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RESUMEN

El propdsito de este estudio fue evaluar el efecto del programa educativo de
role playing en el desarrollo de las habilidades sociales de los estudiantes de
cuarto grado de secundaria en la Institucibn Educativa Mariscal Oscar
Raimundo Benavides, en lquitos, durante el afio 2023. Se utilizé un disefio
evaluativo, longitudinal, de campo y univariado, con una muestra total de 98
estudiantes, dividida equitativamente en un grupo experimental de 49
estudiantes y un grupo de control de 49 estudiantes. La recoleccion de datos
se llevé a cabo mediante una encuesta y una prueba de habilidades sociales,
validada por expertos. Los resultados indicaron que el programa de role
playing tuvo un efecto positivo y significativo en la mejora de las habilidades
sociales de los estudiantes. Aungue tanto el grupo experimental como el grupo
de control comenzaron con un nivel regular, el grupo experimental mostré una
mejora notable al final de la intervencidon. Se observé una reduccion del 100%
al 0% en el porcentaje de estudiantes en nivel regular y un aumento del 0% al
100% en el porcentaje de estudiantes en nivel bueno. En conclusién, los
resultados apoyan la efectividad del programa de role playing en el desarrollo
y fortalecimiento de las habilidades sociales de los estudiantes.

Palabras clave: Programa de role playing, habilidades sociales, estudiantes,
secundaria.
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ABSTRACT

The purpose of this study was to analyze the impact of the role-playing
educational program on the development of social skills in fourth-grade
secondary students at Mariscal Oscar Raimundo Benavides Educational
Institution, Iquitos, in 2023. An evaluative, longitudinal, field, and univariate
design was used, with a total sample of 98 students, divided equally into an
experimental group of 49 students and a control group of 49 students. Data
collection was carried out through a survey and a social skills test, both
validated by experts. The results indicated that the role-playing program had a
positive and significant effect on improving the students' social skills. Although
both the experimental group and the control group started at a regular level,
the experimental group showed a notable improvement at the end of the
intervention. A reduction from 100% to 0% was observed in the percentage of
students at a regular level and an increase from 0% to 100% in the percentage
of students at a good level. In summary, the results support the effectiveness
of the role-playing program in developing and strengthening students' social
skills.

Keywords: Role-playing program, social skills, students, secondary school.

xii



INTRODUCCION

En el mundo moderno actual, las condiciones indican que las habilidades
sociales son mas decisivas que nunca. Las actividades planificadas
diariamente por los docentes se centran en el desarrollo de habilidades como
la comunicacion, asertividad y empatia. Este entorno cambiante y globalizado
requiere un nivel de interaccién oral y escrita, junto con la destreza de ser
asertivos al expresar pensamientos y sentimientos de manera honesta, directa
y precisa; respetando las ideas y creencias de los demas mientras defienden
sus propias opiniones. Asimismo, ser empéaticos resulta fundamental al poder
captar y comprender los sentimientos y pensamientos de otros, mostrandose
capaces de ponerse en su lugar. En consecuencia, las habilidades sociales
se han vuelto esenciales para la vida personal, profesional y social
(Hernandez et al., 2018).

La habilidad social capacita a las personas para expresarse de manera clara,
coherente y precisa, desarrollando competencias comunicativas y sociales
que les permiten comprender y desenvolverse eficazmente en su entorno.
Ademaés, les habilita para la determinacion de acciones, la labor en equipo, la
resolucion de conflictos, la adaptabilidad a los cambios, el control emocional
y la capacidad para comunicar sus necesidades. Segun Economipedia (2020),
las habilidades sociales son las capacidades que permiten a los individuos
aplicar comportamientos especificos para resolver situaciones sociales de
manera efectiva. Esto implica la expresion respetuosa, clara y efectiva de los

sentimientos, asi como la capacidad de sentir empatia por los demas.

En la Institucion Educativa Mariscal Oscar Raimundo Benavides situada en
Iquitos, se observa una limitada incorporacion de habilidades sociales en los
proyectos educativos y programas de estudio de nivel secundario. Las clases
en este nivel tienden a ser predominantemente expositivas, donde los
estudiantes pasivamente reciben informacion del docente, resultando en un
proceso de ensefianza monétono y poco atractivo. Esta metodologia vertical

conduce a bajos niveles de aprendizaje.



Para evitar problemas de aprendizaje asociados con habilidades sociales
subdesarrolladas, es fundamental enfocarse en la habilidad de comunicacion.
Esto implica el desarrollo de la produccion oral y escrita, la percepcion auditiva
y de lectura, junto con el ejercicio de la escucha activa. La escucha activa se
traduce en la capacidad de prestar atencion y demostrar interés genuino en el
mensaje del interlocutor, lo que fomenta la participacion proactiva de los
alumnos en el aula al expresar sus ideas y responder preguntas con mayor

confianza y eficacia.

Ademas, es importante destacar que la expresion asertiva, una destreza que
se puede ensefiar y reforzar mediante técnicas cognitivas, mejora las
relaciones interpersonales dentro del grupo. La escucha activa, en patrticular,
promueve la empatia y una mejor comprensiéon de los demas al captar tanto
el contenido verbal como las sefales no verbales del mensaje. Esto permite
confirmar la comprension, proporcionar retroalimentacion y brindar apoyo

adecuado.

La falta de habilidades sociales puede tener un impacto negativo en la
autoestima, la expresion de deseos y opiniones, la capacidad para
relacionarse con otros, el desempefio escolar y el bienestar emocional. Los
estudiantes con habilidades sociales subdesarrolladas pueden experimentar
dificultades para desenvolverse en su entorno social y enfrentar obstaculos en
su desarrollo personal y académico. La investigacion se inicia formulando la
principal interrogante: ¢Cual es el efecto del programa educativo de role
playing en el mejoramiento de las habilidades sociales en estudiantes de
cuarto grado de secundaria en la Institucibn Educativa Mariscal Oscar
Raimundo Benavides, Iquitos 2023? Asimismo, se plantea el objetivo general
de evaluar el impacto del programa educativo de role playing en el desarrollo

de habilidades sociales en los estudiantes de dicha institucion.

Para abordar esta problematica, una solucion efectiva es la implementacién
de un programa educativo de role playing o juego de roles, donde los
estudiantes representan situaciones de la vida real asumiendo roles

especificos.



Este enfoque proporciona numerosos beneficios para el cultivo de habilidades
interpersonales como asertividad, empatia, resolucién de conflictos, toma de
decisiones y autoestima. Es esencial definir claramente los objetivos del
programa Yy las habilidades a mejorar, diseflar escenarios adecuados
atendiendo a las preferencias y requerimientos de los aprendices, asignar
roles explicando sus caracteristicas y expectativas, establecer reglas y
duracion del juego, y proveer el material necesario. Durante la actividad, se
supervisa la interaccion de los estudiantes, brindando apoyo vy
retroalimentacion segun sea necesario. Al finalizar, se lleva a cabo una
evaluacion reflexiva para identificar logros, areas de mejora y proponer
ajustes, siguiendo las recomendaciones de Garcia 'y Gomez (2019), quienes
destacan que el Role Play mejora la habilidad de hablar de los estudiantes en

distintas situaciones al fomentar la interaccion.

Los antecedentes que respaldan los resultados de la investigacion incluyen un
estudio realizado por Carnicero, J, Garrote y Lopez (2023), donde se
identifican cambios positivos en los comportamientos de los participantes,
especialmente en la gestion de situaciones conflictivas que son abordadas con
estrategias pacificas y actitudes dialogantes. Asimismo, un estudio llevado a
cabo por Chinchay en 2022 destaca el impacto significativamente positivo (p
< 0.05) del programa en destrezas sociales esenciales como autoafirmacion,
interaccion amor propio y determinacién, respaldando que el programa de role
playing fortalece de modo sustancial las destrezas interpersonales de los

alumnos, mejorando cada una de sus dimensiones.

Este estudio reviste una gran relevancia al abordar la mejora de las
habilidades sociales en los sujetos investigados mediante un programa
educativo de role playing. Las habilidades sociales son fundamentales en el
desarrollo integral de los individuos, impactando su desempefio académico,
relaciones interpersonales y éxito en la vida. Al enfocarse en fortalecer estas
habilidades desde una edad temprana, se estan sentando las bases para que
los estudiantes puedan funcionar de manera eficiente en el entorno actual,
contribuyendo a su bienestar emocional, social y laboral a lo largo de sus

vidas.



El aporte principal de esta investigacion es demostrar de manera concreta
como una intervencion especifica, aplicada en el grupo experimental, ha
producido una influencia beneficiosa en la evolucion de las destrezas sociales
de los individuos estudiados. Los resultados muestran claramente una mejora
significativa en las habilidades sociales de los participantes, evidenciada por
el incremento en la proporcién de estudiantes clasificados como nivel "bueno”
y la reduccion en aquellos en el nivel "regular”. Este aporte no solo resalta la
efectividad de la intervencion en cuestion, sino que también contribuye al
conocimiento cientifico al proporcionar evidencia concreta de como se pueden

mejorar las habilidades sociales en un contexto especifico.

Los hallazgos de esta investigacién sobre la mejora de las habilidades
sociales pueden aplicarse a nivel regional y nacional para desarrollar
programas educativos y de salud mental efectivos. Estos resultados podrian
influir en la creacion de estrategias en entornos educativos que promuevan un
ambiente escolar positivo y en la implementacién de programas de salud
mental comunitarios para fomentar el bienestar emocional. Asimismo, en el
ambito laboral, podrian utilizarse para disefiar programas de capacitacion que
mejoren las habilidades sociales de los directivos, docentes, trabajadores,

potenciando la comunicacion y la colaboracion en el lugar de trabajo.



1.1.

