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RESUMEN

El presente trabajo consiste en dar respuesta a uno de los retos que se nos
presenta como docentes dentro del aula que es la conducta en el entorno
preescolar. Hay varias propuestas para mejorar la conducta pero muchas
veces no son las mas adecuadas cuando nos referimos a la etapa preescolar,
por eso una estrategia activa y no invasiva es a través del Juego donde los
nifos disfrutan la actividad y van adquiriendo normas de convivencia que son
importantes desarrollar desde pequefios. El Juego, aplicado como una
estrategia metodoldgica, ayuda a fortalecer las destrezas en nuestros
estudiantes y permite crear un vinculo de confianza donde el canal de
comunicacién entre docente- estudiante mejora. Las estrategias utilizadas en
la planificacion son juegos grupales o de pares donde por medio de un trabajo
colaborativo, la participacion de los comparferos ayudaron a regular un
comportamiento negativo permitiendo mejorar la concentracion y atencion del
grupo en la actividad. Al aplicar el juego puedo concluir que se logran
conductas positivas en los nifios, donde el trabajo colaborativo es un apoyo
significativo para que se regulen ciertas conductas negativas, ademas permite
una mejor interaccion entre compareros y permite mejorar la comunicacion

con los nifios.

Palabras Claves: Educacion, Juego, Trabajo cooperativo, Grupos,

Actividades Ludicas, conducta
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INTRODUCCION

Joaquin es un nifio de 4 afios de edad, diagnosticado con epilepsia desde
los dos afios, es hijo Unico y vive con su mama. Desde su primer acercamiento
a un espacio educativo ha mostrado dificultades de aprendizaje en la atencion,
escucha y respuesta a preguntas basicas. Debido a su condicion habia que
tener especial cuidado por sus convulsiones ya que, en ciertas ocasiones

estos episodios se daban durante horas de clases.

Actualmente esta cursando Inicial Il en un centro de educacion infantil, el
cual ha asistido desde los dos afios. Durante clases su comportamiento no es
el mas apropiado para un nifio de su edad, porque cuando algo le disgusta,
tira y rompe las cosas que encuentra cerca y aunque la docente intenta
ponerle limites, le cuesta estar sentado y atender, siempre quiere hacer lo
gue desea, no muestra interés ni responde a lo que su maestra le pregunta o

solicita.

Dentro del aula al socializar con sus comparieros es un poco agresivo y no
quiere compartir con los otros nifios, por lo que, en repetidas ocasiones es
necesario apartarlo un poco para evitar que pegue o muerda a alguien.
Durante los juegos que se realizan en el aula, él crea su propia ambiente, sin
embargo, cuando la maestra le solicita que reparta los lapices o libros su
comportamiento cambia un poco y ayuda pero cuando algo no le parece o no

guiere tiende a botar las cosas al piso, golpear o destruir todo.

Es interesante el caso porque es muy comun encontrar estudiantes con
alguna dificultad de aprendizaje y muy pocos maestros hacen adaptaciones
curriculares significativas con estrategias activas donde se incorpore al juego

como una herramienta de socializacion y del mejoramiento de la conducta.



Para trabajar en este caso se ha considerado empezar por observar el
juego del nifio para crear un vinculo con €l y que esto permita el acceso a su
mundo. Empezamos por algo ludico valiéendonos de los rincones para que a
través del lenguaje verbal o no verbal se logre un acercamiento y asi la
comunicaciéon sea diferente. También el uso de estrategias en el sal6on que
permita que a través de la comunicacion y el dmbito socio-afectivo su
predisposicion cambie y acoja una norma de convivencia mas adecuada para

seguir las actividades planteadas.

El juego en este caso sera aplicado como una herramienta de aprendizaje
donde pueda ser una via para que el nifio use la creatividad, desarrolle su
pensamiento y siga un conjunto de normas de comportamiento. Partiendo de
que es una actividad ludica, transversalmente se puede lograr que Joaquin
acoja una regla y la respete durante el periodo de la actividad favoreciendo

asi su comportamiento para cualquier &mbito de aprendizaje.



PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: | Paulina Rengifo Eje de Desarrollo Grado/C | Inicial 2 Paralelo: |A
desarrollo | personal y urso:
Social
Fecha |junio 13 Titulo de unidad de planificacién : Mis amigos y yo | Objetiv | descubrir y relacionarse adecuadamente con el medio social para
: de 2018 o del desarrollar actitudes que le permitan tener una convivencia

subnive [armonica con las personas de su entorno.
I

2. PLANIFICACION

Tiempo 40 minutos PERIODOS: 1 Ambito Convivencia

Actividades de evaluacion/
Indicadores de Técnicas / instrumentos

Destreza Estrategias metodoldgicas Recursos logro




Participar
juegos grupales
siguiendo las
reglas

INICIO

-Hacer un circulo cantando la ronda de "Hagamos un circulo”
Observar la forma en la que vino vestida la docente (vigilante) y
presentar un semaforo y responder preguntas.

-¢, Quién soy el dia de hoy?

-¢Qué hace un vigilante?

-¢,Qué es esto?

-¢,Qué colores tiene el semaforo?

DESARROLLO

Escuchar las normas del juego del semaforo donde los nifios se
ubicaran en parejas atras de una linea y si esta en luz verde
avanza paso por paso Luz roja deben parar. Hasta llegar a la
otra linea.

CIERRE
Conversar sobre la activa realizada.
-¢ Qué significaba la luz roja?
-¢ Qué significa la luz verde?
-¢ Por qué hay que respetar las luces del semaforo?
-¢,Qué pasaria si alguien se pasa la luz roja?

Grabador
a
Semaforo
cinta de

papel

Participa de juegos
grupales siguiendo
las reglas

Técnica:
Desempefio de los alumnos

Instrumento:

Guia de Observacion




3. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la necesidad educativa

Especificacion de la adaptacion a ser aplicada

ELABORADO REVISADO APROBADO
Docente: Paulina Rengifo Director del area : Vicerrector:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:




PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: | Paulina Rengifo Eje de

desarrollo

Desarrollo
personal y
Social

Grado/C | Inicial 2 Paralelo | A
urso: .

Fecha |junio 15 Titulo de unidad de planificacién :

de 2018

Mis amigos y yo

Objetiv | descubrir y relacionarse adecuadamente con el medio social para
o del desarrollar actitudes que le permitan tener una convivencia
subnive [armonica con las personas de su entorno.

2. PLANIFICACION

Tiempo 40 minutos PERIODOS: 1 Ambito Convivencia
Actividades de evaluacion/
. L. Indicadores de Técnicas / instrumentos
Destreza Estrategias metodoldgicas Recursos logro




Participar
juegos grupales
siguiendo las
reglas

INICIO
Observar una ruleta de emociones e identificar cuales vemos en
las imagenes girando la rueda.

DESARROLLO

Juego: Bingo de las emociones

Escuchar las normas del juego : Bingo de las emociones.
Observar la cartilla e identificar que emocién tengo alli en ella.
Marcar con una X la emocién que la ruleta indique.

Decir "Bingo” cuando complete la tabla de emociones y ensefiar
cuales tiene en su cartilla

CIERRE

Conversar sobre las emociones que hemos observado y contar
momentos donde hemos experimentado estas emociones.
-¢,Cuando nos ponemos felices?

-¢,Cuando nos enfadamos?

-¢Cuando nos ponemos tristes?

Ruleta
de
emocion
es

cartillas
de bingo

imagene
s de
emocion
es

Participa de juegos
grupales siguiendo
las reglas

Técnica:
Desempefio de los alumnos

Instrumento:

Guia de Observacion




3. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la necesidad educativa

Especificacion de la adaptacion a ser aplicada

ELABORADO REVISADO APROBADO
Docente: Paulina Rengifo Director del area : Vicerrector:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:




PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: | Paulina Rengifo Eje de Expresion y Grado/C | Inicial 2 Paralelo | A
desarrollo | Comunicacion urso: -
Fecha | Junio 20 | Titulo de unidad de planificacién : Las Frutas Objetiv | Desarrollar el lenguaje verbal y no verbal para la expresion
: de 2018 odel | adecuada de sus ideas, sentimientos, experiencias,
f“b”'ve pensamientos y emociones como medio de comunicacion e
interaccion positiva con su entorno inmediato, reconociendo
la diversidad linguistica.
2. PLANIFICACION
Tiempo 40 minutos PERIODOS: 1 Ambito Comprension y Expresion del
Lenguaje
Actividades de evaluacion/
. L Indicadores de Técnicas / instrumentos
Destreza Estrategias metodologicas Recursos logro




Sequir
instrucciones
sencillas que
involucren la
ejecucion de
actividades.

