién a su aro, lo toma en sus
manos y lo pasa a su compafero y asi sucesivamente.

Evaluaciéon grupal:

Con la participacion de los nifios se ird comentando como realizaron sus

trabajos, como se sintieron y que materiales utilizaron.
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Jueqo Cooperativo N° 10

Datos personales:

a. Nombre de la actividad : “Espalda con espalda”
b. Institucién Educativa: N° 313

c. Aula . Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afos

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo
Motivacidn inicial:
Entonamos la cancién cabeza, hombros, rodilla y pies, posterior a ello
invitamos a los nifios a realizar flexiones como: tocar la punta de nuestros

pies, girar la cintura, girar el cuello, mover los hombros delante detras,
correr en nuestros lugares, etc.

Explicacion:

Con un cojin pequefio en equipos de dos, haciendo uso de una tiza, una
pandereta o silbato. Se dibuja con tiza en el piso, una linea de salida y
llegada. Detras de la linea de salida, los nifios se agrupan en pareja. Cada
pareja de nifios sostiene con sus espaldas un cojin. Colocan sus manos
sobre la cabeza.

Juego:

Quien conduce el juego hace sonar la pandereta o el silbato. Las parejas
comienzan a desplazarse lateralmente para alcanzar la linea de llegada.
Los nifios deberan sostener el cojin con sus espaldas para que no caiga al
piso, sin quitar sus manos de la cabeza. Si el cojin cae, la pareja se
detiene, lo coloca nuevamente en sus espaldas y continua la marcha. Quien
conduce el juego, por momentos, dejara de tocar la pandereta o el silbato.
Cuando el sonido se detenga, las parejas se quedaran quietas como
estatuas en el lugar, si la musica se detiene con frecuencia, el juego es mas
entretenido, ya que los participantes deben de detenerse y continuar varias
veces, siempre cuidando que el cojin no caiga al piso.

Al mismo tiempo, quien conduce el juego ira estimulando a los nifios: “j qué
bien llevan los cojines!” o “I estuvieron muy atentos al sonido!”, etc. Cuando
vuelvan a escuchar el sonido de la pandereta o el silbato, las parejas
continlan su camino hacia la linea de llegada, caminando siempre
lateralmente y cuidando que el cojin no caiga al piso.

Evaluacion grupal:

Se pedira que dialoguen en equipos, para luego conversar en forma general
como les parecié la actividad, como se sintieron, en donde tuvieron
dificultad. Si todos los amigos cooperaron.
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V.

Jueqo Cooperativo N° 11

Datos personales:

a. Nombre de la actividad  : “Un paseo muy especial”
b. Institucion Educativa - N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afos

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo
Motivacion inicial:
Con la cancion “UN GUSANITO VA DESPACITO” nos desplazamos por
el patio caminando libremente y a la indicaciébn nos sentamos y luego
nos paramos, esta dinamica lo realizaremos (4 veces).
Explicacion:
Para este juego se necesita de una sabana grande, los nifios se tienen
gue agrupan alrededor de la sabana y toman con sus manos una parte
de esta. Sin soltarla la apoyan en el piso.

Jueqgo:
Quien conduce el juego invita a los nifios:”jvamos a dar un paseo muy

espacial!”, y nombra a un jugador. Por ejemplo:” llevamos a pasear a...
Franco!”. El niio nombrado se acuesta sobre la sabana los demas
jugadores lo llevan de paseo, arrastrando la sabana por todo el espacio.
Luego de un pequefio paseo, quien conduce el juego nombra a otro
nifo: “Ahora llevamos a pasear a.... Camila!”

Los nifios que sostienen la sdbana se detienen para hacer el cambio,
quien estaba siendo llevado de paseo se ubica en un sector para tomar
la sdbana; y el nifio ahora nombrado, se acuesta en ella para que lo
lleven a pasear. jQuien conduce el juego puede nombrar a dos nifios a
la vez para ser el paseo juntos también puede dar otras indicaciones !
jAhora giramos a otro lado!” o “jahora vamos corriendo!” etc. El juego
finaliza cuando todos los nifios tuvieron la posibilidad de dar un paseo
muy especial.

Evaluacion grupal:

Se pedira a cada equipo que explique en qué consistid el juego y se
realizara preguntas; como lo hicieron, que utilizaron, como se sintieron.
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Jueqo Cooperativo N° 12

Datos personales:

a. Nombre de la actividad : “Saltando sin parar”

b. Institucion Educativa : N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afios

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:

Formaremos una fila y trotaremos por el patio, los nifios seguiran a la
maestra, esta actividad se realiza acompafnada de la cancién “nunca dejo
de bailar”.