CAPITULO I: MARCO TEORICO

Antecedentes

Se han examinado las bases de datos de revistas cientificas indexadas,
y se han identificado investigaciones vinculadas con los propésitos de
la presenteinvestigacion:

Internacional

En el 2023 en Costa Rica se hizo un estudio que tuvo como objetivo
identificarsi la aplicacién de una metodologia de juego de rol contribuye
a mejoras en lainteraccion social entre jévenes con discapacidad
intelectual. Método. El estudio empled un disefio mixto y consistié en
un programa de intervencion breve de ocho sesiones, involucrando a
siete participantes en total. La recoleccion de datos se llevo a cabo
mediante técnicas cuali-cuantitativas, incluyendo la observacion
sistematica, directa y una Escala de Autoevaluacion de Habilidades
Sociales. Resultados. Se obtuvieron resultados modestos con la
intervencion. Se mostraron diferencias significativas a nivel general
mediante la prueba W de Wilcoxon. Se evidenciaron cambios en los
comportamientos de los participantes a través de las observaciones,
especialmente en la sustitucion rapida de respuestas agresivas por
estrategias pacificas y actitudes dialogantes (Carnicero, J, Garrote. y
Lopez, J. 2023)

Nacional

El objetivo de este estudio fue evaluar el impacto del juego de roles en
el fortalecimiento de habilidades sociales en estudiantes de primaria
multigradode una escuela en Sapillica, Ayabaca, durante 2023. Se
basaron las estrategias en el juego e interaccion, fundamentandose en
las teorias conductista, de aprendizaje social de Bandura y la teoria
Vygotskyana. Esta investigacion aplicada utilizé un enfoque cuantitativo
con un nivel explicativo, empleando un disefio preexperimental y
longitudinal. La muestra estuvocompuesta por 33 estudiantes. Las
habilidades sociales fueron medidasmediante técnicas de observacion
y una lista de cotejo con escala de Likert. Se adapté un programa de
actividades para estudiantes de primaria como variable independiente,

juego de roles. Los resultados indicaron un efecto positivo (p < 0.05)
5



del programa en las habilidades sociales, incluyendo asertividad,
comunicacién, autoestima y toma de decisiones. En resumen, las
habilidades sociales de los estudiantes fueron mejoradas
significativamente por el programa de juego de roles, fortaleciendo

cada uno de sus componentes principales (Chinchay, R. 2022).

En 2024, fue publicado un estudio cuyo objetivo fue optimizar las
habilidades sociales mas relevantes, enfocAndose en mejorar las
habilidades sociales basicas, avanzadas y relacionadas con los
sentimientos. Este programa fue disefiado para mejorar las habilidades
sociales de los alumnos de educacion secundaria. La metodologia se
baso6 en una revision sistematica mediante losprincipios establecidos de
PRISMA para el desarrollo y mejora de trabajos de revisién. La
estrategia del estudio incluyd la seleccion de articulos cientificos
publicados entre 2018 y 2023. Se realiz6 una indagacién de
publicaciones cientificas indexadas en repositorios electronicos,
analizando 20 articulos y seleccionando 15 para este estudio. Se
concluye que las habilidades sociales se manifiestan en diversas
situaciones de la vida cotidiana y pueden ser influenciadas tanto

positiva como negativamente (Grados, et.al. 2024).

En 2023, se condujo este estudio con la meta de evaluar si las
destrezas sociales en nifios de 5 afios de una institucion educativa
preescolar en Cajamarca mejoran mediante el programa de
dramatizacién. El tipo de investigacion fue aplicada, con disefio
cuasiexperimental. La muestra estuvo compuesta por 40 nifios, y se
utilizé la lista de chequeo de Goldstein. El programa, estuvo basado en
la dramatizacion, e incluyé 12 sesiones. A travésde la prueba U de
Mann-Whitney, que mostré diferencias significativas en las
puntuaciones entre el grupo de control (p > 0.005) y el grupo
experimental (p< 0.005) en las fases de pretest y postest, se evidencio
la efectividad del programa. Se concluy6 que las habilidades sociales de
los niflos participantes fueron mejoradas significativamente por el

programa de dramatizacion (Vera,L. 2023).



Local
Se revisaron exhaustivamente las bases de datos y repositorios de
diversas instituciones, sin encontrar investigaciones de relevancia.

Bases teodricas

1.2.1 Programa educativo de role playing

1.2.1.1 Definicion
Un programa educativo es aquel que incluye estrategias
disefladas para ser aplicadas por los estudiantes, con el
objetivo de promover la formacion integralde los nifios en
el aula. Este programa busca mejorar el nivel educativo,
priorizando el pensamiento critico y reflexivo, y
permitiendo el desarrollo de sucapacidad de expresiéon de
acuerdo con sus necesidades. (Programa de estudio
2011, p.8).

Es un documento educativo estructurado y especificado
en un proceso pedagdgico, proporcionando al docente
una guia sobre los contenidos, las acciones y propositos
a conseguir. Pérez Porto, J., Merino, M. (2013), en ese
sentido se tendra un instrumento de gestion curricular que
permitira desarrollar contenidos para mejorar la

problematica en estudio.

El programa educativo se basa en el role playing, que es
un aprendizaje vivencial, donde se aplica la técnica de
Role — Playing donde se promueve un aprendizaje
significativo y trascendental en los estudiantes mediante
una metodologia activa, logrando que se impliquen, se
responsabilicen y analicenlos roles que desempefian y los
relatos que encarnan. De esta manera, se fomenta la
labor en equipo, la determinacion de acciones, la
creatividad y la inventiva en cada estudiante.
1.2.1.2 Role playing
Para ilustrar un problema o informacion pertinente a los

contenidos del curso, se utiliza la dramatizacion
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espontanea de una situacién real o hipotética. Lospapeles
son desempefiados por los estudiantes y pueden ser
intercambiados, permitiéndoles asumir diferentes roles.
De esta forma, se comprenden las diversas perspectivas

del contexto.

No es necesario que las intervenciones de los estudiantes
sigan un guion fijo,aunque se requiere una delimitacion y
planificacion antes de llevar a cabo el ejercicio. La
empatia y la comprension hacia los demas son
trabajadas mediante la técnica del juego de roles; con la
practica continua, los sentimientos, actitudes y valores
propios, asi como las caracteristicas de la conducta en
ciertos casos, pueden ser reconocidos por los alumnos.
Ademas,la aceptacion de los demas, la resolucion de
conflictos y la asuncion responsable de decisiones son

fomentadas por esta técnica.

La técnica del Role-Playing no solo involucra a los
actores, sino que también se extiende a todo el grupo,
sumergiéndolos en una experiencia que se sientecomo la
vida real. Esto subraya la importancia de esta técnica, ya
gue permite la participacion completa de todos los
miembros del equipo. La actuacién es espontanea, sin
uso de guiones o0 ensayos; los actores se sumergen

completamente en sus funciones como si fueran reales.

Para llevar a cabo representaciones de este tipo, es
fundamental que el grupo tenga cierta capacidad y
madurez. Se debe definir claramente el tema, el objetivo
o el problema que se va a representar, asi como el
momentoespecifico que se desea mostrar. Esto ayudara
a determinar los personajes ylos roles de cada uno. El
grupo puede decidir el problema o la situacion a
representar antes o durante la sesion. Todos los

miembros del grupo contribuyen a precisar y mejorar el
8



escenario, tratando de imaginar las circunstancias, el
momento adecuado y el comportamiento de los

participantes.

Como menciona Martinez M. (2006), "El grupo debe tener
cierta capacidad y madurez para hacer este tipo de
representaciones. Hay que aclarar bien el tema, el
objetivo o el problema que se va a representar, asi como el
'momento’ que se va a mostrar" (p. 223). Esto
proporcionara el material necesario para que los
intérpretes puedan expresar de manera mas precisa el
contexto real. Ademas, el grupo optara por definir una
estructura para la dramatizacion o permitir la
improvisacion de los actores.

1.2.1.3 Desarrollo de aprendizajes con la técnica del role —
playing

El Role-Playing permite que los estudiantes aprendan
directamente al vivenciar la situacibn que estan
estudiando. Al asumir roles, dan vida a la situacion,
creando un ambiente de interés y estudio. Esta técnica
promueve eldesarrollo del lenguaje asertivo y fomenta la
comunicaciény la participacién del grupo. Ademas, facilita
el andlisis critico y la discusibn de situaciones
probleméticas a través de conversaciones entre los
miembros del grupo.

Desarrollo de la técnica del role - playing en el proceso de

aprendizaje (Martinez-Riera - 2009):

Puesta en escena

Los intérpretes inician la escena con naturalidad,
adoptando sus roles con espontaneidad y objetividad para
reflejar la situacion definida. Si se haplanificado una
estructuray caracteristicas detalladas para los personajes,
losintérpretes las seguiran para lograr una representacion

objetiva. Si solo se haestablecido la situacion basica y los



roles, los intérpretes deberan esforzarse en crear sus
personajes. El desarrollo de la accidn no se interrumpe a
menosque sea necesario. El grupo mantiene un ambiente
propicio, mostrandointerés y participacion emocional. La
actitud de los espectadores influye en los intérpretes.
Cuando se juzga que se ha conseguido informacion
pertinente o material ilustrativo, el docente suspende la

actividad para empezar el debate del asunto.

Opiniones y deliberacion

Se comenta y discute sobre la representacion, esto es
liderado por el responsable. Los intérpretes expresan sus
impresiones y emociones durantela actuacion, lo que les
permite defender su labor y evitar objeciones.
Posteriormente, todo el grupo comparte sus impresiones,
hace preguntas a los a los actores, analiza el progreso de
la escena y propone. En algunos casos, se puede repetir
la escena segun las criticas y sugerencias recibidas. Los
intérpretes pueden intercambiar roles 0 nuevos
participantes pueden asumir los actores. Finalmente, se
extraen conclusiones sobre la materia en discusion, el
cual es fundamental en el Role-Playing, ya que la
representacioninicial sirve para introducir al grupo en el
problema, pero la discusion en grupoes esencial para
analizarlo en profundidad. Se le debe dedicar al menos

mediahora.

1.2.2 Habilidades sociales
1.2.2.1 Definicion
El concepto de habilidades sociales, abordado desde una
perspectiva educativa, se define como un conjunto de
comportamientos interpersonales, competencias 0
destrezas sociales que facilitan al individuo interactuar
con los demas. Las destrezas sociales como la capacidad
para comunicarse con los demas en un contexto social
particular, de una forma que es socialmente apreciada o
10
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aceptada y a la vez provechosa para los demés. Caballo
(2006) define las habilidades sociales como conductas en
relaciones interpersonales que expresan emociones,
posturas, deseos, opiniones o derechos de manera
apropiada y considerada, resolviendo las dificultades

inmediatas sin aumentarconflictos por venir (p. 66).

Monjas (2000) las describe como comportamientos
especificos para tareas interpersonales, adquiridos y
aprendidos, no como rasgos de personalidad (p. 28),
diferenciandolas de la competencia social como una
evaluacion general.Este programa educativo se enfoca en
el desarrollo de habilidades sociales através del role-
playing. Los estudiantes trabajaran en areas como la
comunicacién, la asertividad y la empatia para abordar
problemas como la falta de confianza, la timidez y la baja

autoestima.