INICIO

Observar una caja de sorpresa con frutas dentro. (manzana,
banana, pera, uva)

Observar las caracteristicas de cada fruta

Responder preguntas:

-¢ Qué color tiene la manzana, banana, pera, uva?

-¢Coémo es la forma de la manzana, banana uva, pera?
DESARROLLO

Twister de frutas.

Sentarse en circulo al rededor del twister e identificar las frutas
gue se presentan alli.

Escuchar las instrucciones del juego

Identificar la fruta de la ruleta y ubicarse dentro del twister.
Respetar los turnos de cada amigo.

CIERRE

Cantar la ronda del baile de la fruta mientras hacemos el tren.
Conversar sobre sus experiencias de la actividad.

-¢ Te gusto el juego de twister?

-¢,Qué fruta es tu favorita? ¢Porque? ¢ es importante comer
frutas?

twister
de frutas

cartulina

imagene
S

radio

pendrive

Sigue instrucciones
sencillas que
involucren la
ejecucion de
actividades

Técnica:
Desempefio de los alumnos

Instrumento:

Guia de Observacion
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3. ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la necesidad educativa

Especificacion de la adaptacion a ser aplicada

ELABORADO REVISADO APROBADO
Docente: Paulina Rengifo Director del area : Vicerrector:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:
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JUSTIFICACION

El presente trabajo va enfocado a crear estrategias para poder trabajar con
casos como el de Joaquin, donde los aspectos actitudinales son el principal
problemay abordaje desde la docencia es un poco complicado. Muchas veces
estos nifios con problemas de conducta pasan desapercibidos o son aislados
porque el grupo dentro del aula, es grande y es complicado enfocarse en solo

un estudiante.

Hay que considerar que Joaquin, tiene cuatro afios de edad es decir que
esta en una etapa pre operacional segun Piaget, es aqui donde se empieza
ampliar el lenguaje y el nifio tiene una vision mas amplia de lo que es el
mundo, como producto de las experiencias tanto en el centro de educacién
como en el contexto familiar. La norma es algo muy importante ya que, en
esta etapa, se empieza a moldear su caracter social porque sale de su entorno
familiar para incluirse a un entorno educativo donde hay varias normas de

convivencia que debe respetar y cumplir para, tener armonia con sus pares.

En este caso se busca que Joaquin sea un nifio incluido en el grupo y que
desde el aspecto docente se puedan aplicar estrategias donde, se incorpore

el lenguaje y la convivencia a través de algunas actividades ludicas.

Entre estas estrategias se encuentra el Juego, el mismo que, sera utilizado
de forma transversal en los ambitos de convivencia y lenguaje para que de
forma, no invasiva, se pueda instaurar una norma o cambiar una conducta de
negativa a positiva. Este caso es muy importante, pues a través de él se
fomentaran las normas de conducta a través del Juego como un recurso que
permita a los docentes crear vinculos con los nifios de conductas dificiles para
de esta manera sean incluidos en las actividades y puedan mejorar tanto en

su vida social como en su rendimiento académico

12



OBJETIVO GENERAL

- Utilizar el juego como una estrategia dentro del aula, para modificar
la conducta negativa y convertirla en acciones positivas, en un nifio de cuatro

anos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Elaborar una planificacion en los ambitos de Convivencia y
Comprension y Expresion del Lenguaje utilizando el Juego como
una estrategia metodoldgica.

- Seleccionar las técnicas mas apropiadas para trabajar con nifios
con problemas conductuales e integrarlo a los grupos de trabajo.

SUSTENTO TEORICO

Las estrategias utilizadas en el estudio de trabajo de caso estan
sustentadas por varios autores, los cuales plantean al Juego como un medio
para crear un vinculo y desarrollar varias capacidades en los nifios en la edad

preescolar.

