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I.PLANTEAMIENTO Y JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema. -

El campo de las habilidades sociales ha tenido un gran desarrollo e importancia en los
ultimos afios. En Europa en la década de los 60, época floreciente en la investigacion
sobre el desarrollo infantil, marca el comienzo de la era de intervencion moderna de
intervencion temprana y se reafirma la idea acerca de las capacidades que tiene el ser

humano en los primeros afos de vida.

Sin embargo, no es hasta la década de los setenta cuando el término habilidades sociales
se consolida, se delimitan sus bases tedricas y conceptuales y se genera un volumen
muy grande de investigacion dirigida tanto a la evaluacion como al disefio y aplicacion
de programas de intervencion para la mejora de dichas habilidades interpersonales.
(Lang,1968, p.20)

Estd comprobado que aquellos nifios y/o adolescentes que muestran dificultades en
relacionarse o en la aceptacion por sus compafieros del aula o la familia, tienden a
presentar problemas a largo plazo vinculados con la desercion escolar, los
comportamientos violentos y las perturbaciones psicopatoldgicas en la vida adulta y se
sostiene que las habilidades sociales no sélo son importantes respecto a las relaciones
con los pares sino que también permiten que el nifio y el adolescente asimilen los

papeles y las normas sociales. (Michelson,1987, p.12)

A nivel Internacional en Espafia en el 2009 se hizo una investigacién bibliografica
denominada; las habilidades sociales en la edad preescolar que llegd a la conclusion
que los nifios y nifias deben aprender a relacionarse adecuadamente para vivir de forma
satisfactoria en compariia de los otros, ademéas se pudo determinar que en la edad

preescolar se encuentran las bases del comportamiento. (Lacunza,2009, p. 56-66).



Lacunza en el 2009 realizé estudios sobre la competencia de habilidades sociales en
nifios preescolares en situacion de pobreza en Tucuman-Argentina y sus resultados
fueron significativos ya que se observd que todos los nifios de comportamientos
disruptivos mostraron menos habilidades sociales llamada también conducta no
asertiva que implica la violacion de los propios derechos al no ser capaz de expresar
honestamente sentimientos, pensamientos y opiniones, permitiendo a los demas que

violen los sentimientos y con falta de confianza.

Varios estudios revelan que desde periodos tempranos del desarrollo indican que entre
el 50 y 60% de los nifios que presentan altos indices de mal comportamiento a la edad
de los 3 a 4 afios seguiran mostrandolos en la edad escolar. Por lo tanto, se plantea que
estas dificultades tienen permanencia y estabilidad en el tiempo, perpetuando las
dificultades en la edad escolar e incluso en la adultez (Briggs-Gowan et al., 2006;
Campbell, Shaw y Gilliom, 2000; Feeney-Kettler, Kratochwill y Kettler, 2011, p.197-
216).

Segun el estudio realizado en la poblacion preescolar chilena en Santiago se estima que
un 29,7% de nifios presenta alteraciones conductuales, mostrando agresividad,
retraimiento, inmadurez e imagen disminuida y dificultad para expresar sentimientos.
(Seguel, 1992, p.364).

Segun el Ministerio de Educacion en el Perid MINEDU ,(2003), los datos estadisticos
indican que de cada 100 escolares , 31 presentan deficiencias significativas en sus
habilidades sociales, esto debido a la inadaptacidn social que poseen estos nifios; es
habitual que también tengan problemas con los estudios, pudiendo provocar trastornos
asociales o trastornos de la conducta, bullying o acoso escolar y el fracaso escolar.

Dentro del Contexto nacional, varios autores se preocuparon por este tema de las

habilidades sociales. A continuacion, las investigaciones realizadas en Bolivia:

Ferreyra Y. Reyes P. (2011) en la investigacion “programa de intervencién en
habilidades sociales para reducir los niveles de acoso escolar entre pares o bullyng”

(...). Asi también se llego a la conclusion de que, mediante el disefio de un programa


https://www.guiainfantil.com/blog/educacion/contra-el-fracaso-escolar-de-los-ninos-mas-esfuerzo/

de intervencion en el aprendizaje de habilidades sociales, si se pueden solucionar los
conflictos en el aula 'y disminuir el Bullyng o acoso escolar.

Aparicio L. (2011) En su proyecto de grado ‘“Programa de Fortalecimiento de
habilidades sociales que sufren maltrato infantil” (...) Telrica y préacticamente
concluye que es factible desarrollar un programa en habilidades sociales
contextualizadas a grupos desfavorecidos como lo es en el orfanato “familia feliz”. La
propuesta de Fortalecimiento de las habilidades sociales beneficia de manera directa a
los nifios (as) que sufrieron maltrato infantil en el orfelinato ya que con el desarrollo
del programa los nifios conocieron los conceptos y las formas asertivas de

comportamiento para su mejor desarrollo interpersonal.

A nivel local se hizo una revision bibliogréafica en la biblioteca de la Facultad de
Humanidades carrera de Psicologia perteneciente a la Universidad Auténoma Juan
Misael Saracho de la cual se tiene los siguientes datos de investigaciones descriptivas

y practicas institucionales que se detallan a continuacion:

*Martinez, C. (2016, p.183) “Fortalecimiento de habilidades sociales en adolescentes
y jovenes con sindrome de Down que asisten a la Fundacion Down de la ciudad de
Tarija”, concluye de manera general que el programa individual de habilidades sociales

tuvo impacto positivo en los participantes que asisten a la fundacion Down.

*Téllez, R. (2016) “Promocion y resiliencia mediante el desarrollo de un programa de
habilidades sociales en adolescentes de la unidad educativa “Delfin Pino Ichazo en la
localidad de la Concepcion del municipio de Uriondo, concluye que para evaluar el
nivel de resiliencia y habilidades sociales y conocer el impacto del programa ,se realizo
la aplicacién de un pre y post test a través de 2 escalas, los resultados obtenidos
evidencian los cambios que tuvieron los adolescentes durante el desarrollo del

programa.

*Subia, L. (2018, p.73) “Programa de Fortalecimiento de las habilidades sociales y
Asertividad en nifios del proyecto Cajita del arte de la comunidad de la Victoria

municipio de San Lorenzo”; en conclusiones generales se puede indicar que la



poblacion objetivo logré ser mejorada en sus habilidades sociales y asertividad, lo que
permite a todos estos nifios alcanzar un desarrollo y maduracion psicolégica méas
adecuada a las exigencias del medio social en los &mbitos familiar, laboral y académico

a los cuales estaran sometidos durante los Ultimos afios.

En Bolivia en los ultimos afios se han efectuado varias tesis y validaciones de
programas de entrenamiento de estas habilidades sociales, todos con un marcado
énfasis hacia individuos insertos en colegios de educacion primaria y secundaria,
universidades y centros institucionalizados o de acogida y no asi para centros
integrales. También la problemética nace del aumento de casos de bullying en las
Unidades educativas de Bolivia. El diario Opinion, nos menciona que el 50% de los

estudiantes sufre algun tipo de bullying en sus Unidades Educativas.

Por todo lo anteriormente descrito, se planteo realizar la propuesta de “PROGRAMA
DE FORTALECIMIENTO DE HABILIDADES SOCIALES MEDIANTE LA
ESTRATEGIA DEL JUEGO COOPERATIVO EN NINOS MENORES DE 5 ANOS”.

1.2. Justificacion. —

Las habilidades sociales en nifios son competencias de responsabilidad, de educacion
como un proceso social y cultural, que implica corresponsabilidad de la familia,
sociedad y las instituciones educativas, posibilita interactuar, relacionarse con los

iguales y con los adultos en forma efectiva y mutuamente satisfactoria.

Las estrategias del juego permiten y facilitan un armonioso crecimiento de la
inteligencia, de la afectividad, de la creatividad y de la sociabilidad. Los juegos
constituyen una fuente de preparacion para la vida adulta y posibilitan ensayar
situaciones divertidas, conflictivas que quiza se vayan a experimentar en la vida.
(UNESCO,1980, p.17)

Desde la practica de la psicologia educativa se viene evidenciando la importancia cada

vez mayor de esta temética en el contexto del aula; sin embargo, también desde el



terreno de la personalidad, las habilidades sociales que se han venido desarrollando
dentro de los aspectos a los que se les presta cada vez mas importancia por la influencia

que ejerce en la autoestima y el desarrollo emocional del individuo.

Diferentes enfoques evolutivos sefialan que el desarrollo se inicia con el nacimiento
del nifio. Por ejemplo, desde una perspectiva conductista se han encontrado indicios de
una interaccion social primaria ya en los primeros meses de vida y estudios evolutivos
destacan que la socializacion de un nifio en sus primeros afios de vida se produce
gracias a la interrelacion de factores bioldgicos, cognitivos y emocionales. (Lépez y
Fuentes Rebollo 1994, pag.67-68).

La presente investigacion propositiva se centrara en la elaboracion de un programa que
permita desarrollar las habilidades sociales de nifios mediante la estrategia de los juegos
cooperativos; por lo tanto, los beneficiarios de la investigacion seran nifios menores de

5 afios que asistan a centros integrales de la ciudad de Tarija.

El programa de fortalecimiento de habilidades sociales se desarrollard por el medio
virtual, es decir plataformas digitales que servirdn de gran ayuda a la poblacion
beneficiaria ya que atravesamos una gran crisis mundial sanitaria y este trabajo ya

cuenta con todo lo necesario para su posterior ejecucion.

El aporte metodoldgico de esta investigacion consiste en la elaboracion de un
Programa de fortalecimiento de habilidades sociales mediante la estrategia del juego
cooperativo el cual contiene 6 médulos y 20 sesiones de 4 actividades en cada sesion
para un mejor desarrollo de trabajo.

Asimismo, se constituira un primer antecedente basado en un estudio de investigacion
propositiva en el nivel de educacion inicial en el contexto de un centro infantil. Lo cual

servird como fuente de conocimiento para la realizacion de futuras investigaciones.

El aporte teorico, es el bagaje de la teoria seleccionada para el respaldo del trabajo de
fortalecimiento de las habilidades sociales para mejorar su interrelacion en la familia,

escuela y comunidad. Aportara con informacion valida y confiable sobre la influencia



de los juegos cooperativos en las habilidades sociales que servirdn para futuras

investigaciones y elaborar nuevas teorias.

El aporte practico de la presente investigacion aportara con técnicas, actividades y el
procedimiento de cada fase del programa beneficiando asi a los nifios, a su familiay a

la sociedad y dar solucion a la problematica expuesta en la investigacion.
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11 DISENO TEORICO

2.1 Objetivo General

Elaborar un Programa de fortalecimiento de habilidades sociales mediante las

estrategias del juego cooperativo en nifios menores de 5 afios de la ciudad de Tarija.

2.2 Objetivos especificos

e Seleccionar un instrumento para diagnosticar el grado de habilidades sociales
mediante la estrategia del juego cooperativo que tienen los nifios menores de 5

afios de la ciudad de Tarija.

e Disefar las sesiones del programa de fortalecimiento de habilidades sociales
mediante la estrategia del juego cooperativo para los nifios menores de 5 afios

de la ciudad de Tarija.
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ANTECEDENTES:

Las habilidades sociales infantiles constituyen un amplio campo de investigacion, con
importantes desarrollos tedricos y metodologicos en las Gltimas décadas, han
despertado gran interés en las diferentes areas de la psicologia por sus aplicaciones.
Las destrezas sociales son una parte esencial de la actividad humana ya que el discurrir
de la vida esta determinado, al menos parcialmente, por el rango de las habilidades
sociales (Caballo, 2005, p.73).

Schaffer sostuvo que “las interacciones sociales implican una serie de modelos de
comportamientos muy complejos y sincronizados, ejecutados reciprocamente por dos
o mas sujetos.”. Cabe destacar que la socializacidn se produce en interrelacion con el
desarrollo cognitivo, tanto la familia y la escuela como el acceso a otros grupos de
pertenencia con ambitos privilegiados para el aprendizaje de habilidades sociales,
siempre y cuando estos contextos puedan proporcionar experiencias positivas para
adquirir comportamientos sociales, ya que se aprende de lo que se observa, de lo que
se experimenta y de los refuerzos que se obtiene en las relaciones interpersonales.
(Schaffer,1990, pag.37)

Por lo tanto, la familia es la primera unidad social, donde el nifio se desarrolla y donde
tienen lugar las primeras experiencias sociales. En la actualidad, en las sociedades
mundiales, el 72% de los nifios vive solamente con un solo progenitor, y alrededor del
25% de hogares donde trabajan ambos padres es probable que los nifios estén solos con
escasa 0 ninguna supervision por parte de los padres, entonces el clima familiar pasa
por un receso de crisis que pone en peligro su capacidad de funcionamiento y causan

graves estragos a la familia tanto de paises desarrollados como en los no desarrollados.

En los ultimos afios hasta nuestros dias en la educacion inicial o llamada también
preescolar se estan ejecutando algunos métodos y ejercicios para mejorar el area social

en los nifios ya que ellos aprenden a relacionarse y a entenderse con las personas fuera
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del hogar, sobre todo con nifios de su propia edad. Aprenden a adaptarse a otros y a
cooperar mediante las actividades de juego, siempre y cuando estos sean promovidos
de forma oportuna, caso contrario, influiran negativamente en este proceso.
(Gonzales,2014, p.5)

A continuacidn, se detallan conceptos fundamentales que dan riqueza a la presente

investigacion:

3.1 Conceptualizacion de la infancia y sus etapas

3.1.1 La infancia:

El concepto “infancia” se ha construido gradualmente a lo largo de la historia de la
humanidad; esta construccion va de la mano de las distintas formas de concebir a los
nifios que han tenido las variadas culturas desde los albores de la humanidad antes del
periodo llamado historia, es decir, desde las primeras tribus organizadas en clanes. La
investigadora, antrop6loga y escritora Jean Auel nos muestra las teorias de la
organizacion de nuestros antepasados prehistéricos, en la que el nifio y la nifia es
observado como una bendicién ademas de ser un miembro del clan al que se debe
proteger a cualquier costo producto de la alta tasa de mortalidad de las primeras tribus
de homo sapiens de Europa, que se deba a las formas de vida cavernarias demasiado
expuestas a las irregularidades del clima y agrega que a diferencia de las sociedades
mas avanzadas la crianza y desarrollo de los nifios y nifias no recaen en lo absoluto en
la madre sino mas bien es compartida por hombres y mujeres no solo de parentesco
directo sino que en general por todos los miembros del clan que ven en el nifio y nifia

la preservacion de la tribu. (Ramirez,2017, p.17)

Uno de los factores que influyen en el desarrollo es la situacion de las personas dentro
de su ciclo de vida. Cuando hablamos del ciclo de vida, lo dividimos en las siguientes

etapas:
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El periodo de lactancia que empieza en el nacimiento y comprende hasta
aproximadamente 2 afios de edad. El segundo periodo que es la infancia desde los 2
afios hasta la nifiez tardia de unos 12 afios El tercer periodo que comienza con la
pubertad que es el final de la infancia y el inicio de la adolescencia comprende de los
12 a los 20 afios. El cuarto periodo es la adultez inicial que abarca de los 20 a los 40
afos. El quinto periodo es la adultez madura que abarca de los 40 a los 60 afios de edad.
Y el sexto periodo senectud o vejez abarca de los 60 afios en adelante. (Hoffman,1996,
p.654).

Segun el autor Craig en 1997, el periodo de la infancia se estudia en dos periodos para
comprender a detalle los cambios que ocurren, el periodo de la primera infancia o

infancia temprana y la segunda infancia o nifiez media.

3.1.1.1 Infancia temprana o primera infancia:

Los primeros afos de la nifiez de los 2 a los 6 afios, se encuentran marcados por cambios
radicales en las habilidades fisico-motoras, cognitivas y linguisticas, ademas de la
transformacion del lactante gordinflon y vacilante en un nifio de seis afios mas alto y
esbelto, de la alteracion de las proporciones corporales que lleva a que los preescolares
abandonen la apariencia de los bebés. Al mismo tiempo, los cartilagos se vuelven tejido

6seo en muchas areas del crecimiento del cuerpo.

Entre los dos y los seis afios el cuerpo infantil pierde su apariencia anterior y cambia
en tamafo, forma y proporcion. Al mismo tiempo, el rapido desarrollo cerebral lleva a
la capacidad de un aprendizaje més perfeccionado y complejo y a un refinamiento de

las habilidades motoras gruesas y finas que no era posible antes.

Cada nifio crece de acuerdo a su herencia genética, nutricion y oportunidades de jugar
y ejercitarse. En comparacion con el crecimiento del primer afio y medio, los afios de

la nifiez estdn macados por un avance mas lento y estable hasta el estiron de la
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adolescencia. Ya son la obligacion de dominar los subitos cambios de estatura, los

niflos aprovechan esta pauta estable para adquirir nuevas habilidades.

Durante el periodo de crecimiento fisico del nacimiento a la madurez, la proporcion
reciproca de las partes corporales también se modifica radicalmente a pesar de que ha
crecido al doble, la cabeza alcanza un octavo del tamafo del cuerpo, las piernas
aumentan cinco veces hasta ser la mitad de la longitud corporal. Este alargamiento de
la parte baja del cuerpo inicia con firmeza en la nifiez temprana, cuando los pequefios

comienzan a perder aspecto de bebés gordos. (Cratty,1986, p.205).

Durante los afios preescolares se desarrollan habilidades motoras finas y gruesas. Las
condiciones Gptimas para el aprendizaje fisico-motor requieren preparacion, actividad,

atencion y retroalimentacion.

Entre los dos y los seis afios los nifios desarrollan la capacidad de la representacion
simbdlica, la transformacidn de gente, hechos y objetos fisicos en simbdlicos mentales,
que vuelven méas complejos sus procesos de pensamiento y permiten el desarrollo de

conceptos como el del orden cronoldgico, tanto del pasado como del futuro.

Tienen dificultad en las clasificaciones, tiempo, secuencias, relaciones espaciales, es
concreto, irreversible, egocéntrico y centrado. Se incrementan las habilidades
linguisticas recordando que éstas se dan en un contexto social y se encuentran afectadas
por factores como la clase socioeconémica y la pertenencia de un grupo étnico; gracias

al lenguaje los nifios asimilan valores sociales.

El tiempo de los dos a los seis afios esta asociado con procesos importantes en
socializacion del nifio. Los nifios necesitan aprender a controlar sus emociones deben
balancear la autonomia e independencia con el amor que reciben de sus padres. Una de
las metas de la socializacion es ensefiar a los nifios a canalizar sus sentimientos

agresivos ya sea imitando o identificandose con los padres.

Asi mismo se cree que los nifios aprenden comportamientos unos de otros; entre pares
los nifios moldean y refuerzan conductas apropiadas, en ausencia de amigos los

compafieros imaginarios sirven para adquirir habilidades sociales. Asi la socializacion
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esta disefiada a ensefiar a los nifios conceptos y reglas de la sociedad en la que viven,

internalizan normas morales, esquemas de género e identidad de género.

El juego da al nifio la ocasion de practicar y adelantar en una atmdsfera de expresion
libre de sus capacidades fisico-motoras, cognoscitivas y linguisticas, de manifestarse y
explorar habilidades sociales importantes, el juego ofrece oportunidades de adquirir
empatia, reglas y comportamientos que la sociedad considera como adecuados, asi
como la capacidad de distinguir lo real de lo simulado, permite manipular la realidad,

los significados y la experiencia de los nifios (Craing,1997, p.434-435).

3.1.1.2 Segunda infancia o nifiez media:

Durante la nifiez media de los 6 a los 12 afos, los nifios afinan y adquieren sus
habilidades motoras y se vuelven mas independientes. Con las oportunidades de
instruccion adecuadas, aprenden a andar en una bicicleta, saltar la cuerda, nadar, tirar
a la canasta, bailar, escribir y tocar instrumentos musicales. Gracias al progreso de las
capacidades fisicas y una coordinacion, son importantes los deportes en equipo.

En esta etapa existe una pauta de crecimiento fisico estable que persiste hasta la
adolescencia, es decir, al entrar a la escuela el nifio se encuentra en un periodo estable
de crecimiento hasta alrededor de los nueve afios las nifias y 11 afios los nifios. El
tiempo y el grado de crecimiento presentan variaciones, pues sufren la influencia del
ambiente, la nutricién, el género y los factores genéticos. También a lo largo de esta
edad los nifios contintan adquiriendo la fuerza, velocidad, coordinacién y control que
necesitan para perfeccionar sus habilidades motoras gruesas y finas, ademas siguen

mejorando sus habilidades verbales, también aprenden a leer y escribir.

Durante la nifiez media comienza un aprendizaje mas formal, el ingreso a la escuela
presenta muchos retos. Los nifios deben establecer relaciones de confianza con otro

adulto y empezar la jornada hacia la independencia. Para fermentar la capacidad vy el
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pensamiento critico, los maestros deben colaborar con los nifios para que aprendan
procesos de control y habilidades de reflexion en vez de adelantar el aprendizaje

memorizado.