Funciones e importancia de las habilidades sociales
Funciones

Una vez comprendidas las habilidades sociales, es
esencial entender su utilidad en la interaccion social.
Estas habilidades se manifiestan en diversasfunciones
como: Equilibrar, dar y recibir en las relaciones; es
esencial asumirroles adecuados y practicar la empatia;
son cruciales contar con habilidades para liderar y seguir
instrucciones, colaboracién, trabajo en equipo, expresion
de opiniones, expresion de afecto, empatia, ayuda mutua,
asertividad, fortalecimiento de la  autoestima,
comunicacion y desarrollo de valores. Se distribuyen en
tres ambitos: aprendizaje para la interaccién, actitudes
gue mejoran la interaccidbn y confianza personal.
Establecer estas habilidades en el repertorio conductual
beneficia las relaciones sociales y aporta ventajas

personales y sociales a largo plazo (Cabrera Hernandez,
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2013)

Importancia

Las habilidades sociales facilitan nuestra capacidad para
interactuar con los demas, integrarnos y comunicarnos de
manera eficaz. Estas competencias tienen un impacto
significativo en numerosas areas de la vida cotidiana.
Existen personas cuyas destrezas son bastante limitadas
y, aun asi, son grandes triunfadores tanto en Io
profesional como en lo personal. Lo positivo es que
cualquier habilidad puede ser adquirida y mejorada con la
practica, esdecir, se puede entrenar para desarrollarla y
fomentar relaciones satisfactorias con otras personas
facilita el desarrollo y la sustentacion de una autoestima
saludable (G Valencia - 2017).

1.2.2.3 Teorias sobre habilidades sociales
Existen varias teorias que intentan explicar el desarrollo y
funcionamiento de las habilidades sociales. A
continuacion, se presentan las principales teorias:Teoria
del aprendizaje social de Bandura:
Bandura, A. (1977), planteé que las habilidades sociales
se adquieren principalmente a través de la observacion y
la imitacion de los comportamientos de los demas. Esta
teoria destaca la importancia del modelado y la
autoeficacia, es decir, la creencia en la propia capacidad
para realizar tareas especificas.
Teoria del desarrollo cognitivo de Piaget:
Piaget, J. (1972) sugiri6 que las habilidades sociales se
desarrollan a través de la interaccion con el entorno y la
experimentacion. Segun Piaget, los nifios pasan por
diferentes etapas de desarrollo cognitivo que influencian
su capacidad para comprender y manejar las

interacciones sociales.
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Teoria del aprendizaje social y emocional (SEL):

Esta teoria se centra en la integracién del aprendizaje
emocional y social en el curriculo educativo. Propone que
las habilidades sociales se desarrollan a través de
practicas educativas que ensefian a los estudiantes a
manejar sus emociones, establecer relaciones positivas,
y tomar decisiones responsables(Casel,2020)

Teoria de la competencia social:

Esta teoria sugiere que las habilidades sociales consisten
en una serie de competencias que son esenciales para
interactuar de manera efectiva con los demas. Estas
competencias incluyen la empatia, la asertividad, la
comunicacién efectiva, y la resolucion de conflictos
(Gresham, F. M., & Elliott,S. N. 1990).

Teoria de la mente:

Relacionada con la psicologia del desarrollo, esta teoria
propone que la capacidad para comprender los estados
mentales de los demas, como sus pensamientos, deseos
y emociones, es fundamental para el desarrollo de las
habilidades sociales. Esto permite a los individuos prever
y responder adecuadamente a las acciones de los demas
(Wellman, H. M., & Liu, D. 2004).

Estas teorias ofrecen distintos enfoques y explicaciones
sobre cdmo sedesarrollan y funcionan las habilidades
sociales, para la investigacion se hantomado en cuenta
para disefiar intervenciones y programas educativos
destinados a mejorar la competencia social en diferentes

contextos.

Dimensiones de las habilidades socialesDimensién:
Asertividad

La comunicacién asertiva implica expresion honesta y
equilibrada de pensamientos e ideas sin perjudicar a otros
(Roca, 2014). Es esencial para las habilidades sociales,
siendo la autoafirmacion y la defensa de los derechos

13



personales parte de su definicibn (Roca, 2014, p. 14).
Segun Riso (2013), seruna persona asertiva implica la
capacidad de ‘ejercer y/o defender' los derechos
individuales, como decir 'no', expresar una opinion
contraria, y entraren desacuerdo con otros, todo ello sin
ser manipulado y expresando sentimientos negativos
(Contreras y Contreras, 2015, p. 4).

La asertividad se sitta en el equilibrio entre someterse y
dominar, lo que implica defender los derechos propios sin
causar dafio a otros (Ruiz Arias, Nobles Montoya y Ruiz
Otero, 2015). Segun Castanyer (citado por los autores
mencionados), la asertividad se considera un camino
hacia la autoestima y lacapacidad de relacionarse en
igualdad, evitando jerarquias. Ademas dellenguaje verbal,
la comunicacion involucra elementos como el contacto
visual,el tono de voz, la eleccion precisa del lenguaje y el
uso de enunciados claros, completos y coherentes.
También es crucial cultivar la escucha activa para lograr
una comunicacion efectiva y relaciones interpersonales
armoniosas. Por ultimo, los gestos y la postura corporal
desempefian un papel fundamentalen la comunicacion
(Estrella, 2011).

Dimension: La comunicacion

Para lograr una convivencia adecuada, es necesario que
se aprenda ainteractuar con los demas, dado que el ser
humano vive en sociedad. La comunicacion es el medio
esencial para relacionarse, y dependiendo de cémo se
realice, se tendra una vida mas o menos tranquila. La
comunicacién se define como el conjunto de procesos
fisicos y psicolégicos mediante los cualesuna o varias
personas (emisores) se conectan con una O varias
personas (receptores), transmitiendo un mensaje con el
fin de obtener una respuesta. Segun Pérez Martinez y

Garcia Galera (2015), la comunicacion se distingue por su
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ubicuidad, ya que esta presente en todas partes, dado
gue, en cierto sentido, todo ser vivo o inanimado comunica

algo o tiene la capacidad de hacerlo (p. 19).

La comunicacion se lleva a cabo mediante la emision de
sefales como sonidos, gestos, olores, entre otros, con el
propésito de transmitir un mensaje que provoque una
accioén o reaccion en los receptores. Comprendida como
elacto de transmitir informacién, la comunicacion es un
proceso interactivo en el que la conducta de una persona

estimula la conducta de otra.

Dimensidon: La empatia

La empatia se define como la capacidad de una persona
para ponerse en el lugar de otra, comprendiendo su
perspectiva, reacciones y sentimientos. Es también
conocida como la habilidad de "ponerse en los zapatos
del otro" y visualizar como es la vida para esa persona,
incluso en situaciones desconocidas. La empatia facilita
la aceptacion de personas diferentes y mejora las
interacciones sociales. Como sefialan Mestre y Frias, en
las Ultimasdécadas se ha destacado la importancia de la
empatia en la predisposicion prosocial de las personas y
su papel inhibidor en la agresividad (Pérez, Leon, &
Quijano, 2017).

La empatia abarca respuestas emocionales y la
capacidad de tomar una perspectiva cognitiva y afectiva
de los deméas (Garaigordobil, 2011, p. 217). Esta
habilidad, en sus diversas dimensiones, desencadena
emociones que influyen en procesos pedagdgicos como
el desarrollo personal, la gestion de conflictos y la
conciencia del aprendizaje (Barria, 2016; Varela, 2010).
Desdela perspectiva de la relacion profesor-alumno, la
empatia facilita la construccion del conocimiento al

promover la comprension mutua y la reflexion. Educar con
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empatia implica fomentar interacciones que busquen
comprender al otro como a uno mMismo y promover
espacios dialégicos, comprensivos y reflexivos en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

La empatia implica tanto lo que la persona manifiesta y se
puede observar, como lo que guarda y no se puede ver o
expresar con palabras. Asi, al experimentar lo que el otro
experimenta, saber lo que el otro esta viviendo y
reaccionar con comprension ante la situacion del otro, la
empatia se convierteen un proceso de percepcidn-accion
(Toro, 2013).

2.3. Definicion de términos basicos
Se refiere a la habilidad de ajustarse y adaptarse de manera flexible a
diferentes situaciones sociales y cambios en el entorno, demostrando
capacidad de respuesta y flexibilidad en la actuacion.
Asertividad:
Habilidad de expresar de manera clara, directa y respetuosa los propios
deseos, necesidades y opiniones, defendiendo los derechos personales
sin agredir ni someterse a los demas.
Autocontrol emocional:
El autocontrol emocional es la capacidad de una persona para gestionar
y regular sus propias emociones de manera efectiva, manteniendo la
calma y la compostura en situaciones de estrés o conflicto, y
respondiendo de manera adecuada y equilibrada a los estimulos
emocionales.
Comunicacion:
La comunicacion es el proceso mediante el cual se intercambian
informacion,ideas, sentimientos y mensajes entre individuos, a través de

diversos medios y canales, para lograr comprension y conexién mutua.

Empatia:
Habilidad de entender y experimentar los estados emocionales y
sentimientosde las personas, mostrando una identificacion y resonancia

emocional con suestado emocional.
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Escucha activa:

Es la destreza de tomar de manera total una atencion comprensiva a lo
gue expresan los otros, demostrando un interés verdadero, formulando
preguntas pertinentes y mostrando empatia durante la interaccion
comunicativa.

Habilidad:

Se describe como una destreza, aptitud o capacidad que puede ser
innata o adquirida, que permite a una persona desempefar tareas
especificas de manera eficaz.

Habilidades sociales:

Se comprenden como el conjunto de tacticas conductuales y habilidades
para implementar estas acciones adecuadamente en situaciones
sociales,facilitando la interaccion interpersonal de manera efectiva.
Programa educativo:

Se define como un documento que estructura y detalla un proceso
pedagogicoplanificado y organizado.

Role playing:

Se refiere a una técnica interactiva de dinamica de grupo que involucra
la representacion de roles y situaciones para fomentar la participacion y
el aprendizaje experiencial.

Resolucion de conflictos:

Se refiere a la habilidad para manejar y solucionar desacuerdos o
disputas demanera pacifica y constructiva, con el objetivo de buscar
acuerdos beneficiosos para todas las partes involucradas.