En esta etapa preescolar los nifios salen de su entorno familiar para
ingresar a un entorno mas formal con pares de su edad, docentes y normas
nuevas que implican el primer contacto a lo que sera su etapa escolar. El
Curriculo de Educacion Inicial busca potenciar el desarrollo y aprendizaje de
los nifios en esta etapa partiendo de la idea que los nifios son seres bio- psico-
sociales y culturales, unicos e irrepetible siendo estos factores el eje principal
del proceso de ensefianza- aprendizaje (Curriculo Inicial, 2014, p.14). Porlo
tanto se debe garantizar durante los primeros afios de vida que el nifio “viva

experiencias positivas en un entorno de afecto, promoviendo asi un entorno

13



lidico y adecuado para potenciar todos los ambitos del desarrollo infantil”
(Tingjero, A. y Mustard, J.F., 2011, p. 14).

En el preescolar los nifios aprenden una convivencia diferente de lo que
fue sus dos primeros afos de vida porque es un paso importante para la
regulacion de su conducta. En esta etapa el nifio busca la relacion con el otro,
superando poco a poco el egocentrismo de los primeros afios de vida. Una
forma de hacerlo es a través del Juego ya que es una actividad libre donde él
disfruta, adquiere libertad para expresarse y se desarrolla dentro de un

contexto social.

Con respecto a como aprende el nifio en los primeros afios de vida
afirmando que es un ser que vive y aprende en sociedad. El funcionamiento
de los procesos cognitivos y psicoldgicos, por lo tanto, son adquiridos
primeramente en un contexto social y después de esta interaccién se
interioriza de forma personal (Vigotsky citado por Carretero, 1997 p 39-71).
Es por eso la importancia de una estrategia que permita al nifio desarrollar
SuUS procesos cognitivos y psicoldgicos a través de la colaboracion con otro,
convirtiéndose el juego una forma no invasiva y divertida donde ellos pueden

adquirir destrezas y conductas adecuadas.

"El juego es una accién u ocupacion libre que se desarrolla dentro de unos
limites temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias aunque liboremente aceptadas” (Huizinga citado por West, 2000 p.
22). Esta definicion nos permite ubicar al juego como una actividad libre que
responde a unas reglas aceptadas socialmente incluyendo el disfrute y el
alejamiento de la realidad. Asi a través del juego los nifios son capaces de
crear, imaginar, resolver problemas vy respetar instrucciones que
posteriormente en grados superiores les permita aplicar estas destrezas
aprendidas en la etapa escolar. También plantea el rol del docente como un
mediador de esta actividad donde el mismo determina los limites y reglas para
gue sean respetadas dentro de la actividad.

14



En esta etapa escolar el juego no es una mera actividad de
entretenimiento; la finalidad de esta puede ser para desarrollar alguna
destreza o comprender situaciones de los nifios. Por medio del juego el nifio
interactla, se relaciona, convive y aprende a reconocerse diferente del otro
aunque forme parte de un grupo. “En la mayor parte del mundo caucésico
occidental, el juego significa para (casi todos) los nifios lo que el lenguaje es
para (casi todos) los adultos™ ( Axline, 1969, p.9). He aqui la importancia de
esta actividad ludica para los nifios, donde muchas veces su concentracion,
predisposicién y estado de animo va a influir para que el Juego cumpla el
objetivo.

Actualmente el Juego es una de las actividades principales en la etapa
preescolar, la concepcion de este en la etapa inicial ha cambiado con los afios,
ya gue pasO de ser visto como una actividad de entretenimiento a ser
reconocida como una estrategia para regular una conducta o aprender

contenidos de forma mas significativa.

Es importante por lo tanto dejar de lado el método tradicional de repeticién
para utilizar el juego como un recurso de ensefianza-aprendizaje, donde los
propios comparfieros de aula, funcionen como un agente regulador de la
norma. En el campo preescolar no se puede escoger una actividad ladica
solamente por considerarla divertida, todas las experiencias educativas
siempre tendran una finalidad o intencionalidad pedagdgicas, para organizar
un Juego dentro del proceso de aprendizaje se debera considerar la edad,

intereses y recursos de manera que sea significativa para los estudiantes.