Uno de los mas importantes contextos para el desarrollo de la autoestima es la familia;
aparte de los cambios en la dindmica familiar, la nifiez media atestigua progresos en la
cognicion social, que consiste en los pensamientos, conocimientos y comprension del

mundo social en el que vive el nifio. (Craing, 1997, p.436-440).

3.1.2 Desarrollo infantil:

El Desarrollo Infantil es una parte fundamental del desarrollo humano, considerando
que en los primeros afios se forma la arquitectura del cerebro, a partir de la interaccion
entre la herencia genética y las influencias del entorno en el que vive el nifio. Ademas,
es un proceso amplio y complejo, mas esclarecido en las Gltimas décadas, incluyendo
su relacion con el cuidado diario y la influencia del medio ambiente sobre el mismo
(Mustard ,2009, p.639).

El desarrollo psicologico normal del nifio es “el resultado de la conjuncion de muchas
funciones y actividades psiquicas diversas que se integran en la unidad de la
personalidad infantil”. Seglin estos autores las funciones psiquicas se agrupan en 4
ambitos: desarrollo fisico y psicomotor, desarrollo de las funciones cognitivas,
desarrollo emocional y desarrollo social y familiar. (Rodriguez, Lozano y Caballero,
2002, p. 22).

3.1.2.1 Desarrollo fisico y psicomotor:

Las capacidades fisicas del recién nacido evolucionan rapidamente en los dos primeros
afios de vida gracias a la maduracion neurolégica que permite el desarrollo psicomotor
en dos direcciones: céfalo-caudal (controla primero el cuello hasta llegar a las piernas)

y proximo-distal (del centro a los extremos: primero brazos, después dedos). Gracias a
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esto, los sentidos maduran y el nifio puede explorar el mundo. Pero este desarrollo
fisico va ligado al intelectual y afectivo. Una vez que el nifio empieza a andar, se
desarrollan habilidades motoras gruesas como subir y bajar escaleras, correr, saltar,
etc.) y finas (dibujar, construir, manejar objetos pequefios, etc.). Gracias a ello, se
propicia la anatomia y el nifio toma conciencia de su esquema corporal y poco a poco
llega la lateralizacion (dominancia de ojo, mano y pie en la parte derecha o izquierda

del cuerpo).

3.1.2.2 Desarrollo cognitivo:

Al principio, el bebé usa la percepcion y las respuestas motoras para responder y
adaptarse al entorno. A medida que crece, se va dirigiendo a los objetos y los busca de
forma activa. En la etapa preescolar y primera infancia (3-5 afios) aparecen los procesos
simbolicos que se aplican al juego en el que el nifio representa personajes u objetos no
presentes. Aln tiene un pensamiento egocéntrico sobre la realidad. Se empieza a
percibir como persona independiente y aprende que su conducta tiene efecto sobre los
demas. Se perfecciona la memoria y el lenguaje progresa de forma llamativa. Al final
de esta etapa ya producen frases complejas correctas. Pero para que todo este desarrollo
sea correcto es muy importante la estimulacién que el nifio reciba en su hogar. En la
segunda infancia (6-11 afos) el nifio va desarrollando un razonamiento independiente
de su experiencia inmediata. El lenguaje continla evolucionando y lo usa para
comunicarse y sacar partido de los aprendizajes escolares. Es menos egocéntrico y ve
ya la realidad desde el punto de vista de otra persona por lo que su juego es mas
cooperativo. En la adolescencia (12-18afios) pueden pensar de forma abstracta, sacar
conclusiones a partir de premisas y utiliza su pensamiento para elaborar juicios y

justificarlos y su memoria y percepcion llegan al maximo.
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3.1.2.3 Desarrollo afectivo:

Durante el primer afio de vida, el mundo afectivo del nifio se basa en la relacion con el
cuidador principal. En esta etapa se desarrolla el apego y se establece un vinculo en
funcién de las propias caracteristicas del nifio, la conducta materna y la calidad de las
interacciones entre ambos, lo que a su vez va a predecir como va a ser el
comportamiento adaptativo a lo largo de la infancia. A medida que va acercandose a
los 2 afios, aparecen emociones como la alegria, la tristeza, la angustia, en respuesta a
acontecimientos externos. En la etapa preescolar, el nifio se va sintiendo
progresivamente mas integrado en su familia y en su mundo. Adquiere cada vez mas
autonomia e iniciativa en las interacciones. Aparece el oposicionismo y la
desobediencia hacia los 3 afios que le ayudan a delimitar su yo. Comienza a
identificarse con su sexo, aparece la vergiienza y la conciencia moral que esta basada
en los premios y castigos de los padres. En la segunda infancia se hace més intensa la
relacion con amigos y compafieros, se perfecciona la capacidad de dar y recibir afecto
hacia los amigos, va dejando de percibir a los padres como “omnipotentes” y empieza
a ser mas consciente de sus reacciones emocionales. En la adolescencia, los cambios
hormonales provocan que aparezca el instinto sexual con fuerza, los afectos y
sentimientos van dirigidos a sus iguales y menos a la familia. Empiezan las relaciones
amorosas que no suelen ser duraderas. Suele ser una etapa de conflicto por los cambios

continuos.

3.1.2.4 Desarrollo social:

En los dos primeros afios la relacion con el cuidador principal es fundamental.
Aparecen comportamientos relacionales e interés comunicativo. En la primera infancia,
con la entrada en la guarderia o el colegio la socializacion es mas estructurada y el nifio

refuerza las pautas aprendidas en el medio familiar, pero la familia sigue siendo el
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punto de referenciay la calidad de las relaciones familiares marcara la de las relaciones
con los iguales y los nifios rechazados tendran una adaptacion mas complicada.

En la segunda infancia juega con grupos de amigos, aprende en ellos las reglas sociales
y el sentido de la convivencia y da cada vez méas valor a las opiniones de sus amigos
respecto a las de los adultos. Las pandillas suelen ser del mismo sexo, se va
independizando de la familia o se pone en contra de ella si la relacion no fue adecuada.
En la adolescencia prefieren estar fuera de casa y el grupo social es su referencia, pero
si esta socialmente desviado puede llevarlos a inadaptacion escolar o social. Puede que
tomen contacto con el mundo laboral y continGen estudiando, pero la relacion del
adolescente con su entorno social marcara el éxito en estas actividades (Rodriguez,
Lozano y Caballero, 2002, p.22-26).

3.2 La infancia vista por varios tedricos:

3.2.1 Teoria del desarrollo de Jean Piaget:

Segun la teoria de Piaget, el desarrollo cognoscitivo es un proceso continuo en el cual
la construccion de los esquemas mentales es elaborada a partir de los esquemas de la
nifiez, en un proceso de reconstruccion constante. Piaget fue uno de los primeros
tedricos del constructivismo en psicologia. Pensaba que los nifios construyen
activamente el conocimiento del ambiente usando lo que ya saben e interpretando
nuevos hechos y objetos. La investigacion de Piaget se centré fundamentalmente en la
forma en que adquieren el conocimiento al ir desarrollandose. En otras palabras, no le
interesaba tanto lo que conoce el nifio, sino cdmo piensa en los problemas y en las
soluciones. Estaba convencido de que el desarrollo cognoscitivo supone cambios en la
capacidad del nifio para razonar sobre su mundo. Piaget fue un tedrico de fases que
dividio el desarrollo cognoscitivo en cuatro grandes etapas: etapa sensorio motora,
etapa preoperacional, etapa de las operaciones concretas y etapa de las operaciones

formales.
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El desarrollo cognoscitivo no sdlo consiste en cambios cuantitativos de los hechos y de

las habilidades, sino en transformaciones radicales de como se organiza el

conocimiento. Una vez que el nifio entra en una nueva etapa, no retrocede a una forma

anterior de razonamiento ni de funcionamiento (Meece J,2000, p.101-127).

El periodo sensoriomotor  (del

nacimiento a los 2 afios de edad):

El periodo preoperacional (2-7 afios de
edad):

Movimiento gradual de la conducta
refleja hacia la actividad dirigida a un
objetivo y de la respuesta sensoriomotora
inmediatos a la

hacia estimulos

representacion mental e imitacion
diferida.

Formacién del concepto de "objeto
permanente” es decir, los objetos
contindan existiendo cuando ya no estan
a la vista.

El nifio comienza a imitar las acciones de

otros.

Desarrollo del lenguaje y de la capacidad
para pensar y solucionar problemas por
medio del uso de simbolos.

El pensamiento es egocéntrico, haciendo
dificil ver el punto de vista de otra
persona.

El aprendizaje se vuelve mas
acumulativo y menos dependiente de la
percepcion inmediata y de la experiencia

concreta.

de

concretas (7 a 12 afios)

El periodo las operaciones

El periodo de las operaciones formales
(12 afos en adelante)

Mejoramiento de la capacidad para
pensar de manera logica debido a la
consecucion del pensamiento reversible,
a la conservacion, la clasificacion, la
seriacion, la negacion, la identidad y la
compensacion.

solucionar

Capaz de problemas

concretos (a la mano) de manera logica,

El pensamiento hipotético y puramente
simbolico (complejo verbal) se vuelve
posible.

El pensamiento se vuelve mas cientifico
conforme la persona desarrolla la
capacidad para generar y probar todas las
combinaciones ldgicas pertinentes de un

problema.
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adoptar la perspectiva de otro, considerar | Surgen las preocupaciones acerca de la
las intenciones en el razonamiento moral. | identidad y las cuestiones sociales.
(Meece J,2000, p.101-127).

3.2.2 Teoria del desarrollo cognitivo de Vygotsky:

Este autor propuso una teoria sobre el desarrollo del nifio que refleja la influencia de
los acontecimientos histéricos de su época. Tras el triunfo de la Revolucion de octubre
de 1917, los lideres de la nueva sociedad soviética destacaron la influencia de cada
individuo en la transformacién de la sociedad mediante el trabajo y la educacion.
Afirmé que no es posible entender el desarrollo del nifio si no conoce la cultura donde
se cria. Pensaba que los patrones de pensamiento del individuo no se deben a factores
innatos, sino que son producto de las instituciones culturales y de las actividades
sociales. La sociedad de los adultos tiene la responsabilidad de compartir su
conocimiento colectivo con los integrantes mas jovenes y menos avanzados para

estimular el desarrollo intelectual.

Por medio de las actividades sociales el nifio aprende a incorporar a su pensamiento
herramientas culturales como el lenguaje, los sistemas de conteo, la escritura, el arte y
otras invenciones sociales. El desarrollo cognoscitivo se lleva a cabo a medida que
internaliza los resultados de sus interacciones sociales. De acuerdo con Vygotsky, tanto
la historia de la cultura del nifio como la de su experiencia personal son importantes

para comprender el desarrollo cognoscitivo. (Meece J,2000, p.101-127)

Su teoria refleja una concepcion cultural-historica del desarrollo y considera 5

conceptos fundamentales:

20



Funciones mentales

Habilidades psicologicas

Las funciones mentales inferiores son
aquellas con las que nacemos y estan
determinadas genéticamente.

El comportamiento derivado de estas
funciones es limitado.

Las funciones mentales superiores se
adquieren y se desarrollan a través de la

interaccion social

Las funciones mentales superiores
aparecen en dos momentos, en un
habilidades

psicologicas se manifiestan en el

primer momento las

ambito social y en un segundo

momento, en el &mbito individual.
Aparece la escala social, y mas tarde a
escala individual.

las relaciones

Afirma que todas

psicolégicas se  originan  como

relaciones entre seres humanos.

Herramienta del pensamiento

Lenguaje y desarrollo

Las  herramientas  técnicas Yy
psicoldgicas emplean los nifios para
interpretar su mundo.

Modifican los objetos o dominan el
ambiente.

Organizan o controlan el pensamiento y

la conducta.

Distingue tres etapas en el uso del
lenguaje: la del habla social, la del
habla egoceéntrica, y su pensamiento.

El habla interna, para reflexionar sobre

la solucion de problemas.

Zona de desarrollo proximal

Incluye las funciones que estan en proceso de desarrollo pero que todavia no se

desarrollan plenamente.

En la practica la zona desarrollo proximal representa la brecha entre lo que el nifio

puede hacer solo y lo que logra con ayuda.

(Meece J,2000, p.101-127)
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3.2.3 La teoria del aprendizaje social de Bandura:

Sus célebres trabajos sobre la agresion por observacion de los nifios, abogan por qué
factores personales y ambientales interacttan adscritos a la imitacion, el moldeamiento,
las expectativas de éxito o fracaso. A principios de la década de los 60 se desarrolld
uno de los clasicos experimentos de Bandura sobre aprendizaje y agresion.
(Bandura,1977, p.19-20).

Un grupo de nifios en edad preescolar visualizaron una pelicula en la que una persona
adulta golpeaba y agredia de diversas formas a un mufieco de plastico. A continuacion,
se dejo a cada nifio jugando solo en una habitacion en la que, de entre varios juguetes,
estos nifios elegian al mufieco similar a la de la pelicula. Muchos de ellos imitaron la
conducta observada de agresion e incluso idearon nuevas maneras de hacerlo; sin
embargo, los nifios que no habian visto esta pelicula no mostraron conductas agresivas.
La psicologia social, por su parte, nos acerca a fendmenos como la percepcion social,
el desempefio de diferentes roles, la atraccion interpersonal, como procesos
psicosociales asociados a las habilidades sociales. Posteriormente, la terapia de la
conducta, cuya fundamentacién empirica y sélidamente cientifica se considera una
caracteristica esencial en sus desarrollos sobre el andlisis funcional del comportamiento
social. Encuadrados de esta manera, nos referiremos a dos tipos de modelos. Por una
parte, el paradigma clasico, representado principalmente por las aportaciones de
Argyle. (Bandura,1977, p. 21).

La Teoria del Aprendizaje Social est4 basada en los principios del condicionamiento
operante desarrollado por Skinner, parte de que la conducta esta regulada por las
consecuencias del medio en el que se desarrolla dicho comportamiento. El esquema de
coémo aprendemos segun este modelo es el siguiente: estimulo-respuesta-consecuencia
(positiva o negativa). En base a este esquema, nuestra conducta esta en funcion de unos
antecedentes y unas consecuencias que, Si son positivas, refuerzan nuestro

comportamiento (Skinner 1938 citado por Bandura 1977, p. 19).

22



Las habilidades sociales se adquieren mediante reforzamiento positivo y directo de las
habilidades que se adquieren mediante aprendizaje vicario u observacional, mediante
retroalimentacion interpersonal y mediante el desarrollo de expectativas cognitivas
respecto a las situaciones interpersonales. La psicologia social industrial con Argyle y
Kendon citado por Caballo basando en la interaccion hombre-méaquina, donde la
analogia con estos sistemas implicaba caracteristicas perceptivas, decisorias, 14
motoras u otras referentes al proceso de la investigacion, adecuando dicho método a la
interaccion hombre-hombre y este dio lugar al trabajo de las habilidades sociales en

Inglaterra. (Argyle y Kendon 1967 citado por Caballo, 2007, p.3).

3.3 Concepto de habilidades sociales. —

Hasta la actualidad se han dado numerosas definiciones sobre las habilidades sociales
sin llegar a un acuerdo sobre lo que es una conducta socialmente habilidosa. Existen

autores que enfocan de diferente manera, las mismas que se puede indicar:

Vaello Orts nos habla de un concepto propio: “El conjunto de capacidades para emitir
conductas eficaces en situaciones interpersonales con la finalidad de obtener
respuestas gratificantes de los demas. El caracter plural del término indica que se trata
de un concepto que engloba destrezas especificas aplicables a diferentes situaciones
de intercambio social”. Como bien dice este autor, son una serie de capacidades que
nos sirven para relacionarnos de una forma o en un contexto social, con la finalidad de
obtener una serie de respuestas por parte de los demas, que nos sean gratificantes y de
alguna forma, nos hagan sentir bien con nosotros mismos y con nuestra forma de actuar

en diversas situaciones (Orts, 2005, p.11).

Autores como Caballo considera que; “La conducta socialmente habilidosa es un
conjunto de conductas realizadas por un individuo en un contexto interpersonal que
expresa sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o derechos de un modo adecuado a

la situacion, respetando esas conductas en los demas, y que generalmente resuelve los
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problemas inmediatos de la situacion mientras reduce la probabilidad de que

aparezcan futuros problemas” (Caballo,2002, p.67).

Combs y Slaby (1992), citados por Garcia, (2007, p.89), indican que, “es la habilidad
para interactuar con otros en un contexto dado de modo especifico, socialmente
aceptable y valorado, y que sea mutuamente beneficioso o primariamente beneficioso

para los otros”.

Ruiz y Quiroz refieren que existen muchas definiciones para explicar el concepto de
habilidades sociales pero todas ellas contienen el siguiente comin denominador:
“habilidades sociales como un conjunto de comportamientos eficaces en las relaciones

interpersonales” (Ruiz y Quiroz 2010, p.90).

Mientras que los modelos de personalidad presuponen una capacidad mas o menos
inherente para actuar de forma eficaz y la definen como: “Las Habilidades Sociales
como la capacidad de expresar interpersonalmente sentimientos positivos y negativos
sin que resulte una pérdida de reforzamiento social” es decir, es la pericia con que una
persona puede expresar adecuadamente lo que siente con la necesidad de obtener

refuerzos internos o externos por su comportamiento (Hersen y Bellak,1977, p.123).

Asimismo, Fernandez expone que: “Las Habilidades Sociales son la capacidad que el
individuo posee de percibir, entender, descifrar y responder a los estimulos sociales
en general, especialmente aquellos que provienen del comportamiento de los demds”.
Apunta a la capacidad del individuo de captar los estimulos provocados por los otros
en él, con el fin de realizar una interaccion efectiva. (Fernandez 2007, p.89)

Michelson, Sugai, Wood y Kazdin consideran que las habilidades sociales son: Un
conjunto de comportamientos interpersonales. Cuando estas habilidades son
apropiadas o buenas, la resultante es una mayor satisfaccion personal e interpersonal,
tanto a corto como a largo plazo. El término habilidad se utiliza para indicar que la
competencia social no es un rasgo de la personalidad, sino mas bien un conjunto de
comportamientos aprendidos y adquiridos (Michelson, Sugai, Wood y Kazdin 1987,
p.18).
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Estos autores plantean caracteristicas de las Habilidades Sociales y dicen que: Se
adquieren a traves del aprendizaje, incluyen comportamientos verbales y no verbales,
especificos y discretos. Suponen iniciativas y respuestas efectivas y apropiadas,
Acrecientan el reforzamiento social, son reciprocas por naturaleza y suponen una

correspondencia efectiva y apropiada.

Céceres define a las habilidades sociales como: “Conductas o destrezas sociales
especificas requeridas para ejecutar competentemente una tarea de indole

interpersonal” (Céceres,1993, p.28).

Monjas (2003), citado por Lacunzay Contini (2009, p.59) sefiala que: “Las habilidades
sociales son una tarea evolutiva primordial del nifio para relacionarse de manera
adecuada con sus pares adultos, formando vinculos interpersonales. Para ello es
necesario que este adquiera, practique e incluya en su comportamiento una serie de
capacidades sociales que le permitan un ajuste a su entorno mas proximo”. Es
prioritario poner atencion al desarrollo de la habilidad social del estudiante, por ser
imprescindible en la adaptacion de nuestros estudiantes en el contexto donde se
desenvuelven, con el tiempo este tipo de destrezas sociales seran el sustento basico para
desenvolverse en la sociedad, sobreviviendo de forma saludable en el plano emocional

y laboral.

Ballester Arnal & Gil Llario expresan que resulta dificil definir las habilidades sociales
con claridad y objetividad, entonces plantean tres conceptos que estan intimamente

ligados a la conceptualizacion de habilidades sociales, que son:

e Consenso social: la persona emite comportamientos que ha visto que han sido
valorados, aceptados por otras personas. Es decir, los demas de alguna forma
van modelando nuestro comportamiento social.

o Efectividad: se refiere al logro del objetivo trazado al comportarse de tal modo,
para mantener o mejorar la relacién, lo cual, a su vez, puede estar 0 no

relacionado con la efectividad para mantener la autoestima.
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e Carécter situacional: se refiere a que, segun la situacion, lo pertinente es hacer
prevalecer un tipo de eficacia sobre otro. Entonces, los autores expresan: Una
persona habilidosa es aquella que es capaz de expresar sus sentimientos y/o
intereses de una forma tranquila consiguiendo que se tengan en cuenta sus
demandas y se minimice la probabilidad de futuros problemas en diferentes
situaciones gracias a un amplio conocimiento de los modos de expresion

socialmente aceptados (Ballester Arnal y Gil Llario 2002, p.12).