Trabajo en equipo:

Se define como la habilidad para colaborar y cooperar con otros
individuos, compartiendo responsabilidades, respetando las ideas y
contribuciones de todos los miembros, y trabajando de manera conjunta

hacia metas comunes.
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CAPITULO II: VARIABLES E HIPOTESIS

2.1. Variables y su operacionalizacion.
2.1.1 Definiciones conceptuales

Variable independiente: Programa educativo role playing

El programa educativo de role playing consiste en actuaciones o
representaciones de un papel de una situacion real o imaginaria.
Se usard para desarrollar habilidades, ensayar conductas, observar
interacciones y trabajar recuerdos en los participantes que se
ponen en la piel de otras personas y aceptan una identidad ficticia.
En el aula, el role playing permite alos alumnos asimilar los
conceptos de una forma mas practica y amena, siendo actores
activos de su aprendizaje. En los procesos de seleccion de
personal, el role playing permite a los candidatos demostrar sus
competenciasy habilidades sociales a los evaluadores observar su

desemperio en un entorno simulado.

Variable dependiente: Habilidades sociales

Las aptitudes sociales son el conjunto de conductas, ideas y
sentimientos que facilitan la comunicacion, las relaciones y el
respeto entre las personas, incluyen aspectos como la
comunicacion, la empatia y la asertividad, que les permiten
relacionarse de manera efectiva y apropiada con otras personas en
distintos contextos sociales. Estas aptitudes son vitales para
establecer relaciones positivas, comunicarse de manera clara y
respetuosa, abordar conflictos de manera constructiva y ajustarse

a diversas situaciones sociales.

2.1.2 Definiciones operacionalesVariable independiente:
No se operacionaliza
Variable dependiente:

Ver Anexo 2.
2.2. Formulacion de la hipotesis.

Hipotesis general.
El programa educativo de role playing mejora significativamente las
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habilidades sociales en estudiantes de cuarto grado de secundaria en la

Institucion Educativa Mariscal Oscar Raimundo Benavides, Iquitos 2023.

Hipdtesis especificas.

a. El programa educativo de role playing mejora significativamente la
comunicaciéon en estudiantes de cuarto grado de secundaria en la
Instituciébn Educativa Mariscal Oscar Raimundo Benavides, Iquitos
2023.

b. El programa educativo de role playing mejora significativamente la
empatia en estudiantes de cuarto grado de secundaria en la
Instituciébn Educativa Mariscal Oscar Raimundo Benavides, Iquitos
2023.

c. El programa educativo de role playing mejora significativamente la
asertividad en estudiantes de cuarto grado de secundaria en la
Institucibn Educativa Mariscal Oscar Raimundo Benavides, lquitos
2023.
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CAPITULO Illl: METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de lainvestigacion.

Tipo de investigacion.

La investigacion realizada es de tipo evaluativa. Segun Hurtado de Barrera
(2021), "la investigacion evaluativa se emplea para medir la eficacia de
una intervencién o programa" (p. 114). Lo cual se articula con el propésito
de evaluar el efecto del programa de juego de roles en el desarrollo de las

habilidades sociales de los estudiantes.

Disefio de investigacion.

Creswell (2018) describe el disefio de investigacion como estrategia para
abordar un problema de investigacion (p. 27).

En ese sentido, se adoptd un disefio de campo, ya que se llevo a cabo la
recoleccion de datos en la ubicacién donde ocurren los fendmenos de
interés,en lugar de un entorno de laboratorio controlado (Cozby, 2018, p.
186).

Hurtado (2021) sostiene que el disefio de la investigacion, segun su
temporalidad, es longitudinal, dado que se realizan mediciones al inicio y
al final del estudio, lo cual se realiz6 en la investigacion.

Segun Hurtado de Barrera y Tovar Caro (2017), se clasific6 como
cuasiexperimental al comparar un grupo experimental con un grupo de
controlsin una estimacién aleatoria de los participantes. Lo cual se aplicé
porgue se llevaron a cabo mediciones antes y después de la intervencion.
Por lo tanto, el estudio fue cuasiexperimental, con pre-test, post-test y

grupo control.

Esquema que resume el

disefio: GE: 01 X 03
GC. 02 -- 04

Leyenda:

GE: Grupo de

experimento.GC: Grupo

control
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X: Aplicacion del programa role playing.
--: No se aplica programa

01: Prueba entrada al grupo de experimento
02: Prueba de entrada al grupo control

03: Prueba de salida al grupo de
experimento04: Prueba de salida al grupo

control

3.2. Poblacién y muestra.

3.2.1 Poblacién N=454
La poblacién estuvo constituida por 454 estudiantes matriculados
en los turnos de mafanay tarde de la |.E. Mariscal Oscar Raimundo

Benavides, distribuidos de la siguiente manera:

Poblacién segun Turno mafiana:

IE. MARISCAL OSCAR R. CANTIDAD DE ESTUDIANTES
BENAVIDES HOMBRES MUJERES TOTAL
4° A 17 18 35
4°B 14 22 36
4°C 16 16 32
4°D 31 05 36
4° E 32 04 36
4°F 16 19 35
4° G 07 24 31
4°H 22 14 36
TOTAL 155 122 277

Poblacién segun Turno tarde:

IE. MARISCAL OSCAR R. CANTIDAD DE ESTUDIANTES
BENAVIDES HOMBRES  MUJERES TOTAL

4° 23 1 24

4°3 26 3 29

4° K 21 4 25

4°L 18 6 24

4°LL 24 3 27

4°M 17 8 25

4°N 20 3 23

TOTAL 149 28 177
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3.2.2 Muestreo
El método de muestreo utilizado fue no probabilistico por
conveniencia.Hurtado de Barrera y Tovar Caro (2017) indicaron
gue un estudio es cuasiexperimental cuando se compara un grupo
experimental con un grupo de control, sin realizar una asignacion

aleatoria de los participantes.

3.2.3 Muestra n=49
La muestra estuvo conformada por 49 estudiantes del turno tarde
de la I.E. Mariscal Oscar Raimundo Benavides. EI grupo
experimental incluyd a 24 estudiantes del 4°L, mientras que el

grupo de control estuvo compuesto por 25 estudiantes del 4°K.

CANTIDAD DE ESTUDIANTES

IE. MARISCAL OSCAR R. BENAVIDES HOMBRES MUJERES TOTAL

4° K 21 4 25
4° L 18 6 24
TOT 49
AL

3.2.4 Criterios de seleccion de inclusion y exclusion
Los criterios de inclusién adoptados en el estudio fueron: estar
matriculados en la I.E. Mariscal Oscar Raimundo Benavides,
pertenecer al turno tarde, estaren el 4° grado en las secciones 4°L
(grupo experimental) o 4°K (grupo de control), y haber aceptado

voluntariamente patrticipar en el estudio.

Por otro lado, los criterios de exclusion incluyeron a estudiantes
del turno mafiana, aquellos que no pertenecian a las secciones
especificas del 4° grado, y aquellos que no dieron su

consentimiento para participar.

Estos criterios garantizaron que la muestra fuera consistente y

relevante paralos objetivos del estudio.

3.3. Técnicas e instrumentos.
3.3.1Técnicas de recoleccién de datos.

Babbie (2021) definio una encuesta como "una herramienta de
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3.4.

3.5.

investigacién que involucra la recopilacion de datos a través de un
cuestionario estandarizado que se administra a una muestra
representativa de personas” (p. 139). En este estudio, la técnica de
recoleccion de datos utilizada fue la encuesta.

3.3.2 Instrumentos de recoleccion de datos.
El instrumento utilizado fue un test de habilidades sociales, que se
administréal inicio y al final del programa role playing, tanto al

grupo de control como al grupo experimental.

Procedimientos de recoleccion de datos.

El proceso de investigacion siguié un enfoque sistematico. Primero, se
obtuvo el permiso de la direccién de la institucion, asegurando el
cumplimiento de todas las normativas y consideraciones éticas. Luego,
se colabord estrechamente con los profesores para integrar el estudio
en el entorno educativo. El instrumento de medicion fue disefiado
especificamentepara evaluar las habilidades sociales de los estudiantes
Yy, posteriormente, validados por un panel de expertos para garantizar su
fiabilidad y validez.

Luego, se administraron las pruebas iniciales a ambos grupos
(experimentaly control) para establecer una linea base. A continuacion,
se implemento el programa educativo de role playing durante un periodo
definido. Al finalizar el programa, se aplicaron nuevamente las pruebas
a ambos grupos para medir cualquier cambio en las habilidades
sociales.

Finalmente, los datos recolectados se sometieron a un andlisis
estadistico utilizando técnicas apropiadas para identificar diferencias
significativas entrelos grupos antes y después de la intervencion. Este
enfoque permitio obtenerconclusiones basadas en evidencias cientificas

sobre la eficacia del programa educativo.

Técnicas de procesamiento y analisis de los datos.
Procesamiento de la informacion
Para el procesamiento de datos, se empleé el programa SPSS IBM v27,

complementado con una hoja de Excel que funcion6 como registro y
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3.6.

gestion de la base de datos.

Andlisis de los datos.

El analisis descriptivo de los datos se realiz6 a través de la presentacion
y comparacion de los niveles de habilidades sociales y sus dimensiones
en lasfases de Pretest y Postest para los grupos control y experimental,
utilizando tablas y figuras para visualizar claramente los cambios en el
desempeiio de los estudiantes a lo largo del estudio.

Para el analisis inferencial, se aplicé la prueba no paramétrica de rangos
consigno de Wilcoxon, dado que los datos no seguian una distribucion
normal, como se confirmd mediante el analisis de normalidad con el
estadistico de Shapiro-Wilk. Esta prueba se utilizé para comparar las
diferencias en habilidades sociales entre las fases de Pretest y Postest
para cada grupo, permitiendo determinar si las mejoras observadas eran
estadisticamentesignificativas. Se establecié un nivel de significancia (a)
de 0.05 para evaluarla relevancia de los resultados y tomar decisiones
basadas en la aceptacion orechazo de la hipotesis nula en relacion con

la mejora de las habilidades sociales de los estudiantes.

Aspectos éticos.