Explicacion:

Para este juego necesitamos que el grupo de nifilos se dividan en dos
equipos. Cada equipo forma un circulo sentandose en el suelo con las
piernas hacia fuera, algo separadas de las del nifio que tienen a su lado.
Jueqo:

Quien conduce el juego designa a un nifio de cada equipo para comenzar.
Al escuchar la sefial de inicio, los dos designados se ponen de pie y corren
alrededor del circulo de su equipo, mientras van saltando por las piernas de
sus companeros.

Todos aplauden y alientan al compafiero mientras da la vuelta. Cuando el
nifio que saltaba llega al lugar donde estaba sentado al comenzar, se sienta
y el ultimo nifio que fue saltado comienza ahora la carrera girando alrededor
del circulo, mientras salta por las piernas de sus compafieros, hasta llegar a
su lugar y sentarse para que continte el proximo integrante del equipo.
Cuando todos los nifilos de un equipo completaron la vuelta, todos celebran,
y si aln no estan muy cansados, pueden volver a empezar.

Evaluacién grupal:

Invitamos a los nifios a cerrar sus 0jos, inhalando y exhalando, buscando
asi que se relajen, posterior a ello se invitara a los equipos a que nos
cuenten que realizaron, como les parecié la actividad, como se sintieron, y

gue exploraron.
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Jueqo Cooperativo N° 13

Datos personales:

a. Nombre de la actividad : “Todos cambian”

b. Institucion Educativa : N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios . 4 afios

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:

Repartiremos cintas de colores para que las muevan en diferentes
direcciones y velocidades, la maestra realizara el modelado.

Explicacion:
Los nifios se dividen en cuatro equipos. Se dibuja un gran rectangulo en el
piso que abarque todo el sector del juego.
Cada equipo se ubica en un vértice del rectangulo y elige el nombre de un
animal.

Jueqgo:
Quien conduce el juego dira el nombre de dos animales correspondientes a
los equipos que deban cambiar de lugares. Por ejemplo: “conejos y patos”.
Los dos equipos que llevan ese nombre corren para cambiar rapidamente
sus lugares. Asi, los patos se ubican en el lugar de los conejos y, a su vez
los conejos lo hacen en el lugar de los patos.
Una vez que los equipos estén ubicados en sus nuevos lugares, quien
conduce el juego dara otra orden para cambiar las ubicaciones de los
equipos, y asi sucesivamente.
Quien conduce el juego tratara de hacerlo mas agil cambiando rapido de
consignas, o dando dos ordenes a la vez.

Evaluaciéon grupal:

Respiramos por la nariz y botamos el aire por la boca, relajAndonos. Se
invita a los nifios a unirse con sus respectivos grupos, para poder dialogar
gue les agrado de la actividad, como se sintieron, qué aspectos se debe

mejorar.
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Jueqo Cooperativo N° 14

Datos personales:

a. Nombre de la actividad  : “Cada uno con su objeto”
b. Institucion Educativa : N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios . 4 afios

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:

Delimitaremos el espacio y dentro de este los nifios correran en
diferentes direcciones y pararan al escuchar el sonido de un instrumento,
acompafado de la palabra “estatua”.

Explicacion:

Los nifios se dividen en dos grupos. Se traza una linea recta en cada
extremo del sector de juego, detrds de las cuales se ubica cada grupo.
Ambos grupos quedaran enfrentados. Cada nifio se numera. Asi de esta
manera en cada grupo habra un numero 1, nimero 2, numero 3, etc.

En el centro de los dos equipos se distribuyen los objetos con los que se
cuentan.

Juego:

Quien conduce el juego, menciona un numero y un objeto. Por ejemplo,
dira: “numero 1.... Lata” los nifios que tengan ese numero correran a
buscar el objeto y lo llevaran junto a la linea de su grupo.

Luego mencionara otro nimero y un nuevo obijeto.

Evaluacién grupal:

Se pedira a los nifios que dialoguen en equipos, para luego conversar en
forma general como les parecio la actividad, como se sintieron, en donde

tuvieron dificultad. Si todos los amigos cooperaron.
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Jueqo Cooperativo N° 15

Datos personales:

a. Nombre de la actividad  : “Encestamos el balon”
b. Institucion Educativa - N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afos

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo
Motivacion inicial:

Se invita a los nifios a correr por el patio, luego saltamos de un lugar a otro,
intercambiamos movimientos de un lado a otro. Luego la actividad se
realiza acompafiada de la cancion “saltan los conejos”.
Explicacion:
Los niflos se agrupan formando dos equipos. Los equipos forman una fila
uno al lado de otro detras de una linea marcada con tiza en el suelo.
Frente a la linea, en el centro de los dos equipos y a unos 3 metros de
distancia, se coloca la caja grande.
El dltimo nifio de cada fila sostiene el baldn con sus brazos en el alto.
Jueqgo:
Los equipos participan por turnos, de a uno por vez. Pueden determinarse
por sorteo cual sera el equipo que comience.
Quien conduce el juego dara la sefial de inicio. El nifio que sostiene el balon
lo pasara por alto encima de la cabeza de quien se encuentra delante de él.
Cada uno de los jugadores ira pasando el balon con los brazos en alto,
evitando que caiga al piso, hasta llegar al nifio que se encuentra en primer
lugar.
Entonces el primer nifio de la fila trata de encestar el balon dentro de la
caja. Luego se ubica en el ultimo lugar de la fila. Si lo logra se anota una
cruz en el suelo junto al equipo que realizé el lanzamiento. Luego comienza
el siguiente equipo, pasando el balén de atras hacia delante y arrojandolo
cuando lo tenga el primer jugador, para introducirlo dentro de la caja.
Evaluacion grupal:
Al culminar la actividad, se invitara a los nifios comentar sobre lo realizado,

para ello dialogan en pares, que hicieron, que les parecio, como se sintieron
al trabajar en equipo, que les gustaria trabajar en una proxima actividad,
posterior a ello se realiza una asamblea para poder escuchar a ambos
equipos.
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Jueqo Cooperativo N° 16

Datos personales:

a. Nombre de la actividad  : “La torre mas alta”

b. Institucion Educativa - N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afos

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo
Motivacidn inicial:
Nos agruparemos en dos equipos y haremos una fila. Al frente
colocaremos una soga extendida en la cual los nifios deberan llegar a
ésta corriendo y prenderan un gancho a su llegada, luego regresaran a la
fila para que el siguiente nifio salga. Contaremos cuantos lograron
colocar cada grupo.
Explicacion:
Se forman dos equipos de seis a ocho nifios cada uno.
Los equipos se sientan en el suelo en filas paralelas, enfrentados a cierta
distancia.
En el centro, entre los dos equipos, se distribuyen todas las cajas.
Jueqo:
Quien conduce el juego propone armar una torre muy alta. Cuando dice
i” Ya” !, los nifios se turnan para ponerse de pie e ir en busca de una caja
para comenzar a armar delante de su fila “la torre mas alta”.
Solo cuando la primera caja esté ubicada, el proximo integrante del
equipo puede salir en busca de la segunda y colocarla sobre aquella.
Lo mismo hara cada nifio, esperando que el compafiero anterior termine
de colocar su caja.
Todos alientan a su equipo y cuidan que no se caiga la torre.
Cuando ya no queden mas cajas para tomar, se comparan las dos torres
formadas por los equipos. Si la altura de las torres fuera igual, se cuentan
las cajas que las forman.
Evaluacion grupal:
Se invitara a los equipos a que nos cuenten que realizaron, como les
parecié la actividad, como se sintieron al trabajar en equipos, que
exploraron y en que podrian mejorar.
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Jueqo Cooperativo N° 17

Datos personales:

a. Nombre de la actividad : “Los patinadores”

b. Institucién Educativa - N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afios

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo
Motivacidn inicial:

Se colocaran dos lineas verticales en el pasto y saltaran con ambos pies a la
vez de forma libre. Luego con la indicacion mar, tierra o arena tendran que
saltar hacia adelante, hacia atras o quedarse en su lugar.

Explicacion:
Los nifios se agrupan en dos equipos.
Cada equipo forma una fila detras de la linea de largada dibujada con tiza en el
piso.
En el otro extremo, frente a la largada, se traza una linea de llegada.

Juego:
Quien conduce el juego hace sonar fuerte sus palmas dando la sefial de inicio.
El primer jugador de cada equipo coloca los circulos de cartéon en el piso y
apoya un pie en cada uno de ellos. Comienza a deslizarse con los circulos a
modo de “patines” hasta alcanzar la linea de llegada. Al llegar gira y regresa del
mismo modo hasta la partida donde lo esperan sus comparieros.
Deja los “patines” en el piso para que los utilice el siguiente nifio, quien
continua el juego del mismo modo.
Todos alientan al compafiero “patinador’, mientras éste intenta hacer el
trayecto lo mas rapido posible.
El nifio que ya realizo el recorrido se ubica en el Ultimo lugar de la fila sentado.
El equipo que logre primero que todos sus integrantes estén sentados sera
gquien gane un gran aplauso de todos.
jAtentos! Si los patines se escapan de los pies deben colocarselos antes de
continuar.

Evaluacién grupal:

Al culminar la actividad, se invitara a los niflos comentar sobre lo realizado,
para ello dialogan en pares, que hicieron, que les parecio, como se sintieron al
trabajar en equipo, que les gustaria trabajar en una proxima actividad,
posterior a ello se realiza una asamblea para poder escuchar a ambos
equipos.
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Jueqo Cooperativo N° 18

Datos personales:

a. Nombre de la actividad : “Balon en el tunel”

b. Institucion Educativa - N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afos

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:
Los nifios se desplazaran por el patio caminando como diferentes animales,
al sonido de la campana o xil6fono ellos se quedaran inmdviles y
escucharan la indicacion para ver como quién se desplazaran (conejo,
perro, serpiente, ave, etc.)