Una de las definiciones més acertadas de los autores Goldstein y Ellen McGinnis que
es traducida y adaptada por Gutiérrez y Restrepo en el 2008, la definen como: “Las
habilidades o destrezas prosociales constituyen elementos fundamentales para ser
trabajados en un proyecto de prevencion de la violencia y la promocion de patrones
de convivencia pacifica en los nifios (as) ”, escuchar, el nifio es capaz de realizar una
escucha activa que le permita tener interaccion con otros; iniciar una conversacion y
mantener una conversacion, que el nifio pueda ser quien inicie la interaccion con otros
de manera verbal y que permanezca interesado y con una comunicacion fluida con
otros hablando de temas de interés para ambos; que pueda formular una pregunta, el
nifio pueda pedir ayuda o informacion necesaria para resolver situaciones especificas;
que pueda mostrarse agradecido con otros por haber recibido algo; la habilidad de
presentarse y presentar a otros, cuando se inicia una nueva interaccion; y por Gltimo,
que el infante pueda expresar un elogio a alguien mas. Citado por (Ibarra M ,2020,
p.22).

3.4 Caracteristicas de las habilidades sociales. -

Segun el autor Tirado son tres los elementos basicos de las habilidades sociales:

e Elsignificado de una determinada conducta variara dependiendo de la situacion

en que tenga lugar.
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La efectividad interpersonal se juzga segun las conductas verbales y no verbales
mostradas por el individuo.
El papel de la otra persona es importante y la eficacia interpersonal deberia
suponer la capacidad de comportarse sin causar dafio (verbal o fisico) a los
demaés. (Tirado 2010, p.79)

Segun palabras de Michelson y Wood, las habilidades sociales son conductas y

repertorios de conducta adquiridos principalmente a través del aprendizaje, siendo una

variable crucial en el proceso de aprendizaje y el entorno interpersonal en el que se

desarrolla el alumnado. (Michelson y Wood 1980, p.98)

Garcia, indica que las habilidades sociales presentan las siguientes caracteristicas:

Las

Conductual: Son aquellas conductas referidas a acciones concretas tales como
hablar, moverse. Ademas de los elementos verbales paralinguisticos y los no
verbales.

Cognitivo: Constituido por la percepcion, auto lenguaje, pensamiento,
atribucion o interpretacion del significado de las distintas situaciones de
interactuacion social.

Fisioldgico: Son elementos afectivos y emotivos tales como: las emociones,
sentimientos y los correlativos psicofisioldgicos: ansiedad, etc. (Garcia, 2005,
p.132)

habilidades  sociales contienen  componentes motores observables

(gesticulaciones), emocionales y afectivos (ansiedad o alegria) y cognitivos

(percepcion social).

Las habilidades sociales son una caracteristica de la conducta, no de las personas, son

estilos de respuesta especificas a situaciones concretas. (Garcia 2007, p.140)
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3.5 Importancia de las habilidades sociales. —

En la nifiez es fundamental el desarrollo de las capacidades sociales, ya que el nifio
vivencia y registra una serie de situaciones que le permiten organizar su mundo social,

comprender normas y prohibiciones como expresar sus propios derechos.

Esto permite que el nifio pueda percibirse a si mismo y a los otros de un modo mas
integrado, adquiriendo una competencia social. En este periodo, el nifio efectia una
transicion desde el juego paralelo hacia un juego mas interactivo y cooperativo, por lo
que las interacciones con otros nifios suelen ser més frecuentes y duraderas. Surge asi
la necesidad y la importancia que tiene en el nifio el desarrollo de habilidades para

resolver exitosamente conflictos con pares o poder jugar con nifios desconocidos.

Michelson, Sugai, Wood y Kazdin, sostienen que el comportamiento interpersonal de
un nifio juega un papel vital en la adquisicion de reforzamientos sociales, culturales y
econdmicos. Los nifios que carecen de los apropiados Juegos Cooperativos y su
relacién con las Habilidades Sociales experimentan aislamientos sociales, rechazo y en
conjunto menos felicidad. La competencia social tiene una importancia critica tanto en
el presente como en el desarrollo futuro del nifio. Las habilidades sociales son
importantes porque permiten que el nifio asimile los papeles y normas sociales
(Michelson, Sugai, Wood y Kazdin,1987, p.18).

Garcia, manifiesta que el ser humano es un ser social por excelencia y a lo largo de su
vida esta sometido a procesos de socializacion es decir de la adquisicion de habitos que
le permitan relacionarse adecuadamente con su entorno familiar y social. (Garcia,2007,
p.134)

El aumento del interés por desarrollar en los nifios y jovenes habilidades sociales, ha
sido fundamentado por investigadores actuales que han demostrado la importancia de
la competencia social para la adaptacién tanto en la infancia como en la vida adulta. Su

importancia radica en que al desarrollarlas se aprende a:

e Convivir correctamente con la sociedad.
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e Superar los problemas que le planteen su propio comportamiento.

e Relacionarse con los demas.

La importancia de lograr una adecuada interaccion social radica en que el individuo
logre sentirse bien consigo mismo. Su autoestima mejore y emita comportamientos
reflexivos y adecuados frente a sus problemas. Por lo tanto, se puede decir que el primer
ambiente socializador es la familia, el nifio aprende en su hogar pautas de conducta a
través de la observacion de los modelos paternos, asi como del reforzamiento que le
proporciona a su conducta. Una vez que ingresa al colegio continua el proceso de
socializacion, siendo en esta realidad cuando se inician las dificultades de su vida en

relacién con sus profesores y comparieros.

En resumen, es importante desarrollar las habilidades sociales por las siguientes
razones: Las adecuadas relaciones sociales en la infancia logran en el individuo una
exitosa adaptacion social, académica y laboral en la adultez. Permite que las personas
desarrollen un pensamiento reflexivo, l6gico, coherente. Se les ensefia también, como

resolver sus problemas, para lograr una conducta adecuada y autoestima.

3.6 Dificultades en las habilidades sociales:

Céceres, resalta que los comportamientos sociales inadecuados son consecuencia de
experiencias de aprendizajes social particular o de su ausencia por lo que los déficits y
problemas en habilidades sociales deben ser interpretados como consecuencias de un
proceso de aprendizaje incompleto o defectuoso. (Caceres, 1993, p.35)

A su vez, esta autora presenta una clasificacion de los problemas de habilidad social

que diferencia:

Déficits sociales: Son patrones de conducta inhibida y silenciosa generalmente
acompariados de patrones de evitacion social. Los sujetos que generalmente presentan

estos déficits, emiten excesivas conductas internalizadas, tienen puntuaciones bajas en
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interaccion con los demas, suelen ser ignorados por sus comparfieros, son vistos por los

demés como timidos y tranquilos.

Excesos sociales: Son patrones de conducta activa y de disrupcion explosiva que
aparecen con mayor frecuencia, intensidad o duracion de lo esperado. Los sujetos que
generalmente exhiben excesos sociales son a los que se les concede el status
sociometrico de rechazados, emiten excesivas conductas externalizadas, puntajes altos
en interaccion con los demas, pero asociados a lo negativo y punitivo, las descripciones

de sus compafieros son negativas y se los considera como agresivos e hiperactivos.

3.7 Clasificacién de las Habilidades Sociales. -

Existen diversas clasificaciones de las habilidades sociales: Para Monjas C. las

habilidades sociales se clasifican en:

3.7.1.1 Habilidades béasicas de interaccion social. -

Este tipo de habilidades son propias de las relaciones interpersonales las cuales pueden
ser adquiridas tanto por nifios como por adultos. Este tipo de interaccidn agrupa las
siguientes habilidades:

e Sonreir: Este tipo de conducta por lo general es frecuente, con la cual la persona
demuestra aceptacion, agradecimiento y gusto. Este tipo de conducta es no
verbal, permite la anticipacion a cualquier interaccion y por lo general se asocia
con el contacto que tenemos con los demas.

e Saludar: Este tipo de comportamiento puede ser verbal y no verbal, anticipa las
relaciones y generalmente el nifio refleja una actitud positiva hacia la persona

que esta saludando.
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e Presentaciones: Este tipo de conducta permite que las personas interactlen
entre si, ya que propicia el conocimiento de los nifios entre si.

e Cortesia y amabilidad: Este tipo de comportamiento esta relacionado con la
cordialidad, el decir gracias, lo siento, disculpas, permiso, saludar. Las cuales
permiten establecer relaciones interpersonales de forma cordial. (Monjas, 2002,
p.56).

3.7.1.2 Habilidades para hacer amigos y amigas:

Este tipo de habilidades son indispensables para establecer una interaccion social
positiva y satisfactoria entre iguales. Este tipo de habilidades comprende ciertos

elementos como:

e Reforzar a los otros: esta asociado con expresar o realizar cosas agradables
hacia otra persona o nifio. La cual puede estar asociada a algo que la persona
dice o hace.

e Unirse al juego con otros: Esta asociada a ingresar a un juego o actividad realiza
por otros nifios o personas adultas, generalmente un grupo de juego ya
conformado.

e Ayuda: Esta asociada con la habilidad para solicitar ayuda cuando la necesita y
brindar ayuda a algin compafiero o a otra persona que se lo solicite.

e Compartir y cooperar: Esta relacionada con ofrecer o dar cosas a otro nifio o
persona adulta, prestar sus pertenecias o pedir prestado. (Monjas, 2002, p.57).

Monjas hace referencia a que los nifios y nifias que adquieren habilidades para hacer
amigos y amigas, en sus relaciones sociales con los demas nifios, expresan conductas
de apoyo, ayuda, aceptacion; de igual forma llegan a demostrar comportamientos
cooperativos y alcanzan un alto grado de participacion en el grupo. (Monjas, 2002, p.
57-58).
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3.7.1.3 Habilidades relacionadas con los sentimientos, emociones y opiniones. -

Este tipo de habilidades permite a los nifios expresar sus emociones, sentimientos e
ideas, asi como también recibir las emociones de otros; de igual forma permite que
estos defiendan sus derechos y puedan respetar los derechos de las demas personas.
(Monjas, 2002, p. 63). Este tipo de habilidades abarca las siguientes dimensiones:

e Autoafirmaciones positivas: Relacionadas con frases positivas que se dice de
uno mismo, las habilidades y destrezas que uno posee. Asi como también las
que pueda expresar de otras personas.

e Expresar emociones: Es la capacidad, de decir como nos sentimos, como
estamos de 4nimos y qué tipo de emociones tenemos y sentimos.

e Defender los propios derechos: Este tipo de habilidad permite a los nifios
conocer cuéndo no se estan siendo respetados sus derechos y manifestarlo. Al
igual que manifestar cuando alguien les esta molestando, o hace algo de forma

injusta.

3.7.2. Relacion de habilidades sociales que pueden ser fomentadas por el juego

cooperativo

El programa de Fortalecimiento de habilidades sociales mediante el juego cooperativo
nace del enfoque psicoeducativo y conductual de los autores Goldstein y Ellen
Mcginnis (1980), informacion que es recogida por Mufioz (2011, p.123) que haran
mencion a las habilidades sociales segn su relacién con los juegos cooperativos, las
cuales seran bases fundamentales para el desarrollo de los moédulos y sesiones

planteadas:
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Habilidades sociales Basicas

*escuchar
*presentarse hacia los deméas

*formular un problema

Habilidades sociales avanzadas

*Pedir ayuda.
*Participar.
*Seguir instrucciones.

*Disculparse.

Habilidades

sentimientos

con relacibon a los

*Expresar los sentimientos.
*Comprender los sentimientos de los
demés.

*Enfrentarse con el enfado del otro.

Habilidades alternativas a la agresion

*Compartir algo.
*Ayudar a los demas.
*Negociar.

*Emplear el autocontrol.

Habilidades para hacer frente al estres

*Demostrar deportividad después de un
juego.

*Defender a un amigo.

*Responder a una acusacion.

*Hacer frente a las presiones del grupo.

Habilidades de planificacion

*Tomar iniciativas.

*Tomar decision.

3.7.2.1 Habilidades sociales basicas:

Consisten en escuchar, iniciar y mantener una conversacion, formular preguntas,

agradecer, presentarse. Son aprendidas més facilmente por el nifio y a menudo son un
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prerrequisito para la ensefianza de otras habilidades. Saber escuchar es una habilidad
bésica, es escuchar con comprension y cuidado, saber lo que la otra persona trata de

comunicarnos y transmitir que hemos recibido su mensaje.

3.7.2.2 Habilidades sociales avanzadas:

Son habilidades que desarrolla el individuo para relacionarse satisfactoriamente en
entornos sociales, entre ellas pedir ayuda, participar, dar instrucciones, etc. La
habilidad de disculparse o admitir ignorancia, es la capacidad de darse cuenta de los

propios errores cometidos.

3.7.2.3 Habilidades relacionadas con los sentimientos:

Las cuales se disefian para tomar conciencia de los sentimientos propios y ajenos. Tiene
que ver con mostrar empatia, que es una habilidad propia del ser humano, que nos
permite comprender y experimentar el punto de vista de otros sin por ello tener que
estar de acuerdo. Es la capacidad de ponerse en el lugar de la otra persona para desde

alli comprenderle. No basta con entender al otro, hay que demostrarlo.

3.7.2.4 Habilidades alternativas a la agresion:

Las cuales le proporcionan opciones al nifio para el manejo de los conflictos. Creemos
se relacionan con las habilidades que se refieren a la convivencia, ya que esta habilidad
de las personas para vivir en comunidad, abarca el manejo de las relaciones grupales y

resolucion de conflictos y facilidad para crear una adecuada identidad grupal. Aqui esta
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la negociacion, comunicacion dirigida a encontrar una alternativa de solucion que
resulte aceptable para ambas partes. Dicha respuesta tendra en cuenta los sentimientos,
motivaciones e intereses de ambos. Se cree que aqui esta situado el tener
comportamientos asertivos o asertividad, que es la forma de actuar que permite a una
persona se movilice en base a sus intereses mas importantes, defenderse sin ansiedad,
expresar comodamente sentimientos honestos o ejercer los derechos personales, sin
negar los de los demas. Estos derechos comprenden: derecho a juzgar nuestras propias
aptitudes, a cometer errores, a decir “no” sin sentirse culpables, a tener creencias
politicas, a no justificarse ante los demas, a decidir qué hacer con el cuerpo, tiempo y
propiedad, a ser independientes, a ser quien se quiere y no quien los demés esperan, a

ser tratados con dignidad.

3.7.2.5 Habilidades para hacer frente al estrés:

Habilidades que surgen en momentos de crisis, el individuo desarrolla mecanismos de
afrontamiento apropiados. Las cuales se refieren a las situaciones de estrés

frecuentemente encontradas por el nifio.

3.7.2.6 Habilidades de planificacion:

Habilidades relacionadas al establecimiento de objetivos, toma de decisiones,
resolucion de problemas, etc. Les ayuda a definir un problema. Analizar la situacion,
teniendo en cuenta los elementos, objetivos, asi como los sentimientos y necesidades
puestos en juego. También les ayuda a evaluar las soluciones, analizar las
consecuencias que cada solucion tendrd a corto y largo plazo para las personas
implicadas. Ellen Mcginnis y Arnold P. Goldstein (1990) citado por Gutiérrez y
Restrepo (2013, p.34).
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El programa de Fortalecimiento de habilidades sociales utiliza la fundamentacion
tedrica de los autores mencionados y sus fundamentos de propuesta van guiados sobre

la linea psicoldgica y pedagdgica ya que presentan mas validez y efectividad.

3.8 Habilidades de interaccion social

Las habilidades de interaccion social se definen de la siguiente manera: Conjunto de
conductas o repertorios comportamentales que adquiere una persona para relacionarse
con los demés de manera que obtenga y ofrezca gratificaciones. Esto supone establecer
relaciones de “ida y vuelta” entre la persona y su medio, a través de las cuales la persona
socialmente hébil aprende a obtener consecuencias deseadas en la interaccion con los
demas (nifios y adultos) y a suprimir o a evitar aquellas otras no deseadas (Alvarez,
1990, p. 2-3).

3.9 Adquisicién y desarrollo de las habilidades de interaccion social

Sobre la adquisicion de las habilidades de interaccion social, Monjas argumenta: Las
habilidades sociales se adquieren mediante una combinacion del proceso de desarrollo
y del aprendizaje. Ningln nifio nace simpatico, timido o socialmente habil; a lo largo
de la vida se va aprendiendo a ser de un modo determinado, de forma que las respuestas
que emite el sujeto en una situacion interpersonal dependen de lo aprendido en sus

interacciones anteriores con el medio social (Monjas, 2012, p. 30).

Las habilidades sociales, al igual que otros tipos de conducta, se aprenden a través de
los siguientes mecanismos: aprendizaje por experiencia directa, aprendizaje por
observacién, aprendizaje verbal o instruccional y aprendizaje por feedback

interpersonal. Con respecto al aprendizaje por experiencia directa, las conductas
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interpersonales estdn en funcion de las consecuencias (reforzantes o aversivas)

aplicadas por el entorno después de cada comportamiento.

3.10.1 Las Habilidades Sociales en los afios preescolares

La autora Monjas Casares sefiala que una tarea evolutiva esencial del nifio es la de
relacionarse adecuadamente con pares Yy adultos, conformando vinculos
interpersonales. Para ello es necesario que éste adquiera, practique e incluya en su
comportamiento una serie de capacidades sociales que le permitan un ajuste a su
entorno mas proximo. Estas capacidades se denominan habilidades sociales y se
definen como un conjunto de conductas que permiten al individuo desarrollarse en un
contexto individual o interpersonal expresando sentimientos, actitudes, deseos,
opiniones o derechos de un modo adecuado a la situacion. Generalmente, posibilitan la
resolucion de los problemas inmediatos como la probabilidad de reducir problemas
futuros en la medida que el individuo respeta las conductas de los otros. (Monjas,2002,
p.26)

La etapa de la educacién inicial Gélvez, sefiala que, para dar una definicion de
educacion inicial, es necesario acudir, a conceptos asociados, como la infancia,
adaptadas a diversos visones en funcién de cada contexto o realidad. Al hacer
referencia a la educacion inicial es complicado sefialar alguna diferencia propia de esta
y de las cercanas a estas como la educacion preescolar o educacién infantil.
(Gélvez,1999, p.120)

Los términos sefialados por el autor, han sido empleados para definir programas
Ilevados a cabo en espacios escolares, a cargo de un personal preparado, el cual se
encarga de la orientacion de los nifios. Hoy en dia estos términos se asocian a diferentes
niveles educativos, hasta ingresar a la educacion primaria. La educacion inicial
incorpora, en la practica un tipo de guarderia, preescolares, circulos infantiles, jardines

de infancia, clases de preprimaria, programas asistenciales, etc.
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Aunque exista una relacion en las terminologias sefialadas, estas en realidad estan
asociadas a una gran diversidad de préacticas y programas destinados a la educacion
infantil, por lo cual es importante establecer limites en el campo de interés al cual
estamos abordado la presente investigacion. Concibiendo asi la educacion inicial como
un periodo de cuidado en los primeros afios de vida del nifio alejado del entorno
familiar. Lo cual conlleva a la creacién de diferentes niveles y modalidades de
educacion para el nifio desde su nacimiento hasta los 5 afios de edad. Siendo esta
considera como un nivel anterior a la educacion preescolar o como un nivel previo

obligatorio para la prosecucion escolar.

Durante los primeros afios de la etapa escolar, los nifios y nifias comienzan a adquirir
nuevos conocimientos y habilidades, muchos de los cuales son dirigidos por el
profesor, de una forma deliberada y centrados en el momento y la etapa en la que se
encuentran. Ya que entre otras cosas hay que tener en cuenta que no todos tienen el
mismo ritmo de trabajo, la misma inteligencia o el mismo desarrollo social, fisico,
emocional o educativo, pero es muy importante que el maestro sepa desarrollar y
complementar en ellos las diferentes habilidades y conocimientos, a través de una
socializacion, en la cual adquieran una serie de valores, normas y creencias que les
sirvan como base a lo largo de su crecimiento y evolucidn y seran puestas en practica

ante nuevas conductas y nuevas relaciones con el medio, tanto social como fisico.

Es muy importante saber que el desarrollo infantil se guia por varias fases segin su
desarrollo psicologico, y que en un primer momento, tienen mayor peso los factores
bioldgicos, pero al ir creciendo, van adquiriendo mayor importancia las situaciones
sociales ya que en este momento de su vida, los nifios comienzan a desenvolverse como
miembros de la sociedad, empiezan a realizar actividades, a crear vinculos fuera del
nacleo familiar, a aceptar y cumplir normas, compromisos culturales, e incluso, a
desarrollar sus gustos y tomar algunas decisiones respecto a lo que quieren 0 no

quieren, y desarrollar relaciones afectivas con sus iguales o con algunos adultos.