Se respeto a los estudiantes en todos los aspectos integrales de su
persona, asegurando su bienestar fisico, emocional y social. La
informacion obtenida de cada estudiante fue cuidadosamente
salvaguardada, cumpliendo con estrictas normas de confidencialidad.
No se divulgé ningun tipo de informacion personal, garantizando que los
datos fueran utilizados exclusivamente para los fines del estudio y
preservando la privacidad y el anonimato de los participantes en todo
momento. Ademas, se obtuvo el consentimiento informado de cada
estudiante y sus padres o tutores, asegurando su plena comprension y

acuerdo con los procedimientos yobjetivos de la investigacion.
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CAPITULO IV: RESULTADOS
4.1 Analisis descriptivo

Tabla N° 1. Nivel de Habilidades Sociales en las etapas Pretest y Postest

delgrupo control y grupo experimental

Grupo Control Grupo Experimental
Pretest Postest Pretest Postest
Nivel f % f % f % f %
Deficiente 0 .0% 0 .0% 0 .0% 0 .0%
Regular 49  100.0% 49  100.0% 49 100.0% 0 .0%
Bueno 0 .0% 0 .0% 0 .0% 49 100.0%
Total 49  100.0% 49  100.0% 49 100.0% 49 100.0%

Fuente: Prueba entrada y salida

Figura N° 1. Nivel de Habilidades Sociales en las etapas Pretest y Postest

delgrupo control y grupo experimental

Nivel de Habilidades Sociales
100.0% 100.0% 100.0% 100.0%
100%
90%
80%
@ 70%
‘E 60%
Q 50%
o 40%
e 30%
20%
10%
0%
Pretest Postest Pretest Postest
Grupo Control Grupo Experimental
B Deficiente M Regular Bueno

Fuente: Prueba entrada y salida

Enla Tabla 1y Figura 1, se presentan los niveles de Habilidades Sociales
enlas fases de Pretest y Postest para los grupos control y experimental:
deficiente (30 a 60), regular (61 a 90) y bueno (91 a 150). Ambos grupos
comenzaron con una linea base de estudiantes en nivel regular. En el
grupo experimental, se observé una disminucion del porcentaje de
estudiantes en nivel regular (de 100% a 0%) y un aumento total en el nivel
bueno (de 0% a 100%).
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Tabla N° 2. Nivel de la dimension Habilidades de comunicacién en las

etapasPretest y Postest del grupo control y grupo experimental

Grupo Grupo Experimental

Control
Nivel Pretest Postest Pretest Postest

f % f % f % f %

Deficiente 0 .0% 0 .0% 0 .0% 0 .0%
Regular 49 100.0% 49 100.0% 49 100.0% 0 .0%
Bueno 0 .0% 0 .0% 0 .0% 49 100.0%
Total 49 100.0% 49 100.0% 49 100.0% 49 100.0%

Fuente: Prueba entrada y salida

Figura N° 2. Nivel de la dimensién Habilidades de comunicacion en las
etapasPretest y Postest del grupo control y grupo experimental

Nivel de la dimensidn Habilidades de
100.0 100.0 100.0 100.0
100%
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9
o 20%
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Pretes Postes Pretes Postes
Grupo Grupo
B Deficiente M Regular

En la Tabla 2 y Figura 2, se muestran los niveles de Habilidades de
Comunicacion en las fases de Pretest y Postest para los grupos control y
experimental: deficiente (5 a 10), regular (11 a 30) y bueno (31 a 50).
Ambos grupos comenzaron con participantes en nivel regular. En el grupo
experimental, se observé una reduccién en los estudiantes con nivel
regular (de 100% a 0%) y un aumento total en el nivel bueno (de 0% a
100%). Este analisis descriptivo sugiere que el programa mejora las

Habilidades de Comunicacion.
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Tabla N° 3. Nivel de la dimensién Habilidades de empatia en las etapas

Pretest y Postest del grupo control y grupo experimental

Grupo Control Grupo Experimental
Nivel Pretest Postest Pretest Postest
F % f % f % f %
Deficiente 0 .0% 0 .0% 0 .0% 0 .0%
Regular 49 100.0% 49 100.0% 49 100.0% 0 .0%
Bueno 0 .0% 0 .0% 0 .0% 49  100.0%
Total 49 100.0% 49 100.0% 49 100.0% 49 100.0%

Fuente: Prueba entrada y salida

Figura N° 3. Nivel de la dimension Habilidades de empatia en las etapas

Pretest y Postest del grupo control y grupo experimental

Nivel de la dimensién Habilidades de
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En la Tabla 3 y Figura 3, se presentan los niveles de Habilidades de
Empatia en las fases Pretest y Postest para los grupos control y
experimental: deficiente (5 a 10), regular (11 a 30) y bueno (31 a 50).
Ambos grupos comenzaron con estudiantes en nivel regular. En el grupo
experimental, se observé una reduccion en los estudiantes con nivel
regular (de 100% a 0%) yun aumento total en el nivel bueno (de 0% a
100%). Este analisis descriptivo indica una mejora en las Habilidades de
Empatia, que debe verificarse mediante el contraste de la segunda

hipotesis especifica.
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Tabla N° 4. Nivel de la dimensién Habilidades de asertividad en las etapas

Pretest y Postest del grupo control y grupo experimental

Grupo Grupo Experimental

Control
Nivel Pretest Postest Pretest Postest

f % f % f % f %

Deficiente 0 .0% 0 .0% 0 .0% 0 .0%
Regular 49 100.0% 49 100.0% 49 100.0% 0 .0%
Bueno 0 .0% 0 .0% 0 .0% 49 100.0%
Total 49 100.0% 49 100.0% 49 100.0% 49 100.0%

Figura N° 4. Nivel de la dimension Habilidades de asertividad en las
etapas Pretest y Postest del grupo control y grupo experimental

Nivel de la dimensién Habilidades de
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En la Tabla 4 y Figura 4, se muestran los niveles de Habilidades de
Asertividaden las fases de Pretest y Postest para los grupos control y
experimental: deficiente (5 a 10), regular (11 a 30) y bueno (31 a 50).
Ambos grupos comenzaron con participantes en nivel regular. En el grupo
experimental, se observé una reduccion en los estudiantes con nivel
regular (de 100% a 0%) yun aumento total en el nivel bueno (de 0% a
100%). Este analisis descriptivo sugiere que el programa mejora las
Habilidades de Asertividad.
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4.2 Analisis inferencial: Contraste de hipotesis

4.2.1 Prueba de normalidad

Tabla N° 5. Prueba de normalidad de Habilidades Sociales y dimensiones

Shapiro-Wilk

Diferencia Grupo Estadistico gl p
Habilidades Sociales  Control 746 49 .000

Experimental .929 49 .006
Habilidades de Control .805 49 .000
comunicacion Experimental .897 49 .000
Habilidades de Control .662 49 .000
empatia Experimental .889 49 .000
Habilidades de Control .580 49 .000
asertividad Experimental .867 49 .000

Datos obtenidos con Shapiro Wilk

En la Tabla 5, se realizé un andlisis de normalidad previo a las
comparaciones de las diferencias en Habilidades Sociales y sus
dimensiones en cada grupo. Se utilizé el estadistico de Shapiro-Wilk
debido al tamafio de la muestra (n = 49). Los p-valores obtenidos para
Habilidades Sociales y sus dimensiones fueron menores a .05 (p < .05),
indicando que no siguen una distribucién normal. Por ello, se utilizé la
prueba no paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon para las

comparaciones.
Hipotesis general

Hi: El programa de role playing mejora significativamente las habilidades
sociales en estudiantes de cuarto grado de secundaria en la Institucién
Educativa Mariscal Oscar Raimundo Benavides, Iquitos 2023.

Ho: El programa de role playing no mejora significativamente las
habilidades sociales en estudiantes de cuarto grado de secundaria en la
InstitucionEducativa Mariscal Oscar Raimundo Benavides, lquitos 2023.

El nivel de significancia establecido fue a = 0.05. La regla de decision
aplicadafue la siguiente: si el p-valor es mayor que a (p-valor > 0.05), no se
rechaza lahipétesis nula (HO); si el p-valor es menor que a (p-valor < 0.05),
se rechazala hipotesis nula (HO). Para las comparaciones estadisticas, se

empled la prueba no paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon.
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Tabla N° 6. Diferencias de muestras relacionadas de Habilidades Sociales

Pretest y Postest

Grupo N z Sig. p
bilateral
Habilidades Control Rangos 92 -.653 514 743
Sociales negativos
Postest - Rangos 13°
Pretest positivos

Empates 27¢
Experimental Rangos 02 -6.115 .000 .000
negativos
Rangos 49b
positivos

Empates oc

a. Habilidades Sociales Postest < Habilidades Sociales Pretest
b. Habilidades Sociales Postest > Habilidades Sociales Pretest

c. Habilidades Sociales Postest = Habilidades Sociales Pretest

En la Tabla 6, se presentaron las diferencias de las puntuaciones de
Habilidades Sociales en las fases Pretest y Postest para los grupos control
y experimental. En el grupo control, de 49 estudiantes, 13 obtuvieron
puntajes superiores en el Postest (Rangos positivos = 13). El p-valor
obtenido (p = .743)fue mayor que el nivel de significancia de .05 (p > .05),
indicando que no hubouna mejora significativa. En el grupo experimental,
todos los estudiantes mostraron puntajes superiores en el Postest
(Rangos positivos = 49). El p- valor (p = .000) fue menor que .05 (p < .05),
lo que llevo arechazar la hipotesisnula (HO), concluyendo que el programa
de role playing mejor6 significativamente las habilidades sociales de los
estudiantes de cuarto gradoen la Institucion Educativa Mariscal Oscar

Raimundo Benavides, lquitos 2023.
Hipotesis especifica 1

Hi: El programa de role playing mejora significativamente la comunicacion
enestudiantes de cuarto grado de secundaria en la Institucién Educativa
MariscalOscar Raimundo Benavides, Iquitos 2023.
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Ho: El programa de role playing no mejora significativamente la
comunicacion en estudiantes de cuarto grado de secundaria en la

Institucién Educativa Mariscal Oscar Raimundo Benavides, Iquitos 2023.

El nivel de significancia fijado fue a = 0.05. La regla de decision aplicada
fuela siguiente: si el p-valor es mayor que a (p-valor > 0.05), no se rechaza
la hipotesis nula (HO); si el p-valor es menor que a (p-valor < 0.05), se
rechazala hipotesis nula (HO). Para las comparaciones estadisticas, se

utilizoé la prueba no paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon.

Tabla N° 7. Diferencias de muestras relacionadas de la dimension

Habilidadesde comunicacion Pretest y Postest

Grupo N z Sig. p
bilateral
Habilidades de Control Rangos negativos 10* -1.126 .260 .870

comunicacion Rangos positivos 9b
Postest - Empates 30¢
Pretest Experimental Rangos negativos 0% -6.170 .000 .000

Rangos positivos ~ 49°
Empates o°

a. Habilidades de comunicacién Postest < Habilidades de comunicacion Pretest
b. Habilidades de comunicacion Postest > Habilidades de comunicacion Pretest

c. Habilidades de comunicacion Postest = Habilidades de comunicacion Pretest

En la Tabla 7, se mostraron las diferencias de las puntuaciones de
Habilidadesde Comunicacién en las fases Pretest y Postest para los
grupos control y experimental. En el grupo control, de 49 estudiantes, 9
obtuvieron puntajes superiores en el Postest (Rangos positivos = 9). El p-
valor obtenido (p = .870)fue mayor que el nivel de significancia de .05 (p >
.05), indicando que no hubo una mejora significativa. En el grupo
experimental, todos los estudiantes mostraron puntajes superiores en el
Postest (Rangos positivos = 49). El p- valor (p =.000) fue menor que .05 (p
< .05), lo que llevé a rechazar la hipotesisnula (HO), concluyendo que el
programa de role playing mejoro significativamente la comunicacion en los
estudiantes de cuarto grado de secundaria en la Institucion Educativa

Mariscal Oscar Raimundo Benavides, Iquitos 2023
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Hipotesis especifica 2

Hi: El programa de role playing mejora significativamente la empatia en
estudiantes de cuarto grado de secundaria en la Institucion Educativa

MariscalOscar Raimundo Benavides, Iquitos 2023.