Explicacion:
El grupo se divide en dos equipos con igual cantidad de integrantes.
Los nifios se ubican uno detras del otro formando una fila por equipo.
Las dos filas se colocan tras una linea de partida dibujada con tiza en el

suelo.
El primer nifio de cada fila lleva atada en su mufieca una cinta de color y
sostiene un balon.

Jueqo:
Los nifos, en fila, tendran sus piernas separadas para formar “el tunel”.
Quien conduce el juego da una sefal para comenzar. Al escucharla, los
nifos que tienen el balon lo pasan arrojandolo hacia atras por “el tunel”. El
altimo nifio de la fila toma el balén y corre con él a ubicarse en el primer
lugar. Cuando llega a esa posicion vuelve a arrojar el balén hacia atras por
“el tunel”, mientras sus comparieros lo alientan.
El juego termina cuando vuelve a estar en el primer lugar de la fila el
participante que tiene la cinta de color atada a su muiieca que es quien
inicio el juego.

Evaluacion grupal:
Se invitara a los equipos a que nos cuenten que realizaron, como les
parecié la actividad, como se sintieron al trabajar en equipos, que
exploraron y en que podrian mejorar.
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Jueqo Cooperativo N° 19

Datos personales:

a. Nombre de la actividad : “La mudanza”

b. Institucion Educativa - N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afos

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:
Colocamos una torre de 5 latas, Los nifios haran una fila y lanzando una
pelota deberan derrumbarla. Tendran un intento y volveran a realizar su fila
para seguir lanzando. Luego iremos agregando mas latas para hacer una
torre mas alta.

Explicacion:
Se dibuja un refugio con tiza en el suelo para cada equipo, en el que se
distribuyen los elementos con que se cuenta. En ambos refugios debe
haber la misma cantidad de objetos. Cada equipo se coloca frente a su
refugio. En el otro extremo del sector de juego, se dibuja una casa nueva
(otro circulo con tiza en el piso) para cada equipo.

Jueqgo:
Quien conduce el juego anuncia: “;Estan preparados para hacer la
mudanza?”. Los nifios responden bien fuerte: “iSi!”.
Entonces, cada nifio toma un objeto de su refugio (solo uno por vez) y corre
a depositarlo en su casa nueva, es decir, en el circulo que se encuentra
vacio en el otro extremo del sector de juego. Cuando lo deja, vuelve en
busca de otro.
Todos los nifios de los dos equipos juegan al mismo tiempo, buscando y
llevando los elementos de un refugio a otro. Pero siempre con
cuidado para no chocarse, caerse o golpearse entre compaferos ni con los
miembros del otro equipo.

Evaluacion grupal:
Se invitara a los equipos a que nos cuenten que realizaron, como les
parecié la actividad, como se sintieron al trabajar en equipos, que
exploraron y en que podrian mejorar.
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Jueqo Cooperativo N° 20

Datos personales:

a. Nombre de la actividad : “La formacion”

b. Institucion Educativa : N° 313

c. Aula : Las uvitas del saber

d. Edad de los nifios : 4 afios

e. Investigadoras : -Rosa Siccha Contreras

-Gaby Paredes Marcelo

Motivacion inicial:

Daremos a cada pareja una pelota e irdn lanzandola en diferentes
direcciones, luego el reto serd poder lanzarla dentro de una caja.
Explicacion:
Los nifios se agrupan en dos equipos. Cada equipo se forma segun su
orden numérico. En el piso, por todo el espacio, se distribuyen los gorros.
Juego:
Los niflos marchan como soldados libremente y en distintas direcciones por
todo el sector de juego. Hasta quien conduce el juego de el orden: ‘!
soldados a la formacion!”, entonces, todos corren en busca del sombrero
gue contiene su numero. Una vez que lo encuentran, se lo colocan y se
reiinen con el resto de sus compafieros de equipo para realizar la formacién
en forma ordenada segun los niumeros de los sombreros. El equipo que
logre ordenarse mas rapido y en forma correcta tendra como premio un
gran aplauso. El juego puede reiniciarse nuevamente y, si lo desean, los
jugadores pueden cambiar el nimero elegido para la formacion.

Evaluaciéon grupal:

Al culminar la actividad, se invitara a los nifos comentar sobre lo realizado.
Para ello dialogan en pares, que hicieron, que les parecio la actividad
realizada, como se sintieron al trabajar en equipo, que les gustaria trabajar
en una préxima actividad, posterior a ello se realiza una asamblea para

poder escuchar a ambos equipos.
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4. EVIDENCIAS
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