Ortega y Rey afirman que las relaciones interpersonales no s6lo implican un

componente social, sino que muchos de los aspectos que inciden en el desarrollo
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psicosocial de las personas se derivan de la inexorable aportacion afectiva que
proporcionan las relaciones con los demés. Asi, el bienestar y malestar que se interpreta
a través de las emociones, los afectos y la valoracion moral surgen de la experiencia

cotidiana de vivir dentro de un entramado relacional”. (Ortega y Rey, 2004.p.63).

Por lo que es en este preciso momento, donde se deben empezar a conocer, trabajar y
desarrollar las habilidades sociales, ya que van a ser la base en la construccion de sus
vivencias, su caracter y su forma de relacionarse en su entorno social por lo que las
relaciones sociales que vayan adquiriendo, influirdn de una forma muy decisiva en su

capacidad de relacionarse en la actualidad y posteriormente.

El proceso de socializacion tiene caracteristicas diferentes en funcion de la etapa de la
vida. En la infancia, las primeras relaciones se establecen con la madre o con las
personas que le cuidan. Lentamente ir4 adquiriendo habitos, habilidades y destrezas
que de forma progresiva avanzaran hacia su autonomia e ira convirtiéndose en un ser
social. Con la escolarizacion aparece el grupo, se adquiere la nocién de pertenencia al
mismo y se inician los juegos grupales y se aceptan y respetan una serie de normas”.

(Castillo y Sanchez, 2009, p.9)

Inicia este periodo con la adquisicion del lenguaje que es instrumento y medio
fundamental en el proceso de socializacion, ya que permite la adaptacion al medio y su
integracion, la adquisicion de valores, creencias, opiniones, costumbres
correspondientes al contexto social de pertenencia, al tiempo que aprende a saber lo
que se espera de él, qué tiene que esperar de los demas y a comportarse en cada
situacion de acuerdo con esto. Estas pautas culturales se transmiten a través del
lenguaje hablado. Los agentes de socializacion para un nifio/a son la familia, la escuela,
parientes cercanos, vecinos y los medios de comunicacion de masas, siendo la familia
el primero y el mas importante. Las primeras normas y modos de conducta son
recibidas dentro del contexto familiar, siendo en él donde se desarrolla la estructura de
personalidad y se determina la actitud y el comportamiento del nifio/a frente a la
sociedad. La entrada en el centro escolar supone un paso importante en el camino de

la socializacidn; inicia una relacién activa con otros nifios/as y el maestro o maestra.
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La escuela tiene una funcién transcendental ya que va a transmitir los conocimientos y

tradiciones intelectuales, asi como los valores de la sociedad.

3.11 Modelos Teoricos de las Habilidades Sociales:

Distintos modelos tedricos han definido y enfatizado diferentes aspectos de las

habilidades sociales.

3.11.1 Modelo derivado de la Psicologia Social:

Teoria de Roles: Los autores Fernandez y Carrobles, definen las habilidades
sociales como la “capacidad que el individuo posee de percibir, entender,
descifrar y responder a los estimulos sociales en general, especialmente
aquellos que provienen del comportamiento de los demas”. Por consiguiente,
las habilidades sociales exigen la captacion y aceptacion del rol del otro y del
otro generalizado y la comprension de los elementos simbolicos asociados a sus
reacciones, tanto verbales como no verbales y en definitiva, se refiere al papel
que juegan las expectativas dirigidas al propio rol y al rol de los otros
(Fernandez y Carrobles, 1981 p.5).

Modelo de Aprendizaje Social: Segun el modelo de aprendizaje social, de
Bandura estas habilidades se aprenden a través de experiencias interpersonales
directas o vicarias, y son mantenidas y/o modificadas por las consecuencias

sociales de un determinado comportamiento (Bandura, 1977, p.14).

El comportamiento de otros constituye una retroalimentacion para la persona acerca de

su propia conducta. Estas vertientes de aprendizaje, experiencia, modelaje e

instruccion, van generando las expectativas de auto eficacia en el ambito interpersonal.
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La expectativa de auto eficacia se refiere a la creencia respecto a si uno va a ser capaz

de enfrentar una determinada situacion.

Modelo Cognitivo: Las habilidades sociales como “la habilidad para organizar
cogniciones y conductas en un curso integrado de accion dirigido hacia metas
interpersonales o sociales que sean culturalmente aceptadas”. En esta perspectiva,

para un planteamiento social efectivo son necesarias tres cosas:

e Conocer la meta apropiada para la interaccion social.

e Conocer las estrategias adecuadas para alcanzar el objetivo social.

e Conocer el contexto en el cual una estrategia especifica puede ser
propiamente aplicada (Ladd y Mize 1983 citados por Arén, A. y Milicic
1999, p. 8).

e Modelo de Percepcion Social: La habilidad de “leer” el ambiente social, es
decir de determinar las normas y convenciones particulares de ese contexto,
entender los mensajes abiertos y encubiertos del otro, percibir las emociones e
intenciones del o los interlocutores, etc. es lo que se ha denominado percepcién
social (Argyle y Kendon 1967 citados por Ferndndez y Carrobles,1981, p.7).

e Modelos Explicativos de la falta de Habilidades Sociales: Segun Hidalgo y
Abarca los modelos que explican la falta de habilidades son:

e Modelo de Déficit de Habilidades Sociales: Este primer modelo plantea que
dicho déficit se debe a la falta de aprendizaje de los componentes motores
verbales y no verbales necesarios para lograr un comportamiento social
competente.

e Modelo de Inhibicion por Ansiedad: El presente modelo de inhibicion por
ansiedad plantea que la persona tiene las habilidades necesarias en su
repertorio, pero gque estan inhibidas o distorsionadas por ansiedad condicionada
clasicamente a las situaciones sociales.

e Modelo de Inhibicion Mediatizada: EI modelo de inhibicion mediatizada

plantea diversos procesos cognitivos:  evaluaciones cognoscitivas
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distorsionadas, expectativas y creencias irracionales, auto verbalizaciones
negativas e inhibitorias, auto instrucciones inadecuadas, estandares
perfeccionistas y autoexigentes de evaluacidn, expectativas respecto a la
conducta asertiva (Hidalgo C. y Abarca N ,2002, p. 2).

3.12 Definicion del juego:

La primera referencia sobre juegos que existe es del afio 3000 a. C. Los juegos son
considerados como parte de una experiencia humana y estan presentes en todas las
culturas. Probablemente, las cosquillas, combinadas con la risa, sean una de las
primeras actividades ludicas del ser humano, al tiempo que una de las primeras

actividades comunicativas previas a la aparicion del lenguaje.

Autores como Delgado y Del Campo (1993, p.7) nos explican el juego como necesidad
en la vida, recordandonos una cita de Sofocles: “El que olvido jugar que se aparte de
mi camino porque para el hombre es peligroso”. Esta necesidad como actividad nace
con el nifio y debiera acompafiarnos a lo largo de nuestra vida, aunque con diferentes
objetivos, hasta la mas avanzada edad, como binomio seriedad y regocijo. El juego
envuelve toda la vida del nifio, es un medio de aprendizaje espontaneo y de ejercitacion
de hébitos intelectuales, fisicos, sociales, morales. Esto también puede seguir vivo en
el estado adulto, como la otra cara del trabajo. EI juego nace espontaneo y crece junto
al nifio durante los distintos estadios evolutivos hasta llegar como él y con él al estado
adulto y a la vejez, superando con €l las edades bioldgicas, aunque con distinto

contenido y cumpliendo distintos objetivos en la vida.

El juego se traduce en espiritu, estado emocional del ser humano y se muestra a través
del acto motor en movimiento, en su energia, traduciéndose en materia. El juego es
parte del caracter del ser humano en su formacion, en su personalidad, en la

configuracion de la inteligencia, en la vida misma.
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En primer lugar, resultard interesante tener un primer contacto con el concepto de Juego
a partir de distintos estudiosos en diferentes tiempos histéricos. Es importante destacar
aquel notable historiador holandés que pudo arribar a la primera definicion sistematica,
adquiriendo por este logro y por la obra (Homo Ludens) el mérito de ser considerado,
padre intelectual del tema “ El juego es una accion o una actividad voluntaria,
realizada en ciertos limites fijos de tiempo y lugar, segin una regla libremente
consentida pero absolutamente imperiosa, provista de un fin en si, acompafada de una
sensacion de tension y de jabilo y de la conciencia de ser de otro modo que en la vida
real” J. Huizinga (1938) citado por Cafieque (1991, p.1).

J. Piaget (1959, p.112), establecié una de las méas elaboradas concepciones acerca del
juego dentro de los marcos del desarrollo intelectual por lo que después de sus estudios
es imposible valorar el desarrollo intelectual sin tener en cuenta el papel que ejerce el
juego es esta transformacion. Piaget destacaba que el juego orientaba al nifio de lo
conocido a lo desconocido, de lo incompresible a lo comprensible para €l, el juego era
la expresion de un pensamiento nuevo adn débil que se fortaleceria mediante acciones

o vinculos del nifio con el entorno.

Freud (1907), citado por Aberastury (2002) sostiene que un nifio juega no solo para
repetir situaciones placenteras sino también para elaborar las que le resultaron
dolorosas o traumaticas. También Freud 1907 citado por Cafieque (1991, p.5) expresa
que cada nifio, en su juego, se comporta como un poeta, ya que crea un mundo propio
y reordena las cosas de su mundo en una nueva forma que le agrada. A pesar de toda
la emocion que caracteriza el mundo ludico el nifio establece bien su diferencia y
experimenta placer al unir sus objetos y situaciones imaginarias con las cosas tangibles
y visibles del mundo real. Esta unién es lo que diferencia el juego de la fantasia, la
actividad ludica esta determinada por un deseo en particular, el deseo de ser grande, el
nifio siempre juega a ser grande e imita aquello que sabe de la vida de los adultos, el
nifio no tiene motivos para ocultar su deseo de ser adulto. Aberastury (2002) citado por
Caneque (1991, p.4) sefiala que “el mundo Iudico se origina en los primeros juegos de

pérdida y recuperacion, encuentro y separacion”. También Piaget (1945) citado por
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Canieque (1991, p.6) sefiala:” El juego es el producto de la asimilacién que se disocia
de la acomodacion antes de reintegrarse en las formas de equilibrio permanente, que
haran de él su complementario en el pensamiento operatorio o racional”. En este
sentido el juego constituye el polo extremo de la asimilacion de lo real al yo, y participa
al par, como asimilador, de esa imaginacion creadora que seguira siendo el motor de

todo pensamiento ulterior y hasta la razon.

Jares (1992, p.10) sefiala que es importante resaltar la importancia del juego en el
desarrollo fisico, social, moral e intelectual de los nifios y nifias. El juego es un fin en
si mismo, como proyeccion de una necesidad que debemos cubrir, al mismo tiempo es
un medio extraordinario para descubrir el entorno y las relaciones humanas que en él
se producen. Los juegos y los juguetes no son neutrales, es decir, transmiten y
potencian un determinado cddigo de valores a través del cual se estructura un
determinado tipo de persona- jugador, unas determinadas relaciones entre los propios

jugadores, una determinada forma de entender la diversion.

3.12.1 Tipos de juegos infantiles. -

Euceda (2007, p.45) considera que, los tipos de juegos infantiles son:

a) Juego ejercicio: Aparece entre los 0y 1 afos de edad, es el periodo llamado sensorio
—motriz, y sera parte integrante de la estructura de los juegos siguientes. Es la primera

forma de juego del ser humano.

b) Juego simbdlico: Aparece entre los 1y 7 afios de edad, es la representacion corporal
de lo imaginario, donde predomina la fantasia y se establece una unién con el mundo
real a través de la actividad psicomotriz. Los nifios ejercitan al mismo tiempo la

capacidad de pensar y también sus habilidades motoras.

c) Juego construccion: Aparece de 4 y 7 afios aproximadamente, es de gran

importancia porque producen experiencias sensoriales, potencia la creatividad y
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desarrolla habilidades. Es una transicion entre la actividad centrada en si mismo y una
actividad mas social; en este tipo de juegos los nifios intentan crear con su accion los
elementos méas préximos a la realidad que vive; los materiales que se usan son

importantes, por lo mismo hay que ofrecerlos variados.
Daza (2000, p.65) considera que:

a) El juego individual: el primer tipo de experiencia ludica por el nifio es
practicamente privada, se le observa jugando solo sin la interaccion de otros; mas
adelante el nifio juega al lado de otros nifios, pero ain continGa sin vivir la experiencia
en forma comun por lo que solo comparte el espacio fisico y los objetos de recreacion.
A este tipo de actividad se le denomina. Juego Paralelo en el que el nifio puede imitar
los juegos de sus comparieros sin jugar con éstos, pues no hay tension social; el nifio

hasta el momento juega con juguetes y no con nifios.

b) En el juego asociativo: el nifio pasa a darse cuenta y a disfrutar de la presencia de
otros nifios de su edad y todos juegan a hacer lo mismo, a imitarse mutuamente, como
una primera forma de comunicacion entre ellos. El acercamiento fisico demuestra el
interés de los nifios por el grupo, pero su inconsistencia como tal se manifiesta en el

constante cambio de actividades.

c) El juego cooperativo: los nifios se organizan para jugar, se dejan los juguetes,
empiezan a representar papeles (papas y mamas) o al escondite (aunque su forma de
esconderse sea simplemente cerrando los o0jos para no ser visto o "escondiéndose"
detras de una cortina). Se trata de un juego en el que cada nifio o0 participante es
necesario para hacer el juego posible. Es el paso previo a los juegos de reglas, en el que
empezaran a entender y a aceptar reglas o normas para compartir su tiempo de juego

con los demas.
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3.12.2 Definicion de juegos cooperativos. —

La definicion mas acertada para el presente programa de Fortalecimiento es del autor
Garaigordobil que lo conceptualiza de la siguiente manera: “Los juegos de cooperacion
son los que permiten a los jugadores dar y recibir ayuda, para el alcance de objetivos
comunes. Este tipo de juego potencia la comunicacion, la cohesion y la confianza ya
que se enfoca en la captacion, la cooperacion, la participacion y el compartir de ideas
y experiencias.” (Garaigordobil 2006, p. 32). Lo que indica que los juegos cooperativos
persiguen la participaciéon de todos los nifios y nifias del grupo, este tipo de juego
permite que las personas jueguen con otros y no en contra de estos por competencia.
Los que participan en un juego de cooperacion se consideran todos ganadores al
alcanzar la meta trazada. Asimismo, este tipo de juego permite disminuir la agresividad
en los nifios por medio de la promocion de la cooperaciéon, la comunicacién y el respeto

a los demas.

Orlick (1996) citado por Mejia (2006, p.42). Manifiesta que: “Los juegos cooperativos
son aquellos cuyo modelo encierra cambios de las formas ludicas con la intencion de
reeducar a la sociedad con otros juegos, que por su estructura favorezcan sus
objetivos, que son de naturaleza socio-cultural y profundamente pedagdgicos”. En los
nifios del nivel inicial, es importante debido a que las actitudes de colaboracion llevan
asociadas al desarrollo del auto concepto, de la empatia, el aprecio hacia uno mismo y
hacia los demés, de la comunicacion, las relaciones sociales, ademas aumenta la

alegria, ya que desaparece el miedo al fracaso y a ser rechazado por los demas.

Giraldo (2005, p.34) manifiesta que. ” Los juegos cooperativos son aquellos en los que
la diversion es méas importante que el resultado, no suelen haber ganadores ni
perdedores, los que no excluyen, sino que integran, los que fomentan la participacién
de todos y en los que la ayuda y la cooperacion de los participantes es necesaria para
superar un objetivo o reto comun”. Por lo tanto, el juego cooperativo no se diferencia
de los demas, solo que su naturaleza implica dejar en un segundo plano la competencia

entre pares, el ganar o perder, por lo tanto, los nifios juegan de manera saludable.
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3.12.3 Caracteristicas del juego cooperativo. -

Autores como Orlick Ibid., (1996, p.15) destaca diversas caracteristicas de los juegos

cooperativos basandose en el sentimiento de libertad de los participantes:

e Libre de competir: Las personas no son obligadas a competir al no sentir la
necesidad de superar a los demas en el juego, sino que necesitan de su ayuda.

e Libres de crear: Cuando las personas se sienten libres para crear, tienen una
gran satisfaccion personal y mayores posibilidades para encontrar soluciones a
problemas nuevos.

e Libres de exclusion: Los juegos cooperativos rompen con la eliminacion
como consecuencia de la falta de acierto.

e Libres para elegir: El proporcionar elecciones a los miembros, demuestra
respeto por ellos y les reafirma la creencia de que pueden ser autbnomos.
Ademas, esta libertad para aportar ideas, tomar decisiones y elegir por si
mismos, hace que mejore su motivacion por la actividad ludica.

e Libres de la agresion: La inexistencia de rivalidad con la otra persona facilita
un clima social positivo donde no tienen cabida los comportamientos agresivos

y destructivos.

Autores como Granado y Guarayo sefialan que los juegos cooperativos se caracterizan

por:

e Tomar en consideracion las habilidades y capacidades de todos los
participantes. Ya que cada uno puede realizar aportes que permitan mejorar y
alcanzar las metas trazadas.

e Son juegos inclusivos, debido a que ningln participante debe ser eliminado del
juego. Se mantiene siempre el derecho de que todos participen. Todos los

participantes se consideran importantes para el desarrollo del juego.
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El error no es motivo de sancién o eliminacion. En este caso cometer algun
error es considerado parte normal del juego y es considerado fuente de
aprendizaje.

Promueve situaciones de solidaridad y cooperacién. Ya que en este no existe la
competencia, sino mas bien persigue un objetivo en colectivo. Nadie pierde en
este tipo de juego todos son ganadores, por lo tanto, no permite que surjan

situaciones conflictivas o de agresion (Granado y Guarayo 2015, p.13-14).

3.12.4 Dimensiones de los juegos cooperativos. -

Los juegos cooperativos planteados por Orlick Ibid., (p.16) son:

Dimensidn cooperacion: Esta dimensidn esta caracterizada por la valoracion y
desarrollo de destrezas para la resolucion de actividades y dificultades de forma
grupal mediante interrelaciones reciprocas y controladas. El trabajo cooperativo
es la manera mas adecuada de desarrollar capacidades, compartiendo y
socializando, con una preocupacién mutua entre pares. Tratando de llegar a la
obtencidn de un fin comdn, transformando las posibles respuestas destructivas
en respuestas constructivas y positivas.

Dimension participacion: Dentro de un contexto selectivo y discriminante, este
tipo de juegos tienen como finalidad valorar la habilidad de participacion de
todos los participantes. Esta forma de participar colectivamente en la
realizacion del juego y en la busqueda de alternativas de solucion va a generar
un clima de grata confianza y de implicacion reciproca.

Dimension diversion: Poner en practica el juego cooperativo tendra
consecuencias beneficiosas para su desarrollo como persona y mejorara sus
relaciones sociales de afecto y de cooperacion dentro de su grupo en el salon de
clase, lo que manifiesta el sentido pedagdgico orientado al fomento de

comportamientos sociales.
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3.12.5 Clasificacion del juego cooperativo. -

Delgado (2011, p.6-7) sefiala que los juegos cooperativos se clasifican en:

De Cooperacidn: Los cuales promueven la participacion. El objetivo de este es
que todas las personas participen en grupo, colaboren y se presten ayuda mutua,
para poder alcanzar la meta propuesta, cumpliendo cada participante con su rol
designado.

De Afirmacion: Este tipo de juego permite desarrollar la seguridad en si mismo
y en los participantes del grupo, fortalece la aceptacion, toma en cuenta las
cualidades, habilidades y limitaciones de cada persona, le da una definicion
positiva de si mismo. Este tipo de juego busca la integracion y aceptacion de
los miembros del grupo, respetando las habilidades, capacidades y limitantes
de cada uno durante el desarrollo del juego.

De comunicacidn: Este tipo de juego promueve la interaccién positiva entre los
participantes. Por medio de ellos se promueve y fortalece la comunicacion,
permiten el desarrollo de habilidades para comunicarse y de entendimiento

entre los participantes del grupo.

3.12.6 Ventajas y valores del juego cooperativo. -

Granado y Guarayo sefialan como ventajas del juego cooperativo las siguientes:

Fomentan la creacion de relaciones y desarrollo de habilidades sociales,
contribuyendo con la promocién de un ambiente de estima reciproco, para la
diversion, esparcimiento y el aprendizaje.

Fomenta el desarrollo de habilidades de comunicacion e interaccion social.

Promueve el aprendizaje significativo y la cooperacion
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Facilita la participacion de todos los integrantes estableciendo un ambiente de
confianza y seguridad. (Ibid., p.14)

Jares enumera valores que promueven los juegos cooperativos:

Construccion de una relacion social positiva: los juegos cooperativos cambian
las actitudes de las personas hacia el juego y hacia ellas mismas, favoreciendo
la creacion de un ambiente de aprecio reciproco.