El juego puede ser dividido en diferentes categorias dependiendo la
finalidad del trabajo que queremos conseguir. Existen los juegos
espontaneos, guiados, de evaluacion, terapéutico enfocado, entre otros
(West, 2000). Dependiendo de la necesidad de este caso podemos escoger
la actividad ludica para mejorar un comportamiento, es importante recalcar

que la funcién de los docentes es mediar y observar las actitudes del

15



estudiante, durante el Juego, para asi poder hacer una evaluacion pertinente

gue permita mejorar el fin por el que es utilizado.

Vigotsky nos afirma que ~“ Aprender es por naturaleza un fendmeno social;
en el cual la adquisicibn del nuevo conocimiento es el resultado de la
interaccidon de gente que participa en un dialogo” (Vigotsky citado por Correa,
2000 p. 2).

Por tal razén en la planificacion se utilizaron los siguientes juegos grupales
para desarrollar las destrezas correspondientes al ambito de Convivencia y

Compresion y Expresion del Lenguaje:

Juego del seméaforo consiste en seguir normas basicas del semaforo donde
cada luz significa algo (Verde seguir, Rojo parar, Amarillo un paso) asi al
aplicar este juego trabajamos de forma cooperativa con los nifios donde al
hacer parejas “el otro” forma parte de este agente que va a ayudar a que la

instruccion del juego se cumpla.

Bingo de emociones consiste en reconocer las emociones que
observamos en una ruleta e identificarlas dependiendo como la profesora las
mencione. Es un juego que se maneja con grupos grandes donde la atencion
del nifio es importante para poder saber qué emocién debo marcar, asi
también se crea un ambiente de confianza en el grupo donde los nifios pueden

hablar de situaciones donde se evidencien algunas emociones

Twister de frutas consiste en un juego con instrucciones donde los nifios
deben reconocer las frutas presentadas y saltar sobre ella. La finalidad del
juego a pesar de ser un buen recurso para reconocer un contenido como las
frutas, también es muy beneficioso para aplicarlo en grupos grandes y que los
ninos respeten la norma del juego, reconozcan cuando es su turno de

participar y, sigan las instrucciones por el docente.

16



En la planificacion se utilizaron materiales como ruletas, semaforo, colores,
imagenes que son llamativos para los nifios de 4 afios donde a pesar de
cumplir el objetivo de la clase, de forma indirecta reforzamos algunos
contenidos y destrezas de otros ambitos como nociones, colores,
expresiones, etc. Ademas es importante recalcar que estos recursos fueron
pensados para aplicarlos con Joaquin ya que se identific6 que los colores e
imagenes logran que él, mantenga su atencién y muestre interés en la

actividad.

En la planificacion se utiliz6 como instrumento de evaluacion una guia de
observacion de actitudes y destrezas donde se evalla el desempefio del

estudiante segun la actividad.
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CONCLUSIONES

En conclusién, el Juego permite varios beneficios en la etapa preescolar,
los mismos que pueden ser, lograr conductas positivas dentro del aula a
través de un aprendizaje colaborativo donde todos los agentes que forman
parte de la escuela (docente, estudiante, padres de familia) pueden influir de
forma positiva para ayudar a los nifios con problemas de comportamiento a
respetar normas de convivencia y expresar sus necesidades de forma pro-
activa, en el caso de Joaquin hubieron muchas progresos en su aspecto
actitudinal pues el Juego le permitié integrarse al grupo a la vez que estaba
aprendiendo cosas nuevas. Ademas de una manera implicita se vio en la
necesidad de cumplir las reglas que imponia el Juego, lo cual fue muy positivo

para él.

RECOMENDACIONES

Después ejecutada la planificacibn se hace las siguientes
recomendaciones: la de utilizar el Juego como una estrategia que ayude a
modificar; seleccionar qué tipo de juego es el mas de acuerdo a la edad e
intereses de los estudiantes, entre mas dinamico mejor pues es mMAas

significativo. Integrar al Juego a un contenido del Ambito de ensefianza

Muchas veces como docentes pensamos que ya nuestros alumnos son
grandes y no deben jugar, cuando se ha comprobado que el ser humano al
ser un ser social aprende del grupo y si lo hacemos de una forma interactiva,
no invasiva podemos llegar a estos nifios que tienen problemas de conducta

puedan regular un poco su actitud frente a la clase.
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