Ho: El programa de role playing no mejora significativamente la empatia
en estudiantes de cuarto grado de secundaria en la Institucion Educativa

MariscalOscar Raimundo Benavides, lquitos 2023.

El nivel de significancia fijado fue a = 0.05. La regla de decision aplicada
fuela siguiente: si el p-valor es mayor que a (p-valor > 0.05), no se rechaza
la hipétesis nula (HO); si el p-valor es menor que a (p-valor < 0.05), se
rechazala hipotesis nula (HO). Para las comparaciones estadisticas, se

utilizé la prueba no paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon.

Tabla N° 8. Diferencias de muestras relacionadas de la dimension

Habilidadesde empatia Pretest y Postest

Grupo N z Sig. p
bilateral
Habilidades Control Rangos negativos 92 -.802 423 212
de empatia Rangos positivos 10°
Postest - Empates 30°
Pretest Experimental Rangos negativos 0?2 -6.161 .000 .000

Rangos positivos 49°

Empates (0

a. Habilidades de empatia Postest < Habilidades de empatia Pretest
b. Habilidades de empatia Postest > Habilidades de empatia Pretest

¢. Habilidades de empatia Postest = Habilidades de empatia Pretest

En la Tabla 8, se presentaron las diferencias de las puntuaciones de
Habilidades de Empatia en las fases Pretest y Postest para los grupos
controly experimental. En el grupo control, de 49 estudiantes, 10 obtuvieron
puntajes superiores en el Postest (Rangos positivos = 10). El p-valor
obtenido (p =.212)fue mayor que el nivel de significancia de .05 (p > .05),
indicando que no hubouna mejora significativa. En el grupo experimental,
todos los estudiantes mostraron puntajes superiores en el Postest

(Rangos positivos = 49). El p-
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valor (p = .000) fue menor que .05 (p < .05), lo que llevé a rechazar la
hipoétesisnula (HO), concluyendo que el programa de role playing mejoré
significativamente la empatia en los estudiantes de cuarto grado de
secundaria en la Institucion Educativa Mariscal Oscar Raimundo

Benavides, Iquitos 2023.
Hipotesis especifica 3

Hi: El programa de role playing mejora significativamente la asertividad en
estudiantes de cuarto grado de secundaria en la Instituciéon Educativa
MariscalOscar Raimundo Benavides, lquitos 2023.

Ho: El programa de role playing no mejora significativamente la asertividad
enestudiantes de cuarto grado de secundaria en la Institucion Educativa
MariscalOscar Raimundo Benavides, lquitos 2023.

El nivel de significancia fijado fue a = 0.05. La regla de decision aplicada
fuela siguiente: si el p-valor es mayor que a (p-valor > 0.05), no se rechaza
la hipotesis nula (HO); si el p-valor es menor que a (p-valor < 0.05), se
rechazala hipétesis nula (HO). Para las comparaciones estadisticas, se

utilizé la prueba no paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon.

Tabla N° 9. Diferencias de muestras relacionadas de la dimension

Habilidadesde asertividad Pretest y Postest

Grupo N z Sig. p
bilateral
Habilidades de Control Rangos 42 -1.232 .10
asertividad negativos .218 9
Postest - Rangos 7°
Pretest positivos
Empates 38¢
Experimental Rangos 0?2 -6.188 .000 .00
negativos 0
Rangos 49P
positivos
Empates 0°

a. Habilidades de asertividad Postest < Habilidades de asertividad Pretest
b. Habilidades de asertividad Postest > Habilidades de asertividad Pretest

c. Habilidades de asertividad Postest = Habilidades de asertividad Pretest
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En la Tabla 9, se presentaron las diferencias de las puntuaciones de
Habilidades de Asertividad en las fases Pretest y Postest para los grupos
control y experimental. En el grupo control, de 49 estudiantes, 7 obtuvieron
puntajes superiores en el Postest (Rangos positivos = 7). El p-valor
obtenido (p = .109) fue mayor que el nivel de significancia de .05 (p > .05),
indicando que no hubo una mejora significativa. En el grupo experimental,
todos los estudiantes mostraron puntajes superiores en el Postest (Rangos
positivos = 49). El p-valor (p = .000) fue menor que .05 (p <.05), lo que llevo
a rechazar la hipétesis nula (HO), concluyendo que el programa de role
playing mejoro significativamente la asertividad en los estudiantes de cuarto
grado de secundaria en la Institucion Educativa Mariscal Oscar Raimundo

Benavides, Iquitos 2023.

34



CAPITULO V: DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Este estudio tuvo como finalidad evaluar el efecto del programa educativo de
role playing en el fortalecimiento de las habilidades sociales de los estudiantes
de cuarto grado de secundaria en la Institucion Educativa Mariscal Oscar
Raimundo Benavides, Iquitos, durante el afio 2023. Los resultados muestran
gue el programa tuvo un impacto considerable en las habilidades sociales de
los estudiantes, mejorando aspectos como la empatia, la comunicacion y la
asertividad en los alumnos de cuarto grado. Estos hallazgos indican que el
role playing es una herramienta efectiva para el desarrollo de habilidades

sociales en el &mbito educativo.

Comparando estos hallazgos con estudios anteriores, se encontraron
coincidencias y diferencias importantes. En Costa Rica, la intervencién arrojo
resultados modestos, pero con diferencias significativas en comportamientos
especificos, como la adopcion de estrategias pacificas en lugar de respuestas
agresivas (Carnicero, Garrote, y Lopez, 2023). Aunque los resultados
generales fueron menos impresionantes, ambos estudios destacan la

importancia de programas educativos en modificar comportamientos sociales.

En otro estudio, Chinchay (2022) también encontré que el programa de juego
de roles tuvo un efecto positivo (p < 0.05) en las habilidades sociales,
promoviendo mejoras en la asertividad, la comunicacion, la autoestima y la
toma de decisiones. Estos hallazgos son congruentes con los resultados
obtenidos, reafirmando que el juego de roles es una técnica adecuada para
desarrollar habilidades sociales en contextos educativos. Asimismo, Grados
et al. (2024) concluyeron que las habilidades sociales se evidencian en
distintas situaciones cotidianas y pueden ser influenciadas tanto de manera
positiva como negativa, subrayando la necesidad de intervenciones como el

role playing para fomentar respuestas sociales positivas y constructivas.
Por ultimo, Vera (2023) demostré en su estudio que un programa relacionado

con dramas mejord significativamente las habilidades sociales en nifios, con

variaciones notables entre el grupo de control y de experimento en las fases
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de pretest y postest. Entonces se confirmé la efectividad de intervenciones
basadas en actuacion de roles como la dramatizacién y el role playing para

mejorar las habilidades sociales en nifios y adolescentes.

Para contextualizar y entender estos resultados, es Util analizar los hallazgos
a la luz de las siguientes teorias consideradas en el estudio de habilidades
sociales: La teoria CASEL, que destaca la integracion del aprendizaje
emocional y social en el curriculo educativo encuentra apoyo en los resultados
porque el programa de role-playing implementado se alinea con los principios
de SEL, enfocandose en ensefiar a los estudiantes a manejar sus emociones,
establecer relaciones positivas y tomar decisiones responsables. Las mejoras
observadas en todas las dimensiones de las habilidades sociales corroboran
qgue las practicas educativas estructuradas y experienciales, como el role-
playing, son adecuadas para desarrollar competencias. La transicién de los
participantes del nivel regular al nivel bueno en habilidades sociales, empatia,
comunicacion y asertividad sugiere que el programa proporcion6 un entorno
seguro y estructurado para practicar y fortalecer estas habilidades, tal como

propone la teoria SEL.

Segun Gresham y Elliott (1990), las habilidades sociales se componen de
competencias esenciales para la interaccion efectiva, incluyendo empatia,
asertividad, comunicacion efectiva y resolucion de conflictos. Los resultados
obtenidos respaldan esta teoria, evidenciando mejoras significativas en estas
competencias dentro del grupo experimental. La disminucion del porcentaje
de estudiantes en nivel regular y el aumento en el nivel bueno para cada
dimensién especifica enfatizan la efectividad del programa en el desarrollo de
estas competencias. Ademas, la utilizacion de role-playing como técnica
educativa proporciona a los estudiantes oportunidades practicas para ensayar
y perfeccionar sus habilidades, alineandose estrechamente con la teoria de la

competencia social.

La teoria de la mente subraya la importancia de comprender los estados
mentales de los demas (Wellman & Liu, 2004), también encuentra respaldo
en los resultados del estudio. La significativa mejora en las habilidades de
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empatia sugiere que el programa de role-playing ayudé a los estudiantes a
desarrollar una mayor conciencia y comprension de las emociones,
pensamientos y deseos ajenos. Esta comprension es fundamental para la
prediccion y la respuesta adecuada a las acciones de los demas, una habilidad
fundamental para interacciones sociales exitosas. El aumento en la capacidad
empatica de los estudiantes se atribuye a las actividades estructuradas e
interactivas del programa, que fomentan la practica de ponerse en el lugar del
otro y considerar diferentes perspectivas.

El estudio contribuye significativamente a la educacion y al conocimiento
cientifico al demostrar que los programas de role-playing es una herramienta
efectiva para el desarrollo de habilidades sociales en estudiantes de cuarto
grado. Los resultados respaldan las teorias existentes sobre habilidades
sociales, como la Teoria del Aprendizaje Social y Emocional (SEL), la Teoria
de la Competencia Social y la Teoria de la Mente, proporcionando evidencia
empirica de sus aplicaciones practicas en entornos educativos. Al mostrar
mejoras significativas en competencias esenciales como la empatia, la
comunicacion y la asertividad, este estudio no solo valida las practicas
pedagogicas basadas en el aprendizaje activo y experiencial, sino que
también ofrece un modelo replicable para otras instituciones educativas. Esto
enriquece el campo de la educacion al ofrecer estrategias efectivas y basadas
en la evidencia para mejorar las competencias socioemocionales, que son

cruciales para el éxito académico y personal de los estudiantes.