Empatia: capacidad de situarse en la posicion del otro para comprender su punto
de vista, sus preocupaciones, sus expectativas, sus necesidades y su realidad.
Cooperacion: valor y destreza necesaria para resolver tareas y problemas juntos
a través de unas relaciones basadas en la reciprocidad y no en el poder o en el
control. Las experiencias cooperativas son la mejor forma de aprender a
compartir, a socializarse y a preocuparse por los demas.

Comunicacion: desarrollo de la capacidad para expresar nuestro estado de
animo, nuestras percepciones, nuestros conocimientos, etc.

Participacion: los juegos cooperativos persiguen como valor y como destreza
la participacion de todos sus miembros.

Aprecio: desarrollar una imagen positiva de si mismo y reconocer, apreciar y

expresar la importancia del otro (Jares,2002, p.22).

Para el uruguayo Oliveras (1998), citado por Velazquez (2004, p.1), los juegos

cooperativos pueden estimular el desarrollo de:

Las capacidades necesarias para poder resolver problemas.

La empatia o sensibilidad necesaria para reconocer como esta el otro, sus
preocupaciones, sus expectativas, sus necesidades, sus posibilidades, su
realidad, etcétera.

La sensibilidad necesaria para aprender a convivir con las diferencias de los
demas.

Las capacidades necesarias para poder expresar sentimientos, emociones,

conocimientos, experiencias, afectos, preocupaciones.
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3.12.7 El juego segun la edad de los nifios:

Jean Piaget por medio de sus estudios referentes al desarrollo cognitivo determino
diferentes estudios por medio de los niveles de edad. Iniciando de la muestra, ubicada
en la etapa considerada por este pre operacional, la cual se sitGa entre los 2 a 7 afios en
la cual existe una tendencia al juego simbdlico, Y se refleja el empleo del pensamiento
egocentrico creando conflictos de interés; en este tipo de acciones se ve reflejada
angustia, miedos, fobias, agresiones, vinculos afectivos, estrategias sociales y otros
aspectos. Por lo cual se caracteriza por el surgimiento de las representaciones mentales.
Dentro del ambito del juego simbdlico van surgiendo otras caracteristicas como el
dibujo como forma de expresion y representacion de imagenes mentales. Para Piaget
el juego simbdlico es indispensable para producir un equilibrio emocional, con relacion
a la insercion del nifio en el &mbito social. A los 4 afios el nifio comienza a ir a la
escuela, donde inicia a establecer una relacién social con las demas personas que no
son su familia. Es alli donde comienza a tener importancia el juego cooperativo, el nifio
progresivamente va participando en juegos mas complicados con otros compafieros,
siendo la institucion educativa quien obliga a los nifios a participar en estos juegos

socio motores.

En los juegos sobresale el juego de cooperacién que involucran juegos de roles sociales
como por ejemplo jugar a ser policia, medico, etc. A los 6 afios el nifio se fascina por
los juegos de imitacidn exacta, en las cuales reproducen gestos de familiares adultos.
A los cuatros afios surge el juego de reglas donde el nifio comienza su actividad social,
surgiendo del mundo real, este tipo de juego esta relacionado con competencias entre
individuos y las relaciones sociales de su contexto (Piaget,1984, p.60-61).

Segun el autor Ferland los juegos de acuerdo a la edad de los nifios se caracterizan por:

A los 3 afios, juegan en grupo, pareja durante algunos minutos sin presentar problemas.
Sin embargo, a esta edad los nifios prefieren jugar con un solo amigo a jugar en grupo.

Alos 5 afos, los nifios aprenden a compartir, a respetar los turnos de juego y a divertirse
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en grupo. Los nifios a esta edad cooperan en los juegos en equipo, en los que cada quien
tiene un rol, logra entender el principio de la ayuda mutua (Ferland,2005:3).

El juego como derecho de la nifiez; Vygotsky (1982), citado por Delval (1991, p. 287)
considera el juego como una actividad de orden social, la cual le permite a los nifios
desempefiar rores, mediante la cooperacion de estos durante el proceso de ejecucion.
Los estudios realizados por Vygotsky permitieron considerar el juego como un factor
de construccidon social. Considerando entonces al juego como una expresion cultural
que se transmite y forma mediante la interaccion con otros. Destacando que es

importante conocer que juego se quiere aprender.

Por su parte, Glanzer sefiala que el juego es una actividad del nifio por excelencia. De
igual forma se puede decir que el juego es una actividad necesaria y formativa durante
la edad infantil, y después de esta etapa es considerada como una actividad de
esparcimiento y de distraccion. Destacando que con el paso del tiempo el proceso del
juego y su fundamentacién se mantienen. El nifio desde el inicio de la civilizacion ha
jugado. Segun la etapa de su desarrollo personal, en relacion a las posibilidades
ofrecidas por las situaciones que le rodean, las cuales las fortalece por medio de su
fantasia ya que construye su mundo, lo que quiere ser y se expresa mediante el juego
todo lo que le resulta dificil traducir en palabras, es como su lenguaje secreto
(Glanzer,2000, p.107).

3.13 Componentes del programa de fortalecimiento de habilidades sociales. —

3.13.1 El modelaje

El modelaje, definido como aprendizaje por imitacién, ha demostrado ser un método

de ensefianza eficaz para nifios y adolescentes (Bandura, Ross, & Ross, 1961; Rogers-
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Warren& Baer, 1976; Rosenthal, 1976; Schneider y Byrne, 1985). Se han identificado
tres tipos de aprendizaje por modelaje:

- Un tipo es el aprendizaje por observacion o el aprendizaje de nuevas conductas que

no estaban previamente en el repertorio del comportamiento del nifio.

- Otro tipo de aprendizaje involucra efectos inhibitorios y desinhibitorios o el
refuerzo o debilitamiento de una conducta realizada esporadicamente por el nifio. Tal
conducta puede reforzarse o debilitarse seglin se observen otros nifios siendo premiados

0 castigados por dicha conducta.

- La Facilitacion de Conductas o la realizacion de conductas previamente aprendidas
que ya estdn dentro del repertorio del comportamiento del nifio y son recibidas

positivamente por otros, es el tercer tipo de aprendizaje por medio del modelaje.

Esta claro que el modelaje puede ser una manera eficaz para ensefiar nuevas conductas
a las personas. Sin embargo, también es verdad que los individuos observan una
variedad de conductas que no necesariamente adoptan luego en ellos mismos.
(Gutiérrez y Restrepo,2008, p.22)

3.13.2 Juego de roles:

Los juegos de roles han sido definidos como "una situacion en la que a un individuo se
le pide actuar cierto papel (comportarse de cierta manera) que no es normalmente el
suyo, lo es, en un lugar inusual para el desempefio de dicho papel”, el uso de los juegos
de roles para ayudar a una persona a cambiar su conducta o sus actitudes ha sido un

enfoque popular en la educacion durante muchos afos. (Mann, 1956, p. 227).
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3.13.3 La retroalimentacion sobre el desempefio:

La retroalimentacion sobre el desempefio implica proporcionarle informacion al nifio
sobre qué tan bien lo ha hecho durante el juego de roles, particularmente qué tanto se
ajusta su simulacion de los pasos de la habilidad a lo que ha mostrado el modelo. La
retroalimentacion puede hacerse de diferentes formas: como las sugerencias
constructivas para mejorar, la motivacion, la asesoria, las recompensas materiales y,

especialmente, refuerzos sociales como los elogios y la aprobacion.

Para el nifio de preescolar y de jardin infantil, la retroalimentacion positiva en contraste
a la negativa sera la més eficaz, las investigaciones con nifios de preescolar han
mostrado que el refuerzo positivo disminuye la agresion, el aislamiento social

y aumenta las habilidades cooperativas. (Slaby y Crowley, 1977).
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CAPITULO IV

METODOLOGIA



IV DISENO METODOLOGICO

En este capitulo se presentara la metodologia con la que se trabajard dentro de la
investigacion propositiva la cual viene de la mano de la psicologia social que busca
“comprender y explicar cdmo los pensamientos, sentimientos y comportamientos son

influidos por la presencia real o imaginaria de los otros” (Allport, G,1935).

4.1 Tipo de Investigacion

Esta investigacion depende del area socioeducativa que estudia las formas en que se
lleva a cabo el aprendizaje humano, especialmente en el contexto de los centros
educativos y analiza los modos en que aprendemos, ensefiamos y tratamos de aumentar
la efectividad de las distintas intervenciones educativas a fin de optimizar el proceso
de elaborar e implementar distintas teorias sobre el desarrollo humano que ayuden a
comprender los distintos procesos y contextos en, los que se produce el aprendizaje.

La investigacion propositiva es un proceso dialéctico que utiliza un conjunto de
técnicas y procedimientos con la finalidad de diagnosticar y resolver problemas
fundamentales, tiene por objeto el fomentar y propiciar la investigacion cientifica como

elemento para la formacién integral de los profesionales. (Zuniga,2017).

De tal manera la presente investigacion es de tipo propositiva ya que se fundamenta en
una necesidad de implementar programas de fortalecimiento de habilidades sociales a
nifilos menores de 5 afos, en la cual se realizd un diagnostico situacional para conocer
la problematica actual y posteriormente se realiz6 una propuesta de soluciones, las
cuales fomentaran un desarrollo optimo de las habilidades sociales; también se
desarroll6 una prueba para conocer el impacto que tendra el programa cuando sea

aplicado.
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4.2 Métodos, Técnicas e Instrumentos

4.2.1 Métodos

Los métodos utilizados en la presente investigacion seran:

Metodo expositivo: Caracterizado por dar ideas a través de la explicacion y brindar
una informacion sistematizada, coherente y estructurada para la imparticion de

contenidos didacticos.

Meétodo Activo-Participativo: La metodologia activo participativa es una forma de
concebir y abordar los procesos de ensefianza aprendizaje y construccion del
conocimiento. Esta forma de trabajo concibe a los participantes de los procesos como
agentes activos en la construccion, reconstruccion del pensamiento. La metodologia
activo participativa promueve y procura la participacion activa y protagénica de todos
los integrantes del grupo incluyendo al facilitador en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Meétodo Ludico: Son estrategias disefiadas para crear un ambiente de armonia
mediante el juego a través de actividades divertidas y amenas en las que pueda incluirse
contenidos, temas o mensajes del curriculo como también seleccionar juegos
formativos y compatibles con los valores de la educacion, el juego sea un medio en el
que el nifio se relacione con su entorno, forjando su entorno, su personalidad,
permitiéndole conocer el mundo, desarrolle su creatividad e incremente sus

conocimientos.

Meétodo Tedrico: Se utilizara el método tedrico para permitir revelar las relaciones que
existen entre las habilidades sociales y el juego cooperativo, para la comprension y

validez del programa,
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4.2.2 Técnicas: Las técnicas que serdn empleadas estan seleccionadas de tal manera
que permiten fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje en los participantes:

Dinamicas de grupo: Que promueven la participacion en el grupo y apuntan a lograr

un progreso vivencial que permite unir lo cognitivo con lo afectivo.

Técnica del modelaje: Es un tipo es el aprendizaje por observacion, o el aprendizaje
de nuevas conductas que no estaban previamente en el repertorio del comportamiento

del nifio (a).

Los juegos de roles: Son definidos como una situacién en la que a un nifio se le pide

actuar cierto papel (comportarse de cierta manera).

La retroalimentacion sobre el desempefio: Implica proporcionarle informacion al
nifio sobre qué tan bien lo ha hecho durante el juego de roles. La retroalimentacién se
hara de diferentes formas: como las sugerencias constructivas para mejorar, la
motivacidn, la asesoria, las recompensas materiales y, especialmente, refuerzos

sociales como los elogios y la aprobacion.

Técnicas audiovisuales: Se utilizara la técnica para poder llamar la atencién de los

nifios y nifas.

4.3 Instrumentos:
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Los instrumentos que serén utilizados para el diagnostico inicial y evaluacion de la

efectividad del programa, con:

4.3.1 Informe guia de observacion de los juegos cooperativos:

Autor: Br. Chavieri Salazar Martha Angelica

Objetivo: Medir los niveles de los juegos cooperativos en sus tres dimensiones:

Cooperacion, participacion y diversion.
Duracion: Aproximadamente de 20 a 30 minutos

Procedimiento: El Informe guia de observacion de los juegos cooperativos y las
habilidades sociales consta de 20 items, con 3 alternativas de respuesta: Nunca (1), A
veces (2) Siempre (3). La calificacion se da en un punto con una direccion positiva
donde la puntuacién parte de 1 a 3 puntos. Se administra de manera individual y

colectiva.

4.3.2: Cuestionario sobre habilidades sociales:

Autor: Monjas 2003 adaptado por Br. Chavieri Salazar Martha Angelica

Objetivo: Medir los niveles de Habilidades sociales en sus 4 dimensiones: habilidades
basicas, habilidades avanzadas, habilidades con relacion a los sentimientos, habilidades

alternativas a la agresion.
Duracion: 20 a 30 min.

Procedimiento: El cuestionario de habilidades sociales consta de consta de 57 items,
con tres alternativas de respuesta: (1) Nunca, (3) A veces (2) y (3) Siempre. La
calificacion se da en un punto con una direccion positiva. Su administracion es

individual y colectiva.
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4.4 Poblacion beneficiaria:

La presente investigacion trabajard con una poblacion de 20 nifios entre las edades 3-
4-5 afios que asistan a Centros integrales de la Ciudad de Tarija y cuenten con la

Plataforma de Zoom.

4.5 Descripcion sistematizada de la Investigacion Propositiva

La presente investigacion se realiza a principios de la gestion del 2020 de acuerdo a las

siguientes fases:

Fase 1: Revision bibliogréafica

En la primera fase se busca la informacidn acerca de la temética, para poder ejecutar el

programa disefiado.

Fase 2: Objetivos de la investigacion

Se plante6 objetivos generales y especificos tanto de la investigacion propositiva como

el programa.

Fase 3: Seleccién de la poblacidon
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La poblacién beneficiaria seleccionada son los nifios menores de 5 afios que presentan
déficits de habilidades sociales. También se eligié a esta poblacion por las diversas
investigaciones que muestran los altos niveles de ansiedad y agresividad que los nifios

presentan en la edad preescolar.

Fase 4: Elaboracion o seleccion de Instrumentos

* Seleccion de un Pre-test, con el objetivo de saber cual es el diagnostico situacional

de habilidades sociales que presenta la poblacion beneficiaria.

* Seleccion del Post-test, posteriormente se realizara una evaluacion final al culminar
con el programa que responderé al impacto del programa una vez terminado y arrojara

datos que sirvan de teoria para futuras investigaciones.

Fase 5: Elaboracion de las actividades del programa

El programa presenta 6 modelos con 20 sesiones que estan relacionadas con las
habilidades sociales basicas, habilidades sociales complejas, habilidades relacionadas
con los sentimientos, habilidades alternativas a la agresion, habilidades para enfrentar
el estrés y habilidades de planificacion, las cuales tenian 4 actividades por sesiones.

Fase 6: Virtualizacion de las actividades del programa

Se procedio a realizar la virtualizacidn de cada actividad como recurso tecnolégico para
el desarrollo del programa para nifios menores 5 afios, también se cred archivos y

presentaciones en el Google drive para su mayor efectividad.
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Fase 7: Elaboracion, redaccion del documento final

Consistid en la organizacion de todo el informe, tomando en cuenta todas las pautas
que se requieren para obtener todo el documento final respetando las normas
establecidas para su posterior revision y aprobacion, culminando con la defensa oral

para su aprobacion.
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CAPITULO V

PROPUESTA DEL PROGRAMA DE
FORTALECIMIENTO DE HABILIDADES
SOCIALES MEDIANTE LA ESTRATEGIA
DEL JUEGO COOPERATIVO EN NINOS

MENORES DE 5 ANOS



V. PROPUESTA DE PROGRAMA DE FORTALECIMIENTO DE HABILIDADES SOCIALES EN NINOS

Madulo Objetivo Sesiones Numero de | Actividades Materiales Duracion
sesiones
Mddulo Fomentar al conocimiento | Habilidades 1 - Bienvenida y Presentacion del | Computadora 60 min
N°1 de las habilidades sociales sociales “presentacion | programa Wifi
basicas mediante las béasicas ” -bono el mono que aprende en casa Plataforma de Zoom
estrategias  del  juego -video saludar Pizarra digital
cooperativo. -cancion de saludar y concientizacién
2 -video el nifio que no para de hablar | Computadora 60 min
“escuchar” | en clase Wifi
-me escuchas Berthal Plataforma de Zoom
-el dragén Rufus Pizarra digital
- repite las palabras y reflexion de las
actividades
3 -aprendemos a preguntar Computadora 60 min
formular -trivia inicial. Wifi

preguntas y

respuestas

-Adivina los animales

-Adivina jugando

Plataforma de Zoom

Pizarra digital
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Médulo Objetivo Sesiones Numero  de | Actividades Materiales Duracion
sesiones
Modulo Desarrollar  actividades | Habilidades 1 - Aprendemos a dar las gracias Computadora 60 min
N°2 que  promuevan las | sociales Aprender a | - video gracias y por favor Wifi
habilidades sociales | avanzadas decir Gracias | - perdon, gracias y por favor Plataforma de Zoom
avanzadas mediante las - por favor Pizarra digital
estrategias  del  juego -hojas, marcadores.
cooperativo
2 -seguimos instrucciones Computadora 60 min
Seguir -varita méagica Wifi
instrucciones | -buholandia Plataforma de Zoom
-cancion para seguir instrucciones Pizarra digital
3 -Lina, la conejita desobediente Computadora 60 min
Ordenes e -el badl encontrado Wifi

instrucciones

- Ordenar los juguetes con jojo

- Monumentos

Plataforma de Zoom

Pizarra digital
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Mddulo Objetivo Sesiones Numero de | Actividades Materiales Duracion
sesiones
Modulo Fortalecer las habilidades | Habilidades 1 - YO y mis emaociones Computadora 60 min
N°3 sociales relacionadas con | sociales Que son las | -Blippi aprende las emociones Wifi
los sentimientos mediante | relacionadas emociones | -el monstruo de las emociones Plataforma de Zoom
las estrategias del juego | con los -sentimiento y emociones Pizarra digital
cooperativo sentimientos.
2 - emociones y juego de nifios Computadora 60 min
Emociones | -dibujay colorea la alegria Wifi
Alegria, - dibuja y colorea la tristeza Plataforma de Zoom
tristezay | - dibujay colorea el miedo Pizarra digital
miedo -Colores
-Léapiz
-Hojas bom tamafio
oficio
3 - el valor de la empatia Computadora 60 min
Empatia | -solidaridad y empatia Wifi

-los valores

-la empatia en la cuarentena

Plataforma de Zoom

Pizarra digital
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Modulo Objetivo Sesiones N° de | Actividades Materiales Duracién
sesiones
Madulo Estimular las habilidades | Habilidades 1 - Calef y Sofia educativos Computadora 60min
N°4 alternativas a la agresion | sociales Ayudar a los | -el arte perdido de pedir ayuda Wifi
mediante las estrategias | alternativas a demas -el valor de ayudar Plataforma de Zoom
del juego cooperativo la agresion -ayudo en los deberes de la casa Pizarra digital
2 - compartir con mis amigos Computadora 60min
compartir y | -controlamos nuestro enojo Wifi
resolucién | -cuento mariposa caprichosa Plataforma de Zoom
de conflictos | -Oscuro y Dorotea Pizarra digital
3 -cuentos infantiles Computadora 60 min
negociacion | -el puente Wifi

-rincon de la negociacion

-disfraces y méscaras

Plataforma de Zoom
Pizarra digital
-colores

-mascaras
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Modulo Objetivo Sesiones N° de | Actividades Materiales Duracién
sesiones
Madulo Reforzar las habilidades | habilidades 1 - gjercicios de relajacion Computadora 60 min
N°5 para hacer frente al estrés | sociales para | Actividad | -cuento, el pollito desobediente Wifi
mediante las estrategias | hacer frente al fisica -gimnasia para nifios Plataforma de Zoom
del juego cooperativo estrés -el calentamiento Pizarra digital
2 -el espacio de los demas Computadora 60 min
Defender a | -las reglas de seguridad Wifi
un amigo | -respeto para todos Plataforma de Zoom
-defender a los demés hace lazos de | Pizarra digital
amistad
3 - Actividad “La hormiga y el le6n” Computadora 60 min
Nos - Actividad “mi corazon hace bum | Wifi
relajamos | bum” Plataforma de Zoom

-el chicle gigante

-piedra o gelatina

Pizarra digital
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Mddulo Objetivo Sesiones N° de | Actividades Materiales Duracion
sesiones
Modulo Consolidar actividades de | Habilidades 1 -cuento infantil Computadora 60 min
N°6 habilidades de | sociales de toma de -tomo mis decisiones Wifi
planificacion mediante las | planificacion decisiones | - qué son las decisiones Plataforma de Zoom
estrategias  del  juego -las situaciones Pizarra digital
cooperativo -fotocopias impresas de
la actividad
-colores
2 - aprendiendo con Alex Computadora 60 min
autonomia | -rutina escuela-casa Wifi
-mi identidad Plataforma de Zoom
-cuento de mi nombre Pizarra digital
3 - jJugamos a memorizar Computadora 60 min
Memoria y | -juego de la memoria Wifi
atencion -memoricemos mas Plataforma de Zoom

-memoria visual

Pizarra digital
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“PROGRAMA DE FORTALECIMIENTO DE
HABILIDADES SOCIALES MEDIANTE LA
ESTRATEGIA DEL JUEGO COOPERATIVO EN
NINOS MENORES DE 5 ANOS”

MODULO 1 : HABILIDADES SOCIALES BASICAS

MODULO 2 : HABILIDADES SOCIALES AVANZADAS

MODULO 3 : HABILIDADES SOCIALES
RELACIONADAS CON LOS SENTIMIENTOS

MODULO 4 : HABILIDADES SOCIALES
ALTERNATIVAS A LA AGRESION

MODULO 5 : HABILIDADES SOCIALES PARA HACER
FRENTE AL ESTRES

MODULO 6 :HABILIDADES SOCIALES DE
PLANIFICACION
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PROPUESTA DEL PROGRAMA DE FORTALECIMIENTO DE
HABILIDADES SOCIALES MEDIANTE LA ESTRATEGIA DEL
JUEGO COOPERATIVO CON NINOS MENORES DE 5 ANOS

Objetivo General

Contribuir al fortalecimiento de habilidades sociales mediante las
estrategias del juego cooperativo en nifios menores de 5 aflos de la ciudad

de Tarija.

Objetivos especificos

e Fomentar al conocimiento de las habilidades sociales bésicas
mediante las estrategias del juego cooperativo en nifios menores de

5 afos de la ciudad de Tarija.

e Desarrollar actividades que promuevan las habilidades sociales
avanzadas mediante las estrategias del juego cooperativo en nifios

menores de 5 afios de la ciudad de Tarija.
e Fortalecer las habilidades sociales relacionadas con los sentimientos

mediante las estrategias del juego cooperativo en nifios menores de

5 afios de la ciudad de Tarija.
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e Estimular las habilidades alternativas a la agresion mediante las
estrategias del juego cooperativo en nifios menores de 5 afios de la

ciudad de Tarija.

e Reforzar las habilidades para hacer frente al estrés mediante las
estrategias del juego cooperativo en nifios menores de 5 afios de la

ciudad de Tarija.

e Consolidar actividades de habilidades de planificacion mediante las
estrategias del juego cooperativo en nifios menores de 5 afios de la

ciudad de Tarija.
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MODULO I: HABILIDADES SOCIALES BASICAS

SESION INICIAL:

PRESENTACION Y BIENVENIDA DEL PROGRAMA:

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido: 30 min

Descripcién de la actividad: La facilitadora procederd a dar inicio al programa
mediante una explicacion por medio de diapositivas, en el cual se dara a conocer los
objetivos, conceptos, técnicas y duracion del programa para una mejor comprension de

los nifios, padres o tutores.

Link:
https://drive.google.com/file/d/ITUKQvCVLSFtS92cwbPGQJCloY pfjttQLK/view?usp
=sharing

También se aplicara un Pretest a padres o tutores de los nifios que son beneficiarios del
programa para tener un diagndéstico previo sobre la temética de las habilidades sociales

y su comportamiento asertivo en aula como en la familia.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1zEuGKf3-
0hcNZuHHTfO2CGVWyghy3LZkD/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1UKQvCvLSFtS92cwbPGQJCIoYpfjttQLK/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1UKQvCvLSFtS92cwbPGQJCIoYpfjttQLK/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zEuGKf3-0hcNZuHHfO2CGVWygby3LZkD/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zEuGKf3-0hcNZuHHfO2CGVWygby3LZkD/view?usp=sharing

Sesion N°1 “PRESENTACION”
Obijetivos

e Establecer un buen rapport con los nifios para crear un ambiente de armonia y
confianza entre la facilitadora y los nifios.
e Describir el encuadre y reglas del programa para un mejor aprendizaje.

o Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N° 1: Presentacion grupal (presentacion de cada participante).
Obijetivo: Potenciar las habilidades sociales basicas de presentacion
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: La facilitadora se presentara en el aula virtual y pedira a
los nifios que puedan presentarse con su hombre y mencionar a un animal segun la
inicial de su nombre. Si es que alguien llega a equivocarse se comenzara nuevamente

con el juego.

Link:
https://drive.google.com/file/d/1IMDu gmJdD93EFciFeeBVHMBAW?2Ns3Jka/view?
usp=sharing

Actividad N° 2 Bono el mono aprende en casa

Obijetivo: Potenciar las habilidades sociales basicas de presentacion
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: La facilitadora presentara un video llamado Bono el mono
aprende en casa en el cual se muestran las diferentes reglas que se debe seguir dentro

de la plataforma virtual las cuales deben ser aplicadas en cada sesion.
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https://drive.google.com/file/d/1MDu_gmJdD93EFciFeeBVHmBAW2Ns3Jkq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MDu_gmJdD93EFciFeeBVHmBAW2Ns3Jkq/view?usp=sharing

Link:
https://drive.google.com/file/d/18INdtlayzfG41elsFmbO8mMAFLc3k Shx/view?usp=s
haring

Actividad N° 3 Presentacion de un video “saludar”

Obijetivo: Potenciar las habilidades sociales basicas de saludar

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: La facilitadora presentara un video en el cual se observara
una obra de teatro la Pelota Loca ensefia a saludar que muestra la relevancia de saludar

en diferentes momentos del dia.

Link:
https://drive.google.com/file/d/1JgweD Ouw 2UqP8dzko148yL6IIKCPGW/view?us
p=sharing

Actividad N° 4 “Cancion de saludar - Hola y Chau” y Reflexién-concientizacion

sobre las actividades realizadas.

Objetivo: Potenciar las habilidades sociales basicas de saludar

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: La facilitadora presentara un video en el cual se observara
una obra de teatro la Pelota Loca ensefia a saludar que muestra la relevancia de saludar
en diferentes momentos del dia. Posteriormente se realizara el cierre en cada sesion,
agradeciendo por la participacion de los nifios, anticipando un poco lo que veran la

siguiente sesion y resumiendo el contenido mas importante de la sesion.
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https://drive.google.com/file/d/18INdtlayzfG41eIsFmbQ8mAFLc3k_Shx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18INdtlayzfG41eIsFmbQ8mAFLc3k_Shx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1JqweD_0uw_2UqP8dzko148yL6IlKCPGW/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1JqweD_0uw_2UqP8dzko148yL6IlKCPGW/view?usp=sharing

Link:
https://drive.google.com/file/d/1 811MitzENHvKIxe8EtXaglrCvsyX6RIJ/view?usp=s
haring

Sesion N° 2: “Escuchar”
Obijetivos:

e Lograr que los nifios reconozcan la importancia de la habilidad de escuchar

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N° I “El niiio que no para de hablar en clase”
Obijetivo: Reforzar las habilidades sociales basicas de escuchar
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: Se presentara un video en el que se presenta a un nifio que
no escucha a los demas por estar hablando todo el tiempo y al darse cuenta de lo

sucedido trata de buscar soluciones y aprender a escuchar, comprender a los demas.

Link:
https://drive.google.com/file/d/1PkjMCZEG6jtewKQ9Z1KaKio0QwifCiFHt/view?usp
=sharing

Actividad N° 2 “me escuchas, Bertha”

Objetivo: Reforzar las habilidades sociales basicas de escuchar

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara a los nifios un cuento que trata la
importancia de escuchar a los demas, se pedira a los nifios que al finalizar la actividad

puedan representar alguna situacion similar que ellos vivieron.
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https://drive.google.com/file/d/1_811MtzENHvKlxe8EtXaglrCvsyX6RlJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_811MtzENHvKlxe8EtXaglrCvsyX6RlJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1PkjMCZE6jtewKQ9Z1KaKio0QwifCiFHt/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1PkjMCZE6jtewKQ9Z1KaKio0QwifCiFHt/view?usp=sharing

Link:

https://drive.google.com/file/d/1jRrOrLMW5D5ITHRFOVZhm9EQ-

1 YpT4m/view?usp=sharing

Actividad N° 3 El dragon Rufus, aprende a respetar su turno

Objetivo: Reforzar las habilidades sociales basicas de respetar

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:20 min

Descripcidn de la actividad: Se presentara un video del cuento del dragén Rufus que
haré énfasis en como los nifios deben respetar a los demas y esperar su turno antes de
hablar.

Link:
https://drive.google.com/file/d/1sHgmUqglIBveyU8XGvn0OBVUVFIGV7XVZ/view
?usp=sharing

Actividad N° 4 “repite las palabras” y Reflexion-concientizacion sobre las

actividades realizadas.

Obijetivo: Reforzar las habilidades sociales basicas de escuchar

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara el video de repite las palabras con la
finalidad de que se trabaje las areas de audicion y lenguaje. Al finalizar las actividades
se concientizara a los nifios sobre lo realizado y se preguntara qué actividad mas les
gusto y el por qué. Posteriormente se realizara el cierre en cada sesion, agradeciendo
por la participacion de los nifios, anticipando un poco lo que veran la siguiente sesion

y resumiendo el contenido mas importante de la sesion.
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https://drive.google.com/file/d/1jRr0rLMW5D5ITHRFOVZhm9EQ-1_YpT4m/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1jRr0rLMW5D5ITHRFOVZhm9EQ-1_YpT4m/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1sHgmUg1lBv6yU8XGvn0QBVUVF9Gv7xVZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1sHgmUg1lBv6yU8XGvn0QBVUVF9Gv7xVZ/view?usp=sharing

Link:

https://drive.google.com/file/d/19VvhY/|-
2NjDjkTUIBAF88HMkB4Ur97Y T/view?usp=sharing

Sesion N°3 formular preguntas y respuestas.
Objetivos

e Brindar a los nifios herramientas para que identifiquen las caracteristicas de

las preguntas y de las respuestas y también puedan formularlas.

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N° 1 “aprendemos a preguntar y responder”
Obijetivo: Reforzar las habilidades sociales basicas de preguntar y responder
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara unas diapositivas con un formato dindmico
en el cual se pedira a los nifios puedan diferenciar entre las preguntas y respuestas, para
lo cual se utilizard la pizarra digital y puedan encerrar con un circulo diferentes

situaciones respectivas a preguntas o respuestas.
Link:

https://drive.google.com/file/d/ImR85HO0RDJE70Oqle8g5uiG1sHnU2y0O7Z23/view?us
p=sharing

Actividad N° 2 “trivia inicial”
Obijetivo: Reforzar las habilidades sociales basicas de preguntar y responder
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.

Tiempo requerido:15 min
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https://drive.google.com/file/d/19VvhYj-2NjDjkTUlBAF88HMkB4Ur97YT/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/19VvhYj-2NjDjkTUlBAF88HMkB4Ur97YT/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mR85HoRDJE7Oqle8q5uiG1sHnU2yO7Z3/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mR85HoRDJE7Oqle8q5uiG1sHnU2yO7Z3/view?usp=sharing

Descripcion de la actividad: Se presentara un juego de trivia en el cual se pedira a los
nifios encerrar en un circulo mediante la pizarra digital un dibujo que corresponda a la

pregunta. Cada respuesta tendra un tiempo de 20 segundos.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1hHof-ZM-
DGz6h9kdcumUprhUROAO8MnN /view?usp=sharing

Actividad N° 3 “Adivina los animales”

Objetivo: Reforzar las habilidades sociales basicas de preguntar y responder
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: Se presentara un juego de trivia en el cual se pedira a los
nifios encerrar en un circulo mediante la pizarra digital un dibujo que corresponda a la

pregunta. Cada respuesta tendra un limite de tiempo de 20 segundos.

Link:
https://drive.google.com/file/d/1zuAtN21muRD6 DZKIACVNFQjlhUSyrNx/view?us
p=sharing

Actividad N°4 “Adivinar jugando”y Reflexién-concientizacion sobre las actividades

realizadas.

Obijetivo: Reforzar las habilidades sociales basicas de preguntar y responder
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: Se presentara un juego de adivinanzas mediante un video
en el cual se mencionaran diferentes adivinanzas y se pausara durante 20 segundos para
responder a cada adivinanza. Al finalizar las actividades se concientizara a los nifios

sobre lo realizado y se preguntara qué actividad les gustd, mas y el por qué.
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https://drive.google.com/file/d/1hHof-ZM-DGz6h9kdcumUprhUR0AO8Mn_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1hHof-ZM-DGz6h9kdcumUprhUR0AO8Mn_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zuAtN21muRD6_DZklACvNFQjIhUSyrNx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zuAtN21muRD6_DZklACvNFQjIhUSyrNx/view?usp=sharing

Posteriormente se realizard el cierre en cada sesion, agradeciendo por la participacion
de los nifios, anticipando un poco lo que veran la siguiente sesion y resumiendo el

contenido mas importante de la sesion.

Link:
https://drive.google.com/file/d/105hNd8Q8gGT5Um95tVF13 UtPX3snjlO/view?usp
=sharing

MODULO N° Il HABILIDADES SOCIALES AVANZADAS

Sesion N°1 Aprender a decir gracias

Objetivos

e Brindar herramientas para el fortalecimiento de habilidades de dar las gracias y
pedir por favor.

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N°1 “Aprendemos a dar las Gracias y pedir por favor”

Obijetivo: Reforzar las habilidades sociales avanzadas, como dar las gracias y pedir

por favor.
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:20 min

Descripcion de la actividad: Se presentara unas diapositivas referidas a la tematica de
las habilidades basicas: gracias y por favor, en el cual se pedira a los nifios al final de
la actividad mencionar si es que alguna vez utilizaron las palabras por favor y gracias

y en qué situaciones lo hicieron.
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https://drive.google.com/file/d/105hNd8Q8gGT5Um95tVF13_UtPX3snjIO/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/105hNd8Q8gGT5Um95tVF13_UtPX3snjIO/view?usp=sharing

Link:

https://drive.google.com/file/d/ITUTRQywHIVnwY kaWn7E-
mxzrTF6HO0t88J/view?usp=sharing

Actividad N° 2 “gracias y por favor”

Objetivo: Reforzar las habilidades sociales avanzadas, como dar las gracias y pedir

por favor.
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara unas diapositivas referidas a la tematica de
las habilidades bésicas: gracias y por favor, en el cual se pedira a los nifios al final de
la actividad mencionar si es que alguna vez utilizaron las palabras por favor y gracias
y en que situaciones lo hicieron. También se les ensefiara una cancion sobre las palabras

por favor y gracias.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1Lt 2H-
h5JBIU37spSwpj9yRJIQJOsA09I/view?usp=sharing

Actividad N° 3 “gracias, perdon y por favor”

Obijetivo: Reforzar las habilidades sociales avanzadas, como dar las gracias y pedir

por favor
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: Se presentara la cancion mediante un video, en las cuales
se pedira a los nifios que puedan realizar movimientos con las manos y que puedan

cantarlo junto a la facilitadora.
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https://drive.google.com/file/d/1UTRQywHlVnwYkaWn7E-mxzrTF6H0t88J/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1UTRQywHlVnwYkaWn7E-mxzrTF6H0t88J/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Lt_2H-h5JBlU37spSwpj9yRJ9JQsA09l/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Lt_2H-h5JBlU37spSwpj9yRJ9JQsA09l/view?usp=sharing

Link:

https://drive.google.com/file/d/1dBfpwljrY4C06BNjVWsZC1bbH6IDiKVC/view?usp=
sharing

Actividad N° 4 “por favor “y Reflexion-concientizacion sobre las actividades

realizadas.

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales avanzadas como pedir por favor
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara un video sobre la cancion de por favor y se
explicard en qué situaciones deben ser utilizadas estas palabras. Al finalizar las
actividades se concientizara a los nifios sobre lo realizado proponiendo ejemplos de
cuando deben utilizar la palabra por favor para mejorar su aprendizaje significativo.
Posteriormente se realizard el cierre en cada sesion, agradeciendo por la participacion
de los nifios, anticipando un poco lo que veran la siguiente sesion y resumiendo el

contenido méas importante de la sesion.

Link:
https://drive.google.com/file/d/1TqJG6nApv7ziDMCsrSOb6ZJIveKaiiix/view?usp=s
haring

Sesion N°2 seguir instrucciones
Obijetivos

e Brindar herramientas de aprendizaje de como seguir instrucciones

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion
Actividad N°1 “seguimos instrucciones”
Obijetivo: fortalecer las habilidades sociales avanzadas de como seguir instrucciones

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
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https://drive.google.com/file/d/1dBfpwljrY4C06BNjVWsZC1bbH6IDiKVC/view?usp=sharing
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Tiempo requerido:15 min

Descripcidon de la actividad: Se presentara una diapositiva que explica sobre las
instrucciones que debemos seguir y cdmo seguir las mismas, su funcionamiento y en
qué situaciones son utilizadas

Link:

https://drive.google.com/file/d/17S7F5A0WV0yYbZ13Ax84L x8savl1X9xa/view?usp
=sharing

Actividad N°2 “la varita magica”
Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales avanzadas de como seguir instrucciones

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital, cajita

de carton, laminas.
Tiempo requerido:15 min

Descripcién de la actividad: Se presentard una dindmica virtual en el cual la
facilitadora tendra una caja de carton y adentro estén dibujos de las emociones, también
se pedira que utilicen el mouse. La actividad consiste en que la facilitadora muestre
una lamina y mediante el mouse elegira a los nifios que expresen la emocidn elegida y

se elegira un nifio para realizar lo mismo y asi continuar con la actividad.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1IEAdZmwbgV7wkwk43XKZM5RAAKVT72dFEX/vie

w?usp=sharing

Actividad N°3 “Buholandia”
Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales avanzadas de como seguir instrucciones
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.

Tiempo requerido:15 min
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https://drive.google.com/file/d/17S7F5AoWV0yYbZ13Ax84Lx8sqvI1X9xa/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17S7F5AoWV0yYbZ13Ax84Lx8sqvI1X9xa/view?usp=sharing
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Descripcion de la actividad: Se presentara una dindmica donde se mostrara una caja
en la cual estardn laminas con diferentes instrucciones que los nifios deben cumplir,
Aunque las normas del juego se puede inventarlas segun sean vuestras necesidades y

caracteristicas de los nifos.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1IVDACKKArYeWbaEIWNIMAVS6GUxoFhWTij/vi

ew?usp=sharing

Actividad N°4 “cancion para seguir instrucciones” y Reflexion-concientizacion

sobre las actividades realizadas.

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales avanzadas para seguir instrucciones
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentard el video de una cancion sobre las diferentes
instrucciones y ordenes; al terminar se mencionara a los nifios que realicen los mismos
movimientos del video durante 10 segundos cada ejercicio. Al finalizar las actividades
se concientizara a los nifios sobre lo realizado y se preguntara qué actividad mas les
gusto y el por qué. Posteriormente se realizara el cierre en cada sesion, agradeciendo
por la participacién de los nifios, anticipando un poco lo que veran la siguiente sesion

y resumiendo el contenido mas importante de la sesion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1TLV3xBACUIAIHbkkVTIcUX2XzSgo-

INk/view?usp=sharing

Sesion N°3 instrucciones y ordenes

Obijetivos
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https://drive.google.com/file/d/1VDACKKArYeWbaElWN9MAVS6GUxoFhWTj/view?usp=sharing
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e Fortalecer la habilidad de seguir &rdenes para un mejor aprendizaje

significativo
e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion
Actividad N°1 “Lina, la conejita desobediente”
Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales avanzadas de codmo seguir instrucciones
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara un video sobre un cuento infantil que

menciona la importancia de seguir instrucciones y ser un nifio obediente.
Link:

https://drive.google.com/file/d/17xkkUCyUrkEDx5ztdhlGnx8ckREIIrHy/view?usp=s
haring

Actividad N°2 “el baul encontrado”

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales avanzadas de cdmo seguir 6rdenes
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: Se presentara un video sobre el cuento sobre como seguir
las instrucciones, en este caso hace mencion a un tesoro que debe ser encontrado

mediante pistas.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1igM-B5H-
DxBmzUw28ws3aolOEZeHM8sn/view?usp=sharing

Actividad N°3 “Ordenar los juguetes con jojo”
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https://drive.google.com/file/d/17xkkUCyUrkEDx5ztdhlGnx8ckREIIrHy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17xkkUCyUrkEDx5ztdhlGnx8ckREIIrHy/view?usp=sharing
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Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales avanzadas de como seguir érdenes
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentard un video que muestra la importancia de
ordenar los objetos en su lugar, en este caso los juguetes, dentro del video existen

canciones con las cuales se desarrollara un pequefio baile con los nifios.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1gOhxTiYucgZ6iWB-
Onlx g6 9dkDup4i/view?usp=sharing

Actividad N°4 “monumentos” y Reflexion-concientizacion sobre las actividades

realizadas.