La limitacion mas importante del estudio radica en que se estudio en una sola
institucion educativa, el cual puede afectar la generalizacion de los resultados
a una poblacibn mas amplia. Para mejorar esta limitacion, futuros estudios
podrian expandir significativamente el tamafio de la muestra, incluyendo
multiples instituciones educativas de diversas regiones Yy contextos
socioeconémicos. También seria beneficioso realizar estudios longitudinales
gue puedan observar los efectos a largo plazo de los programas de role-

playing en las habilidades sociales.
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CAPITULO VI: PROPUESTA

Se propone lo siguiente:
Programa de capacitacion sobre habilidades sociales para estudiantes

de secundaria

Titulo: "Desarrollando habilidades sociales para el éxito personal y académico

en secundaria”

Justificacion

El desarrollo de habilidades sociales resulta importante para el éxito tanto
personal como académico de los estudiantes de secundaria. Durante esta
etapa, los adolescentes enfrentan numerosos desafios relacionados con la
interaccion social, la gestion de emociones y la resolucién de conflictos. La
falta de habilidades sociales adecuadas puede llevar a problemas como la
baja autoestima, el acoso escolar, la incomunicacion y el bajo rendimiento
académico. Este programa de capacitacion busca abordar estas necesidades
mediante la implementacion de estrategias pedagdgicas basadas en las
teorias del Aprendizaje Social y Emocional (SEL), la Competencia Social y la
Teoria de la Mente. Al proporcionar a los estudiantes las herramientas
necesarias para desarrollar sus competencias socioemocionales, se
promueve un ambiente escolar mas positivo y saludable, que favorece el

bienestar integral y el rendimiento académico de los jévenes.

Objetivo principal

Formar a los estudiantes de secundaria en el desarrollo y fortalecimiento de
habilidades sociales, tales como la empatia, la comunicacion efectiva, la
asertividad y la gestibn emocional, para mejorar su interaccion social y su

desempeiio académico.
Temas propuestos
1. Introduccidn alas habilidades sociales

¢ Definicion e importancia
e Impacto en la vida personal y académica
2. Empatia

e Comprension y reconocimiento de las emociones ajenas
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e Estrategias para desarrollar la empatia

3. Comunicacién efectiva

e Técnicas de escucha activa
e Comunicacién verbal y no verbal
4. Asertividad

¢ Diferencias entre asertividad, pasividad y agresividad

e Técnicas para expresar opiniones y sentimientos de manera
respetuosay firme

5. Gestién de emociones

¢ Identificacién y manejo de emociones propias

e Estrategias para el autocontrol y la autorregulacion

6. Resolucion de conflictos

e Técnicas de negociacion y mediaciéon
o Estrategias para la solucién pacifica de conflictos
Tiempo
El programa tiene un total de 36 horas, en 12 sesiones de 3 horas, a realizar

semanalmente. Esto permitird a los estudiantes asimilar y practicar las

habilidades aprendidas de manera progresiva.

Estrategias metodoldgicas

1.Role-Playing y simulaciones:

Utilizacion de escenarios simulados para practicar y perfeccionar habilidades

sociales en situaciones controladas.

Fomento de la participacion y la reflexion sobre las experiencias vividas

durante las simulaciones.
2.Dindmicas de Grupo:

Ejercicios cooperativos y actividades en grupo que promuevan la interaccion

y el trabajo en equipo.

Facilitacion de discusiones abiertas para compartir y analizar experiencias

personales y grupales.
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3.Talleres Interactivos:

Talleres practicos donde los estudiantes puedan aprender y aplicar conceptos
tedricos de manera interactiva.

Uso de materiales audiovisuales y herramientas digitales para enriquecer el
aprendizaje.

Evaluaciéon y Retroalimentacién:

e Aplicacion de cuestionarios pre y post capacitacién para medir
el desarrollo de las habilidades sociales.

e Proporcionar retroalimentacién constructiva individual y grupal
para potenciar el aprendizaje continuo.
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CAPITULO VII: CONCLUSIONES
En armonia con los objetivos de la investigacion:

Objetivo general:

El programa de role-playing tiene un efecto positivo y significativo en el
mejoramiento de las habilidades sociales de los estudiantes porque los
resultados obtenidos muestran que, el grupo de experimento y control
comenzaron con una linea base de estudiantes en nivel regular, el grupo
experimental evidencié una notable mejora al terminar la aplicacién porque el
porcentaje de estudiantes en nivel regular disminuy6 del 100% al 0%, mientras

gue el porcentaje en nivel bueno aumenté del 0% al 100%.

Objetivo especifico 1:

La eficacia del programa de role-playing en mejorar la comunicacion en
estudiantes de cuarto grado se evidencia en el grupo experimental, donde se
observé un cambio del 100% al 0% en estudiantes con nivel regular y del 0%
al 100% en estudiantes con nivel bueno, demostrando su significativo impacto

en las habilidades comunicativas.

Objetivo especifico 2:

La eficacia del programa educativo de role-playing en la mejora de la empatia
en estudiantes de cuarto grado de secundaria se evidencié en el grupo
experimental, donde se observé una reduccién del porcentaje de estudiantes
con nivel regular del 100% al 0%, y un aumento del porcentaje de estudiantes
con nivel bueno del 0% al 100%. Estos resultados resaltan la contribucion

significativa del programa al desarrollo de las habilidades de empatia.

Objetivo especifico 3:

La eficacia del programa educativo de role-playing en la mejora de la
asertividad en estudiantes de cuarto grado de secundaria se demostro en el
grupo experimental, donde el porcentaje de estudiantes con nivel regular
disminuy6 del 100% al 0% y el porcentaje de estudiantes con nivel bueno
aumento del 0% al 100%. Estos resultados indican que el programa contribuye

significativamente a la mejora de las habilidades de asertividad.
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CAPITULO VIII: RECOMENDACIONES

En coherencia con los resultados del estudio se recomienda:

1.Para la institucion educativa:

Implementar programas continuos de role-playing e integrarlos de manera
sistematica en el plan de estudios de la institucion para asegurar un beneficio
a largo plazo en el desarrollo de las habilidades sociales de los estudiantes.
Crear mecanismos de seguimiento y evaluacién peridédica para medir el

impacto a lo largo del tiempo.

2.Paralos padres de familia o tutores:

Motivar a los padres para que apoyen la ensefianza y el fortalecimiento de
habilidades de comunicacidén, empatia y asertividad en casa. Promover la
importancia de la escucha activa, la resolucion pacifica de conflictos y el
entendimiento emocional para mejorar las relaciones interpersonales de los

estudiantes fuera del entorno escolar.

3.Paralos docentes:

Capacitar a los docentes en la implementacién de actividades de role-playing
para reforzar las habilidades sociales de los estudiantes. Proporcionar
herramientas y recursos didacticos que faciliten la integracion de estrategias
de role-playing en la ensefianza diaria, fomentando un aprendizaje

experiencial y practico.

4.Parala mejora de la investigacion:

Realizar estudios longitudinales que permitan evaluar el impacto a largo
plazo del programa de role-playing en el desarrollo de habilidades sociales
de los estudiantes. Incluir maltiples instituciones educativas y grupos de edad
para obtener una vision mas amplia y generalizable de los efectos de este

tipo de programas en diferentes contextos educativos.
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Anexo N° 1. Matriz de consistencia

Tipo y disefio

Poblacién de

de role playing en el

después del

Titulo de la Problema de Objetivos de la C . Técnicas e
investigacion investigacion investigacion Hipotesis : c_ie o estudio y instrumentos
investigacion muestra
Programa Problema general Objetivo general: General: Tipo: Unidad de Técnicas:
educativo de role | ¢Cudl es el efecto del | Evaluar el efecto del El programa de role | Evaluativa estudio Se utilizara la
playing para | programa educativo de | programa educativo de | playing mejora Disefio: De Estudiante encuesta
mejorar las role playing en el | role playing enlamejora | significativamente las | campo,
habilidades mejoramiento de las | de las habilidades | habilidades sociales | longitudinal, Poblacién de | Instrumentos:
sociales habilidades sociales en | sociales en en estudiantes de | univariable y estudio Test
en estudiantes de | Estudiantes de cuarto | Estudiantes de cuarto | cuarto grado de | cuasi N=454
cuarto grado de | gradode secundariaen | grado de secundaria | secundaria en la | experimental.
secundaria en | la Institucién Educativa | en la Institucion | Institucion Educativa Muestra
la institucion | Mariscal Oscar | Educativa Mariscal Mariscal Oscar | GE: 01 X 02 n=49, No
educativa Mariscal | Raimundo Benavides | Oscar Raimundo | Raimundo GC: 03 04 probabilistico
Oscar Raimundo | lquitos 2023? Benavides, lquitos2023. | Benavides,  Iquitos por
Benavides, Iquitos 2023. Ddénde: conveniencia
2023. Problemas Objetivos especificos: GE: Grupo Procesamient
especificos Especificas: experimental o de datos
a. ¢Cudl es la eficacia | a. Determinar la X: Experimento | Se procesara
del programa educativo | eficacia del Programa | a. El programa de 01yO03 con el
de role playing en el | Educativo de role | role playing | observaciones | programa
mejoramiento  de la | playing en la mejora de mejora al grupo SPSS versién
comunicacion en | la comunicacion en significativamente la | experimentaly | 27 y Excel.
estudiantes de cuarto | estudiantes de comunicacién en de control
grado de secundariaen | cuarto grado  de estudiantes de cuarto | antes del
la Institucion Educativa | secundaria en la | grado de secundaria | experimento
Mariscal Oscar | Instituciéon  Educativa | en la  Instituciéon | (Pre-Test)
Raimundo Benavides, | Mariscal Oscar | Educativa Mariscal | 02y 04
Iquitos 20237 Raimundo Benavides, | Oscar Raimundo | observaciones
Iquitos 2023. Benavides, Iquitos | al grupo
b. ¢Cuél es la eficacia 2023. experimental y
del programa educativo de control




Titulo de la
investigacion

Problema de
investigacion

Objetivos de la
investigacion

Hipdtesis

Tipo y disefio
de
investigacion

Poblacién de
estudio y
muestra

Técnicas e
instrumentos

mejoramiento  de la
empatia en estudiantes
de cuarto grado de
secundaria en la
Institucion  Educativa
Mariscal Oscar
Raimundo Benavides,
Iquitos 20237

c. ¢Cual es la eficacia
del programa educativo
de role playing en el
mejoramiento de a
asertividad en
estudiantes de cuarto
grado de secundaria en
la Instituciéon Educativa
Mariscal Oscar
Raimundo Benavides,
Iquitos 20237

b. Determinar la eficacia
de la aplicacion del
programa educativo de
role playing en Ila
mejora de la empatia en
estudiantes de cuarto
grado de secundaria en
la Institucion Educativa
Mariscal Oscar
Raimundo Benavides,
Iquitos 2023.

c. Determinar la eficacia
de la aplicacion del
programa educativo de
role playing en la mejora
de la asertividad en
estudiantes de cuarto
grado de secundaria en

la Institucion
Educativa Mariscal
Oscar Raimundo

Benavides, lquitos2023.

b. El programa de
role playing
mejora
significativamente la

empatia en
estudiantes de cuarto
grado de secundaria
en la Institucion
Educativa Mariscal
Oscar Raimundo
Benavides, Iquitos
2023.

c. El programa de
role playing mejora
significativamente la
asertividad en
estudiantes de cuarto
grado de secundaria
en la Institucién
Educativa  Mariscal
Oscar Raimundo
Benavides, Iquitos
2023.

experimento
(Post Test)




Anexo N° 2. Tabla de operacionalizacién de la variable dependiente

comunicarse de
manera clara vy
respetuosa,

y su futura
participacion en la
sociedad. Se mide

positivos (felicidad, placer, alegria.)