Objetivo: fortalecer las habilidades sociales avanzadas de como seguir ordenes
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcién de la actividad: Se realizard una dinamica en la cual consistira en que la
facilitadora daré la orden a los nifios de representar a un monumento o pueda imitar a
uno de los nifios, también se pondra imégenes en la pizarra digital para que los nifios
puedan imitarlos. Al finalizar las actividades se concientizara a los nifios sobre lo
realizado y se preguntara que actividad mas les gusto y el por qué. Posteriormente se
realizara el cierre en cada sesion, agradeciendo por la participacion de los nifios,
anticipando un poco lo que veran la siguiente sesion y resumiendo el contenido mas

importante de la sesion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1ehSW-
H5nD79D23pOBRM4xerSNdmrPGmk/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1gOhxTiYucqZ6iWB-Onlx_q6_9dkDup4i/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1gOhxTiYucqZ6iWB-Onlx_q6_9dkDup4i/view?usp=sharing
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MODULO N° 111 HABILIDADES SOCIALES RELACIONADAS CON LOS
SENTIMIENTOS

Sesion N° 1 “gue son las emociones”

Obijetivos

e Evaluar las emociones que presenten los nifios al momento de trabajar las
diferentes emociones.

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N° 1 “yo y mis emociones”
Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales relacionadas con los sentimientos
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcién de la actividad: Se presentara unas diapositivas sobre la tematica de las
habilidades sociales avanzadas: las emociones. También se mostrara un video de
retroalimentacion sobre lo que son las emociones.

Link:

https://drive.google.com/file/d/1bXMxZJI0OkOV XPU1veUfhSQujlctUggAz/view?usp
=sharing

Actividad N°2 “Blippi Aprende las Emociones”
Objetivo: fortalecer las habilidades sociales relacionadas con los sentimientos
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.

Tiempo requerido:15 min
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https://drive.google.com/file/d/1bXMxZJl0kOVXPU1veUfbSQujIctUgqAz/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bXMxZJl0kOVXPU1veUfbSQujIctUgqAz/view?usp=sharing

Descripcion de la actividad: Se presentard un video de reconocimiento de las
emociones mediante la serie de Blippi; una vez terminado el video se preguntara a los

nifios sobre la necesidad de expresar nuestras emociones.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1cLzKflc6Y4Pzy2DD8lvg9 O0fHOP1E24l/view?usp=s
haring

Actividad N°3 “El cuento de las emociones-el monstruo de las emociones”

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales avanzadas relacionadas con los

sentimientos.
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentard un video de un cuento sobre las emociones

que son expresadas en diferentes momentos de la vida.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1BScKewPos6GCoe08 RV6rQYaZmaghD U/view?
usp=sharing

Actividad N°4 “sentimientos y las emociones” y Reflexion-concientizacion sobre las

actividades realizadas.

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales avanzadas relacionadas con los

sentimientos
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara un video sobre las emociones y sentimientos

y se explicara como crean y son expresados por nosotros. Al finalizar las actividades
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https://drive.google.com/file/d/1cLzKf1c6Y4Pzy2DD8lvq9_0fH0P1E24l/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1cLzKf1c6Y4Pzy2DD8lvq9_0fH0P1E24l/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BScKewPos6GCoeO8_RV6rQYaZmaghD_U/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BScKewPos6GCoeO8_RV6rQYaZmaghD_U/view?usp=sharing

se concientizara a los nifios sobre lo realizado y se preguntara qué actividad més les
gustd y el por qué. Posteriormente se realizara el cierre en cada sesion, agradeciendo
por la participacion de los nifios, anticipando un poco lo que veran la siguiente sesion

y resumiendo el contenido mas importante de la sesion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/108W9G690bzexL7nTUplhW5ospciuaTf-

/view?usp=sharing

Sesion N°2 “emociones de alegria, miedo y tristeza”
Objetivos

e Evaluar las emociones que presenten los nifios al momento de trabajar las

diferentes emociones.

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N°I “emociones y juego de nifios”

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales relacionadas a los sentimientos de la

alegria, tristeza y miedo.
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcién de la actividad: Se iniciard la actividad motivando a los nifios y
explicandoles sobre la importancia de las emociones y se les ensefiara un baile de las
emociones, la dinamica consiste en bailar la cancién y cuando se detenga la cancion

quedarse completamente quietos.

Link:
https://drive.google.com/file/d/1iPCEQg17E4A YXaA5bOQwycHQ5yeaBo58/view?us
p=sharing

Actividad N°2 “dibujar y colorear las emociones alegria”
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https://drive.google.com/file/d/1o8W9G690bzexL7nTUp1hW5ospciuaTf-/view?usp=sharing
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Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales relacionadas a los sentimientos

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital y

hojas boom tamafio carta, colores y lapices.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: La facilitadora pedira a los nifios que dibujen y coloreen
en un papel alguna situacion de los momentos mas lindos de su experiencia y se pedira

que lo compartan con la clase.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1fOfrRsggOPAN9OfqfuJu7MJr7HMp6HzJ/view?usp=
sharing

Actividad N°3 “dibujar y colorear las emociones tristeza”
Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales relacionadas a los sentimientos

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital, hojas

bon tamario carta, colores y lapices.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: La facilitadora pedira a los nifios que dibujen y coloreen
en un papel alguna situacion de los momentos mas tristes de su experiencia y se pedird

que lo compartan con la clase.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1fOfrRsggOPAN9O0fqfuJu7MJr7HMp6HzJ/view?usp=
sharing

Actividad N°4 “dibujamos la emocion del miedo” y Reflexion-concientizacion sobre

las actividades realizadas.

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales relacionadas con los sentimientos.
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https://drive.google.com/file/d/1fOfrRsgg0PAn9OfqfuJu7MJr7HMp6HzJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fOfrRsgg0PAn9OfqfuJu7MJr7HMp6HzJ/view?usp=sharing
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Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital, hojas
bom tamafrio carta, colores y lapices.

Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: La facilitadora pedira a los nifios que dibujen y coloreen
en un papel alguna situaciéon de miedo de su experiencia y se pedira que lo compartan

con la clase.

Posteriormente se realizara el cierre en cada sesion, agradeciendo por la participacion
de los nifios, anticipando un poco lo que veran la siguiente sesién y resumiendo el

contenido méas importante de la sesion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1fOfrRsggOPAN9OfgfuJu7MJr7HMp6HzJ/view?usp=
sharing

Sesion N ° 3 Empatia

e Evaluar las emociones que presenten los nifios al momento de trabajar las

diferentes emociones.

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N°I “el valor de la empatia”
Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales con relacion a los sentimientos
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se mostrara un video sobre lo que es el valor de la empatia
y la importancia que se le debe dar a esta tematica.

Link:
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https://drive.google.com/file/d/1fOfrRsgg0PAn9OfqfuJu7MJr7HMp6HzJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fOfrRsgg0PAn9OfqfuJu7MJr7HMp6HzJ/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/1bnfWYuSNTOIZpw45ukov3BfKiyurSpN7/view?usp
=sharing

Actividad N° 2 “aprendamos la solidaridad y la empatia”

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales avanzadas

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara a los nifios un video sobre el valor de la
solidaridad y la empatia, después se expondra la importancia de estos valores y su

conceptualizacion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1Y -
SRVL5suBEZ1e453Al60Upy4vNjY5of/view?usp=sharing

Actividad N°3 “presentacion de diapositivas los valores”

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales avanzadas

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara a los nifios unas diapositivas que muestren
la importancia en nuestra vida y el concepto de los valores, al finalizar se preguntara

sobre los valores que ellos conocen y cuéles son los que aplican en su vida diaria.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1TL76itJQO-
7CiZGjfw 0508C4w60uJxN/view?usp=sharing

Actividad N°4 “cuento de la empatia en la cuarentena” y Reflexion-concientizacion

sobre las actividades realizadas.
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https://drive.google.com/file/d/1bnfWYuSNTQlZpw45ukov3BfKiyurSpN7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bnfWYuSNTQlZpw45ukov3BfKiyurSpN7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Y-SRVL5suBEZ1e453AI6oUpy4vNjY5of/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Y-SRVL5suBEZ1e453AI6oUpy4vNjY5of/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1TL76itJQQ-7CiZGjfw_05o8C4w60uJxN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1TL76itJQQ-7CiZGjfw_05o8C4w60uJxN/view?usp=sharing

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales avanzadas
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidon de la actividad: Se presentara a los nifios un video que trata de la
importancia de la empatia durante la cuarentena. Al finalizar las actividades se
concientizaré a los nifios sobre lo realizado y se preguntaré qué actividad mas les gusto
y el por qué. Posteriormente se realizara el cierre en cada sesion, agradeciendo por la
participacion de los nifios, anticipando un poco lo que verdn la siguiente sesion y

resumiendo el contenido mas importante de la sesion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1 Hw8L2kqg-
VgZAtlp3GPOCXPm1hVugB5H/view?usp=sharing

MODULO IV HABILIDADES ALTERNATIVAS A LA AGRESION.

Sesion N° 1 ayudar a los demas

Obijetivos

e Evaluar los niveles de agresion que presenten los nifios al presentar los temas.

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N°1 “Calef'y Sofia educativos”
Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales alternativas a la agresion
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.

Tiempo requerido:15 min
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https://drive.google.com/file/d/1_Hw8L2kq-VgZAtlp3GP0CXPm1hVuqB5H/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_Hw8L2kq-VgZAtlp3GP0CXPm1hVuqB5H/view?usp=sharing

Descripcion de la actividad: Se presentard a los nifios un cuento que trata de la
importancia de brindar ayuda a los demas en diferentes situaciones.

Link:

https://drive.google.com/file/d/1dOj41nfZWmf jFusP3n2XEmuBz3Z792z6/view?usp
=sharing

Actividad N°2 “el arte perdido de pedir ayuda”

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales alternativas a la agresion
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcién de la actividad: Se presentara a los nifios un cuento que trata de la

importancia de brindar ayuda en las diferentes situaciones.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1aNFoY dJvU9hQeM2PhZWqVY gokaK4ly Xf/view?u
sp=sharing

Actividad N°3 “el valor de ayudar”

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales alternativas a la agresion
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara a los nifios un cuento que trata de la

importancia de brindar ayuda en las diferentes situaciones.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1GbWUVIItNmMYQ9gPa CRdkPdZwmTCSV00/view?
usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1dOj41nfZWmf_jFusP3n2XEmuBz3Z92z6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1dOj41nfZWmf_jFusP3n2XEmuBz3Z92z6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1aNFoYdJvU9hQeM2PhZWgVYgokaK4IyXf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1aNFoYdJvU9hQeM2PhZWgVYgokaK4IyXf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GbWUvlItNmYQ9gPa_CRdkPdZwmTCSV00/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GbWUvlItNmYQ9gPa_CRdkPdZwmTCSV00/view?usp=sharing

Actividad N°4 “ayudar en los deberes de la casa” y Reflexion-concientizacion sobre

las actividades realizadas.

Obijetivo: fortalecer las habilidades sociales alternativas a la agresion
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidon de la actividad: Se presentara a los nifios un video que trata de la
importancia de brindar ayuda en nuestros hogares y sobre las buenas costumbres que
un nifio debe tener. Al finalizar las actividades se concientizaré a los nifios sobre lo

realizado y se preguntard qué actividad mas les gusto y el porque.

Posteriormente se realizara el cierre en cada sesion, agradeciendo por la participacion
de los nifios, anticipando un poco lo que veran la siguiente sesion y resumiendo el

contenido méas importante de la sesion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1W-LqcEVZL-
rbigTjbwhCItPIOOgHDoAV/view?usp=sharing

Sesion N° 2 “compartir algo y resolucion de conflictos”
Obijetivos

e Evaluar los niveles de agresion que presenten los nifios al presentar los temas.

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N°I “aprendiendo a compartir con mis amigos”
Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales alternativas a la agresion
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.

Tiempo requerido:15 min

93


https://drive.google.com/file/d/1W-LqcEVZL-rbiqTjbwhCItPIOOqHDoAV/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1W-LqcEVZL-rbiqTjbwhCItPIOOqHDoAV/view?usp=sharing

Descripcion de la actividad: Se presentara a los nifios un video sobre la importancia
de compartir con los deméas y como resolver problemas cuando existe alguna situacion

negativa.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1fhu9nB07TFbzcuHZchfYFZTegM6sUpFk/view?usp
=sharing

Actividad N°2 “controlamos nuestro enojo”

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales alternativas a la agresion
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: Se presentara a los nifios un video sobre la importancia
de como resolver problemas cuando existe alguna situacién negativa y coémo

aprendemos a integrarnos con los demas.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1IMJcA1IKA4F6SKZoWFcL-c4CATRXzY -

mJVY/view?usp=sharing

Actividad N°3 “cuento de la mariposa caprichosa”

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales alternativos a la agresion
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcién de la actividad: En esta actividad se contard un cuento sobre la
importancia de no ser nifios caprichosos y entender que existen situaciones dificiles

que pueden solucionarse con paciencia y perseverancia.

Link:
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https://drive.google.com/file/d/1fhu9nB07TFbzcuHZchfYFZTegM6sUpFk/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fhu9nB07TFbzcuHZchfYFZTegM6sUpFk/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MJcA1K4F6SKZoWFcL-c4CA7RxzY-mJVY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MJcA1K4F6SKZoWFcL-c4CA7RxzY-mJVY/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/195KE5CY8i8-ODomie-
4Kn17ThEYUCRPr/view?usp=sharing

Actividad N°4 “oscuro y Dorotea” y Reflexion-concientizacion sobre las actividades

realizadas.

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales alternativas a la agresion
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara a los nifios un cuento que trata de la
importancia de la obedienciay la paciencia. Al finalizar las actividades se concientizara

a los nifios sobre lo realizado y se preguntara qué actividad mas les gustd y el porqué.

Posteriormente se realizara el cierre en cada sesion, agradeciendo por la participacion
de los nifios, anticipando un poco lo que veran la siguiente sesién y resumiendo el
contenido méas importante de la sesion.

Link:

https://drive.google.com/file/d/1MaKQYuWmaCqilSNppnTMSCOIlygCJssiN/view?
usp=sharing

Sesion N° 3 “negociacion”
Obijetivos

e Brindar a los nifios nuevas alternativas de resolucion de conflictos.

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N° 1 “cuentos infantiles
Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales alternativas a la agresion
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.

Tiempo requerido:15 min
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https://drive.google.com/file/d/195KE5CY8i8-ODomie-4Kn17TbEYUCRPr/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/195KE5CY8i8-ODomie-4Kn17TbEYUCRPr/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MaKQYuWmqCqiISNppnTMSCOIygCJssiN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MaKQYuWmqCqiISNppnTMSCOIygCJssiN/view?usp=sharing

Descripcion de la actividad: Se presentara a los nifios un video de cuentos que tendra
diferentes situaciones negativas y se pedira a los nifios puedan responder qué
situaciones son negativas y positivas, también se abordara sobre la importancia de

coémo llegar a un acuerdo cuando existe alguna situacion negativa.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1IFB78CuU z900su7amfFnY KCyayVK6dW?2/view?u
sp=sharing

Actividad N° 2 “el puente”

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales alternativas a la agresion
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentard a los nifios un video en el cual se mostraran

las diferentes resoluciones de conflicto en una situacion negativa.
Link:

https://drive.google.com/file/d/IROY xwAXmMKHcQ2JpV50fgiPFVcJZbBAUYy/view
?usp=sharing

Actividad N° 3 “Rincon de la negociacion”

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales alternativas a la agresion
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcién de la actividad: Se realizard una dramatizacion de titeres los cuales
hablaran sobre la importancia de llegar a un acuerdo en situaciones negativas y luego
la facilitadora haré que los nifios participen de la dramatizacion de titeres proponiendo

sus propias historias.
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https://drive.google.com/file/d/1FB78CuU_z9O0su7amfFnYKCygyVK6dW2/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FB78CuU_z9O0su7amfFnYKCygyVK6dW2/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ROYxwAXmKHcQ2JpV5QfqjPFVcJZbBAUy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ROYxwAXmKHcQ2JpV5QfqjPFVcJZbBAUy/view?usp=sharing

Link:

https://drive.google.com/file/d/1A410AwkO-
duj OwZNSsktBHeN5nK5KaO/view?usp=sharing

Actividad N° 4 “disfraces y mascaras y reflexion de actividades

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales alternativas a la agresion como el
trabajo cooperativo

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Los disfraces, mascaras, gorros, antifaces y otros
utensilios serdn pedidos en anteriores sesiones, la facilitadora convoca a los nifios para
asi poder exponer las normas de convivencia en el juego, luego deben crear y
dramatizar situaciones, circunstancias e historias haciendo uso de los recursos. Es
importante recordar que el trabajo es cooperativo, es decir todo el grupo participa para
crear una dramatizacion. Al finalizar las actividades se concientizara a los nifios sobre
lo realizado y se preguntara qué actividad mas les gusto y el porqué. Posteriormente se
realizard el cierre en cada sesidn, agradeciendo por la participacion de los nifios,
anticipando un poco lo que veran la siguiente sesion y resumiendo el contenido mas

importante de la sesion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1Thns1d4otK\VVdhB4WhiTS6vipUErKT4pL/view?usp
=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1A4l0Awk0-duj_0wZNSsktBHeN5nK5KaO/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1A4l0Awk0-duj_0wZNSsktBHeN5nK5KaO/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Thns1d4otKVdhB4WhiTS6vfpUErKT4pL/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Thns1d4otKVdhB4WhiTS6vfpUErKT4pL/view?usp=sharing

MODULO V HABILIDADES SOCIALES FRENTE AL ESTRES

Sesién N° 1 Actividad Fisica

Objetivos

e Proponer técnicas de relajacion mediante actividades fisicas.

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.

Actividad N°1 “ejercicio de relajacion”
Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales frente al estrés
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.

Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se realizara diferentes ejercicios con los nifios para que

puedan relajarse con menos ansiedades. La facilitadora ensefiara los ejercicios y los

nifios deben seguir las instrucciones de la misma.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1rwor-
tCPNjV40dOGHS8JvKeDlaXpFJBWj/view?usp=sharing

Actividad N°2 “cuento el pollito desobediente”
Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales frente al estrés.
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.

Tiempo requerido:15 min
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https://drive.google.com/file/d/1rwor-tCPNjV40dQGH8JvKeD1aXpFJBWj/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1rwor-tCPNjV40dQGH8JvKeD1aXpFJBWj/view?usp=sharing

Descripcion de la actividad: En esta actividad se contara un cuento sobre la
importancia de obedecer y respetar a nuestros padres que serviran para mejorar las

habilidades de relaciones intrafamiliares.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1Cm6HJIsKAniyRdwejoFEYGL -
CHOE2Hyle/view?usp=sharing

Actividad N° 3 “Gimnasia para niiios”

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales frente al estreés.

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: En esta actividad se realizara diferentes ejercicios con los
nifios para que puedan relajarse con menos ansiedades. La facilitadora ensefiara los

ejercicios y los nifios deben seguir las instrucciones de la misma.
Link:

https://drive.google.com/file/d/11u2MGDmiUZ2ktgwqgeY 7UIffjylr-U-

Car/view?usp=sharing

Actividad N°4 “El calentamiento” y reflexion de actividades

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales frente al estrés.

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: En esta actividad se realizara diferentes ejercicios con los
nifios para que puedan relajarse con menos ansiedades. La facilitadora ensefiara los
ejercicios y los nifios deben seguir las instrucciones de la misma, al finalizar las

actividades se concientizara a los nifios sobre lo realizado y se preguntara qué actividad
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https://drive.google.com/file/d/1Cm6HJsKAniyRdwejoFEyGL-CH0E2HyIe/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Cm6HJsKAniyRdwejoFEyGL-CH0E2HyIe/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11u2MGDmiU2ktgwqeY7UIffjylr-U-Car/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11u2MGDmiU2ktgwqeY7UIffjylr-U-Car/view?usp=sharing

mas les gusto y el porqué. Posteriormente se realizard el cierre en cada sesion,
agradeciendo por la participacion de los nifios, anticipando un poco lo que veran la

siguiente sesion y resumiendo el contenido mas importante de la sesion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/11Vsnz0ltkX2jfk AnOvIM StQ4hXHwDVef/view?usp
=sharing

Sesion N° 2 defender a un amigo
Objetivos

e Mejorar las habilidades sociales como defender a los demas

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N°1 “respetando el espacio de los demas”

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales frente al estrés como la defensa de los

demas
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentard un video sobre respetar los espacios

personales y como podemos defender a los demas.

Link:

https://drive.google.com/file/d/11Vsnz0ltk X 2ifk AnOvIMStQ4hXHwDVef/view?usp
=sharing

Actividad N°2 “reglas de seguridad”
Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales frente al estrés como la seguridad

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
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https://drive.google.com/file/d/11Vsnz0ltkX2jfkAnOvlMStQ4hXHwDVef/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11Vsnz0ltkX2jfkAnOvlMStQ4hXHwDVef/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11Vsnz0ltkX2jfkAnOvlMStQ4hXHwDVef/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11Vsnz0ltkX2jfkAnOvlMStQ4hXHwDVef/view?usp=sharing

Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: En esta actividad se mostrara un video sobre las reglas de
seguridad que debemos tener para estar seguros cuando jugamos, cuando estamos con
los amigos.

Link:

https://drive.google.com/file/d/1Y gtOKABGChgiHWWG5I3FnH2cVPjPjFSv/view?u
sp=sharing

Actividad N° 3 “respeto para todos”

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales frente al estrés como el respeto para los

demas
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcién de la actividad: En esta actividad se presentara videos sobre la

importancia del respeto a los demas y consigo mismo.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1GgZzDwWAABJV2pXDMDaushhn19tezlh X4/view?u
sp=sharing

Actividad N°4 “defender a los demas hace buenas amistades” y reflexion de

actividades

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales frente al estrés como la defensa de los

demas.
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.

Tiempo requerido:15 min
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https://drive.google.com/file/d/1YgtOkABGChqjHWWG5l3FnH2cVPjPjFSv/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1YgtOkABGChqjHWWG5l3FnH2cVPjPjFSv/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GgZzDwAABJV2pXDMDaushhn19tezlhX4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GgZzDwAABJV2pXDMDaushhn19tezlhX4/view?usp=sharing

Descripcion de la actividad: En esta actividad se presentard un video sobre lo que es
defender a los demas y crear lazos de amistad. Al finalizar la actividad se preguntara a
los demas nifios sobre cuales fueron sus actividades favoritas y el porqué de las mismas.
Posteriormente se realizara el cierre en cada sesion, agradeciendo por la participacion
de los nifios, anticipando un poco lo que veran la siguiente sesion y resumiendo el

contenido méas importante de la sesion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1blIFxDU OJWY4-GGVR5wWKGjWUdPXhO-

0B/view?usp=sharing

Sesion N° 3 jjjNos relajamos!!!
Obijetivos

e Potenciar las habilidades de relajacion mediante actividades fisicas.

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N°1 “La hormiga y el leon “y “animales perezosos”
Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales frente al estrés
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: Se presentara juegos de relajacion y se pedira a los nifios
qué nombren distintos animales (gato, perro, 0s0) y luego se dird que tenemos que
estirarnos y con esto ayudaremos a estirar el cuerpo y asi varias veces cambiando de
animales para que sea mas dinamico. Tambien realizaremos el juego de la hormiga y
el ledn y les diremos que la hormiga es pequefia y respira despacio y lento, pero en
cambio el ledn que es grande y fuerte necesita respirar rapido y fuerte. Los nifios

aprenderan que la respiracion adecuada es la de la hormiga.

Link:
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https://drive.google.com/file/d/1bIFxDU_OJWY4-GGvR5wKGjWUdPXhO-0B/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bIFxDU_OJWY4-GGvR5wKGjWUdPXhO-0B/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/1pdZtiwvsckr5Ezvm ohLgNLVTOJZepXX/view?usp
=sharing

Actividad N°2 “Mi corazdn hace bum bum” y “las estatuas”

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales frente al estrés.

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Con esta actividad lo que se pretende realizar es que nos
nifios sientan el latido de su corazon y vean como estd cuando estamos relajados y
cuando estamos alterados. En este caso con su propia mano haremos que intenten notar
el pulso en reposo. También presentaremos el juego de las estatuas para que los nifios
se activen y las pulsaciones sean mas frecuentes y asi en la siguiente actividad noten
cdémo ha cambiado el pulso. Les pondremos masica y les haremos moverse, bailar y al

parar la mdsica tienen que quedarse quietos como estatuas.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1 Gclj7W3eHF3Tfvua8iS2H|GvZ1aSoAf/view?usp=s
haring

Actividad N° 3 “chicle gigante” y “las mariposas”

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales frente al estreés.

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcién de la actividad: Consiste esta actividad en masticar un chicle gigante
imaginario para mover la mandibula y cuando el chicle desaparece relajamos la
mandibula y asi un par de veces hasta relajar por ultimo todo el cuerpo. Al finalizar
realizaremos la actividad de las mariposas para que los nifios se activen y las

pulsaciones sean mas frecuentes y asi en la siguiente actividad noten como ha cambiado
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https://drive.google.com/file/d/1pdZtiwvsckr5Ezvm_ohLqNLVTOJZepXX/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pdZtiwvsckr5Ezvm_ohLqNLVTOJZepXX/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_Gclj7W3eHF3Tfvua8iS2HjGvZ1aSoAf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_Gclj7W3eHF3Tfvua8iS2HjGvZ1aSoAf/view?usp=sharing

el pulso. Les pondremos musica y al parar la musica tienen que quedarse quietos como

estatuas.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1atoS219Vtb5149iPNxbDph9Q7E sk qg3/view?usp=sh
aring

Actividad N°4 “piedra o gelatina” y reflexion de actividades

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales frente al estrés.

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: La facilitadora presentara a los nifios el juego de la piedra
0 gelatina que consiste en que los nifios se moveran por su ambiente y si se les dice que
son piedras tendran que quedarse quietos y cuando se les diga gelatina tendran que
hacer movimientos ondulantes para relajar el cuerpo. Posteriormente se realizara el
cierre en cada sesion, agradeciendo por la participacion de los nifios, anticipando un
poco lo que veran la siguiente sesion y resumiendo el contenido mas importante de la

sesion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1cdnSFoKW97HO1rsk5lwWwlsFcZDzoGTc/view?us
p=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1atoS2l9Vtb5l49iPNxbDpb9Q7E_sk_q3/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1atoS2l9Vtb5l49iPNxbDpb9Q7E_sk_q3/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1cdnSFoKW97HO1rsk5lwWwlsFcZDzoGTc/view?usp=sharing

MODULO VI HABILIDADES SOCIALES DE PLANIFICACION

Sesion N° 1 Toma de decisiones

Objetivos

e Generar en los nifios la capacidad de toma de decisiones, por medio de
cuentos infantiles.

e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N°1 “Cuento infantil”

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales de planificacion como ser la toma de

decisiones
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: Se realizara la presentacion de un cuento que refuerce la

toma de decisiones en los nifios.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1QFga4paPkll-psOz-
M8wbXDFsMJGQ67c/view?usp=sharing

Actividad N°2 “tomando mis decisiones”

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales de planificacién como la toma de

decisiones
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.

Tiempo requerido:15 min
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https://drive.google.com/file/d/1QFga4paPklI-psOz-M8w6XDFsMJGQ67c/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1QFga4paPklI-psOz-M8w6XDFsMJGQ67c/view?usp=sharing

Descripcion de la actividad: Se realizara la presentacion de un video que refuerce la

toma de decisiones en los nifios.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1VGPyP2cxV1SjtdWZRti7RaynLFEIKThl/view?usp=
sharing

Actividad N°3 “que son las decisiones”

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales de planificacion como las decisiones
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcién de la actividad: Se realizara la presentacion de unas diapositivas sobre
qué es una decision y como debemos aplicar esta habilidad en nuestro diario vivir y
presentar ejemplos de algunas situaciones de como nosotros podemos actuar ante ellas.

Link:

https://drive.google.com/file/d/1ZU4MUzHK5NRHSnbimmTzxXhi mP5ZZ23/view?
usp=sharing

Actividad N°4 “Las situaciones” y reflexion de actividades

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales de planificacibn como la toma de

decisiones
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcién de la actividad: La facilitadora presentard a los nifios una serie de
situaciones que difieran en que se pueda tener o no el control del desenlace de la misma.
Se pediré a los nifios participen cada uno tomando sus decisiones de manera propia y

justificando el porqué.
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https://drive.google.com/file/d/1VGPyP2cxV1Sjt4WZRti7RaynLFElKThl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1VGPyP2cxV1Sjt4WZRti7RaynLFElKThl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ZU4MUzHk5NRHSnbimmTzxXhi_mP5ZZ23/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ZU4MUzHk5NRHSnbimmTzxXhi_mP5ZZ23/view?usp=sharing

Posteriormente se realizard el cierre en cada sesion, agradeciendo por la participacion
de los nifios, anticipando un poco lo que veran la siguiente sesion y resumiendo el

contenido mas importante de la sesion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1k3hyhkWtd4I-
4Jbmy8urjGogQIGi3aRh/view?usp=sharing

Sesion N° 2 Autonomia
Objetivos
e Brindar herramientas de autonomia en los nifios mediante juegos cooperativos.
e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N°1 “Aprendiendo con Alex”
Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales de planificacion.
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara un video en esta actividad que tratara sobre
la importancia de la autonomia que favorecera a los nifios a una autonomia personal

infantil, al finalizar se haran preguntas respecto al cuento.
Link:

https://drive.google.com/file/d/117rCGLUdf22FV44i00Q1Y AAVWcBcgdme /view?us
p=sharing

Actividad N° 2 “rutina escuela-casa”
Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales de planificacion.

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
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https://drive.google.com/file/d/1k3hyhkWtd4I-4Jbmy8urjGogQIGi3aRh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1k3hyhkWtd4I-4Jbmy8urjGogQIGi3aRh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/117rCGLUdf22FV44ioQIYAAvWcBcgdme_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/117rCGLUdf22FV44ioQIYAAvWcBcgdme_/view?usp=sharing

Tiempo requerido:15 min

Descripcidn de la actividad: Se presentard un video en esta actividad que tratara sobre
la importancia de la autonomia en los nifios y también ordenar, planear la rutina diaria

desde que los nifios despiertan hasta que se duermen.
Link:

https://drive.google.com/file/d/INjKwUBE80zK a sYCTMA YXTGR68yVpc/view?
usp=sharing

Actividad N° 3 “mi identidad”

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales de planificacion.

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara una actividad que muestra la importancia
de la identidad y autonomia, en la cual se mostrara 2 mufiecos de 1 nifio y otra de una
nifia en la pizarra virtual, luego se pedira a los nifios que puedan decidir sobre el tipo

de prenda de vestir que corresponde a cada nifio y asi diferenciar a los nifios y nifias.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1mssdOUNSg-
oMe4SM5CcvdnkUOVvitskB1/view?usp=sharing

Actividad N°4 “Mi nombre” y reflexion de actividades

Obijetivo: Fortalecer las habilidades sociales de planificacion

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: La facilitadora presentard a los nifios un cuento

denominado mi nombre en el cual hace referencia a la historia individual de cada nifio.
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https://drive.google.com/file/d/1NjKwUBE8ozK_a_sYcTMA_YxTGR68yVpc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1NjKwUBE8ozK_a_sYcTMA_YxTGR68yVpc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mssdOUhSq-oMe4SM5CcvdnkUOvitskB1/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mssdOUhSq-oMe4SM5CcvdnkUOvitskB1/view?usp=sharing

Al finalizar se preguntard sobre cuales fueron sus actividades favoritas y cudles se

podrian repetir nuevamente.

Posteriormente se realizara el cierre en cada sesion, agradeciendo por la participacion
de los nifios, anticipando un poco lo que veran la siguiente sesion y resumiendo el

contenido méas importante de la sesion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1F20d7uwhF1rOSj5slOrGicgigWwiDyar/view?usp=s
haring

Sesion N° 3 “memoria y atencion”
Obijetivos
e Potenciar las habilidades de atencion y memoria mediante dinamicas ludicas
e Realizar una reflexion y recomendaciones sobre lo aprendido en la sesion.
Actividad N°I “jugamos a memorizar”

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales de planificacion como la atencion y

memoria
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara en la pizarra digital diferentes ldminas con

diferentes objetos que los nifios deben memorizar y poner atencién en la actividad.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1gNPsr-
fOqwISIAQTFGtm Gx6A7lyAOdN/view?usp=sharing

Actividad N° 2 “juego de la memoria”
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https://drive.google.com/file/d/1F2Od7uwhF1rOSj5slOrGicgiqWwiDyar/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1F2Od7uwhF1rOSj5slOrGicgiqWwiDyar/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qNPsr-f0gwISIAgTFGtm_Gx6A7lyAOdN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qNPsr-f0gwISIAgTFGtm_Gx6A7lyAOdN/view?usp=sharing

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales de planificacion como la atencion y

memoria.
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara un video en esta actividad que tratara sobre
un memotest, en la cual habré tres cuadrados y en el centro 2 existiran objetos y colores,
se pedira a los nifios memoricen lo que vean en cada cuadrado y se dara un tiempo de

5 segundos para que ellos puedan responder de manera adecuada.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1mj8o050B1zubxTz0eGisUMp6Z1Y53eTx/view?usp=
sharing

Actividad N° 3 “memorizamos”

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales de planificacién como la atencion y la

memoria.
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: Se presentara un video que contiene diferentes
actuaciones de animales que poseen algo en especial y llamativo y se pedira a los nifios
pongan mucha atencion para luego responder qué es lo que traian; se recomienda
pausar el video para que exista un tiempo aproximado de 10 segundos para emitir una

respuesta de los nifios.
Link:

https://drive.google.com/file/d/10230ZagC7RmQs vQzOJD1DcMillsVPSv/view?us
p=sharing

Actividad N°4 “memoria visual” y reflexion de actividades
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https://drive.google.com/file/d/1mj8oo5oB1zubxTz0eGisUMp6ZIY53eTx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mj8oo5oB1zubxTz0eGisUMp6ZIY53eTx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1023oZagC7RmQs_vQzOJD1DcMi1IsVPSv/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1023oZagC7RmQs_vQzOJD1DcMi1IsVPSv/view?usp=sharing

Objetivo: Fortalecer las habilidades sociales de planificacién como la atencion y la

memoria.
Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido:15 min

Descripcion de la actividad: La facilitadora presentard a los nifios un video sobre
distintos objetos, los cuales son tapados por nimeros es asi que se pedira a los nifios
que puedan memorizar cada objeto y descubrir en qué nimero se encuentra. Al finalizar
se pedira a los nifios que comenten cudles fueron las actividades que mas les gusto y el

porque.

Posteriormente se realizara el cierre en cada sesion, agradeciendo por la participacion
de los nifios, anticipando un poco lo que veran la siguiente sesién y resumiendo el

contenido méas importante de la sesion.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1bPLIKUWSMWTesOWtlVUiXsn2K420qgdi4/view?usp=shari
ng
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https://drive.google.com/file/d/1bPLlkUw8MWTesOWtIVUiXsn2K42Oqdi4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bPLlkUw8MWTesOWtIVUiXsn2K42Oqdi4/view?usp=sharing

SESION FINAL:

FINALIZACION DEL PROGRAMA:

Materiales necesarios: Computadora, Wifi, Plataforma de Zoom, Pizarra digital.
Tiempo requerido: 30 min

Descripcion de la actividad: La facilitadora procederd a dar por terminado el programa
mediante una explicacion por medio de diapositivas en las cuales se dara a conocer las
conclusiones del programa y las futuras recomendaciones a profesores y padres de

familia.
Link:

https://view.genial.ly/6008265b7¢10780d2ad55f05/presentation-cierre

También se aplicara un Postest a padres o tutores de los nifios que son beneficiarios del
programa para tener un diagndstico de impacto del programa sobre la tematica de las

habilidades sociales y su comportamiento asertivo en aula como en la familia.
Link:

https://drive.google.com/file/d/1fZGt1jRZ1IEbJLnwa9vK3JVBVO1vWTbw/vie

w?usp=sharing
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https://view.genial.ly/6008265b7c10780d2ad55f05/presentation-cierre
https://drive.google.com/file/d/1fZGt1jRZ1lEbJLnwa9vK3JVBVO1vWTbw/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fZGt1jRZ1lEbJLnwa9vK3JVBVO1vWTbw/view?usp=sharing

CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES



VI CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 CONCLUSIONES

Una vez concluido el bosquejo de informacién y desarrollado del programa de
habilidades sociales, en base al objetivo general y a los objetivos especificos lo

siguiente:

v' El programa de las habilidades sociales mediante la estrategia del juego
cooperativo de los nifilos menores de 5 afios posee un enfoque psicoeducativo,
el cual dotara de habilidades necesarias para tener una buena interrelacién tanto
en la familia como en la escuela ya que las habilidades reforzadas tienen
relacion con las habilidades béasicas y complejas, manejo de emociones,
alternativas a la agresion, manejo de estrés y habilidades de planificacién, que

tendra una gran importancia en el desarrollo de los nifios.

v' Se concluye que las habilidades sociales basicas son de gran importancia
porqué el saber escuchar y hacer preguntas, dar las gracias, iniciar y mantener
una conversacion, presentarse, saber despedirse son esenciales para la
interaccion social y la resolucidn de situaciones complejas de manera mas
efectiva y aceptable para el propio nifio y para el contexto social en el que esta

desarrollandose.

v En relacion a las habilidades sociales avanzadas se puede decir que requieren
algo mas de esfuerzo como saber disculparse, pedir ayuda, afrontar las criticas,
manifestar opiniones, saber decir no, expresar emociones que son necesarias

para el desarrollo del nifio por qué no resulta facil hacer uso de estas



herramientas y esto puede generar un déficit en habilidades sociales en los nifios

ya que ellos aun no tienen control sobre el manejo de sus emociones.

Las habilidades relacionadas con los sentimientos favorecen la capacidad de
identificar y gestionar de manera eficaz tanto nuestros sentimientos como los
sentimientos de los demés. También es importante recalcar que las actividades

propuestas favoreceran a una buena autoestima.

Las habilidades alternativas a la agresion permitiran evitar el conflicto o
gestionarlo de manera adecuada, consisten en la capacidad para resolver los
problemas dentro de las relaciones interpersonales sin utilizar la agresividad o
la violencia; por esa razon las actividades propuestas solucionaran en gran parte
las situaciones problematicas de los nifios y favorecera a una mejor interaccion

dentro de la familia como la escuela.

En el programa de fortalecimiento de las habilidades sociales se propone
actividades que refuercen habilidades que manejen el estrés ya que los nifios al
no poder tomar el control de sus emociones entran en constante ansiedad y
estrés. También es necesario recalcar que las actividades propuestas
contribuyen a la resolucion de conflictos en situaciones problemaéticas,

fomentara a la persuasion y mejorara la interaccion en la familia y la escuela.

Las habilidades de planificacion favorecen la toma de decisiones e iniciativas;

determina sus objetivos y favorecen a la concentracion de los nifios. Es



importante mencionar que las actividades propuestas fortaleceran cada
habilidad mencionada para que en futuras situaciones los nifios puedan

interactuar de manera mas espontanea y asertiva.



6.2 RECOMENDACIONES

e Serecomienda utilizar el presente programa de Fortalecimiento de habilidades
mediante la estrategia de los juegos cooperativos para el desarrollo de
habilidades de los nifios, que se encuentran en centros infantiles para una mejor
interaccion entre sus pares, como también para evitar futuros problemas
sociales tanto en el ambito familiar, laboral y académico.

e Se recomienda tomar las pruebas de pretest y postest para conocer el nivel de
habilidades sociales que presentan los nifios antes de la aplicacion del
programa.

e Se recomienda para la aplicacion del programa seguir un orden ldgico y
sistematico ya que los modulos son ordenados de manera cronolégica para su
mayor efectividad en el desarrollo de las habilidades sociales de los nifios.

e Elaborar programas de orientacion psicolégica como también talleres y
capacitaciones para la concientizacion de la tematica de las Habilidades
sociales y el juego Cooperativo para los padres, que coadyuven al desarrollo
interpersonal de los nifios , ya que existen nifios que viven en familias
monoparentales o separados con algin problema, las cuales son causantes de
los déficit de habilidades y consigo traen secuelas de carga emocional que los
nifios no son capaces de lidiar, por esta razon nace la necesidad de trabajar
conjuntamente con padres y maestros.

e Desarrollar nuevas estrategias de habilidades sociales que estén adaptadas para
el contexto de las plataformas virtuales y la educacion virtual, con la finalidad
de apoyar a los nifios que hoy en dia se encuentran vulnerables a causa de la
pandemia mundial del Covid-19 y las alarmantes cifras de violencia
intrafamiliar.

e Se recomienda a posteriores trabajos, no inclinarse en una sola corriente o un

solo enfoque porque el servicio de la salud mental implica un sinfin de



capacidades requeridas y la actualizacion constante de teorias que son bases
cientificas importantes para el desarrollo de futuras investigaciones.