Variable Definicion Def|n|<_:|on Dimensiones Indicadores items | Instrumentos Fuente
conceptual operacional
Las habilidades | Es el grado o nivel | Empatia Ayudo a personas en distintas 1 Test Estudiantes
sociales son el | de desarrollo de | Capacidad de | ocasiones de cuarto
conjunto de | habilidades ponerse en el Me rio con otras personas cuando 2 Buena: de
conductas, sociales en los | lugar de la otra | es oportuno (91-150) secundaria
pensamientos vy | estudiantes luego | persona y | Cuando tengo un problema con
emociones  que | de la aplicacion del | comprender sus | alguien me pongo en su lugar y 3 Regular:
facilitan la | programa sentimientos, trato de solucionarlo. (61-90)
comunicacion, las | educativo role | necesidades Yy | Respondo correctamente cuando
relaciones y el | playing mediante | motivaciones las personas se dirigen a mi de 4 Deficiente:
respeto entre las | actividades modo amable y educado. (30-60)
personas, incluyen | ensefiadas y Hago alabanzas y digo cosas
aspectos ~ como | fomentadas a positivas a otras personas. 5
la Comunicacic')n, través de técnicas Respondo correctamente cuando
la empatia y educativas, me piden que juegue o realice 6
Habilidades la asertividad, ejercicios de rol, alguna actividad.
sociales que les permiten | practica de Ante un problema con alguien,
interactuar ~ de | situaciones elijo una solucién efectivay justa
manera efectiva y | sociales y modelos para las personas 7
apropiada con | de comportamiento implicadas.
otras personas en | positivo ademas del Cuando me relaciono con
distintos contextos | apoyo de los personas soy cortés y educado. 8
sociales. Estas | educadores, el cual Pido favores a otras personas
habilidades  son | es importante no cuando necesito algo. 9
fundamentales 59|0 para — su Expreso adecuadamente a los
para. establecer b_|enestar _Qersonal, demas mis emociones y
relaciones sino también para sentimientos agradables y 10
positivas, su éxito académico




Variable Definicion Def|n|(_:|on Dimensiones Indicadores items | Instrumentos Fuente
conceptual operacional
resolver conflictos | con las categorias: | Asertividad Cuando tengo un problema con 11
de manera | Buena, regular y | Capacidad de alguien, pienso en las
constructiva y deficiente. expresar los consecuencias de lo que puedo
adaptarse a propios hacer para solucionarlo.
diferentes derechos, Expreso adecuadamente a los
situaciones opiniones y demas mis emaciones y
sociales. deseos de sentimientos desagradables y 12
forma directa, negativos (tristeza, enfado,
honesta y fracaso...)
respetuosa, sin | Respondo adecuadamente
agredir ni cuando otras personas 13
someterse a los | quieren entrar en nuestra
demas. conversacion.
Respondo adecuadamente
cuando quieren iniciar una 14
conversacion conmigo.
Cuando quiero solucionar un
problema que tengo con alguien 15
trato de elegir la mejor solucion.
Respondo adecuadamente
cuando otras personas 16
defienden sus derechos.
Expreso desacuerdo con otras 17
personas cuando es oportuno
Cuando tengo un problema, trato
de buscar las causas que lo 18
motivaron.
Ante un problema, busco muchas 19
soluciones
Cuando tengo un problema,
pienso en lasconsecuencias de 20

lo que pueden hacer los demés
para solucionarlo.




Variable Definicion Def|n|(_:|on Dimensiones Indicadores items | Instrumentos Fuente
conceptual operacional
Inicio juegos y otras actividades 21
con otros chicos y chicas.
Comunicacién | Presento a otras personas que no 22
se conocen entre si
Es la capacidad | Expreso y defiendo 23
de transmitir y adecuadamente mis opiniones
recibir Cuando tengo una conversacion
informacion de | en grupo, intervengo 24
forma clara, cuando es necesario y lo hago de
precisa y modo correcto.
adecuada al Cuando hablo con otra persona,
contexto. escucho lo que medice, respondo
a lo que me pregunta y digo lo que | 25
pienso y
siento.
Me uno a la conversacion que
tienen otros chicos y 26
chicas.
Me presento ante otras personas 27
cuando es necesatrio.
Pido ayuda a otras personas o8
cuando lo necesito.
Inicio y termino conversaciones. 29
Respondo adecuadamente
cuando las personas con 30

las que estoy hablando quieren
terminar la conversacion.




Anexo N° 3. Instrumentos de recoleccion de datos

Test- de habilidades Sociales

Adaptado de (A. Goldstein & col.)

[T 0] o ] =S

Fecha: ...cceunee.tt.. (€177-10 [0 H

A continuacion, te presentamos una tabla con diferentes aspectos de las
“Habilidades Sociales Basicas”. A través de ella podras determinar el grado
de desarrollo de tu “Competencia Social” (conjunto de Habilidades Sociales
necesarias para desenvolverte eficazmente en el contexto social). Por favor,
lee cuidadosamente cada frase y marca con una “x” el numero que mejor

describa tu forma de actuar teniendo en cuenta las siguientes calificaciones:

Nunca. 2. Casi Nunca 3. Bastantes Veces. 4 Casi Siempre. 5.Siempre.

ITEMS _ VALORACION
HABILIDADES DE EMPATIA
1. Ayudo a personas en distintas ocasiones 1 2 3 4 5
2. Me rio con otras personas cuando es oportuno 1 2 3 4 5
3. Cuando tengo un problema con alguien me pongo en su 1 2 3 4 5
lugar y trato de solucionarlo.
4. Respondo correctamente cuando las personas mayores 1 2 3 4 5
se dirigen a mi de modo amable y educado.
5. Hago alabanzas y digo cosas positivas a otras personas. 1 2 3 4 5
6. Respondo correctamente cuando me piden que juegue o 1 2 3 4 5
realice alguna actividad.
7. Ante un problema con alguien, elijo una solucidn efectiva 1 2 3 4 5
y justa para las personas implicadas.
8. Cuando me relaciono con personas soy cortés y 1 2 3 4 5
educado.
9. Pido favores a otras personas cuando necesito algo. 1 2 3 4 5
10. Expreso adecuadamente a los demas mis emociones y 1 2 3 4 5
sentimientos agradables y positivos (felicidad, placer,alegria.)
HABILIDADES DE ASERTIVIDAD
11. Cuando tengo un problema con alguien, pienso en las | 1 2 3 4 5
consecuencias de lo que puedo hacer para solucionarlo.




12. Expreso adecuadamente a los demas mis emocionesy | 1 2 3 4 5
sentimientos desagradables y negativos (tristeza, enfado,
fracaso...)
13. Respondo adecuadamente cuando otras personas 1 2 3 4 5
quieren entrar en nuestra conversacion.
14. Respondo adecuadamente cuando quieren iniciar una | 1 2 3 4 5
conversacion conmigo.
15. Cuando quiero solucionar un problema que tengo con | 1 2 3 4 5
alguien trato de elegir la mejor solucion.
16. Respondo adecuadamente cuando otras personas 1 2 3 4 5
defienden sus derechos.
17. Expreso desacuerdo con otras personas cuando es | 1 2 3 4 5
oportuno
18. Cuando tengo un problema, trato de buscar las causas | 1 2 3 4 5
que lo motivaron.
19. Ante un problema, busco muchas soluciones 1 2 3 4 5
20. Cuando tengo un problema, pienso en las |1 2 3 4 5
consecuencias de lo que pueden hacer los deméas para
solucionarlo.

HABILIDADES DE COMUNICACION
21. Inicio juegos y otras actividades con otros chicos y | 1 2 3 4 5
chicas.
22. Presento a otras personas que no se conocen entre si 1 2 3 4 5
23. Expreso y defiendo adecuadamente mis opiniones 1 2 3 4 5
24. Cuando tengo una conversacion en grupo, intervengo | 1 2 3 4 5
cuando es necesario y lo hago de modo correcto.
25. Cuando hablo con otra persona, escucho lo que me | 1 2 3 4 5
dice, respondo a lo que me pregunta y digo lo que pienso y
siento.
26. Me uno a la conversacion que tienen otros chicos y | 1 2 3 4 5
chicas.
27. Me presento ante otras personas cuando es necesario. | 1 2 3 4 5
28. Pido ayuda a otras personas cuando lo necesito. 1 2 3 4 5
29. Inicio y termino conversaciones. 1 2 3 4 5
30. Respondo adecuadamente cuando las personas con | 1 2 3 4 5
las que estoy hablando quieren terminar la conversacion.




Siendo agrupados de la siguiente manera:

GRUPO I. HABILIDADES DE EMPATIA

1. Ayudo a personas en distintas ocasiones

2. Me rio con otras personas cuando es oportuno

3. Cuando tengo un problema con alguien me pongo en su lugar y trato de solucionarlo.

4. Respondo correctamente cuando las personas se dirigen a mi de modo amable y
educado.

5. Hago alabanzas y digo cosas positivas a otras personas.

6. Respondo correctamente cuando me piden que juegue o realice alguna actividad.

7. Ante un problema con alguien, elijo una solucion efectivay justa para las
personas implicadas.

8. Cuando me relaciono con personas soy cortés y educado.

9. Pido favores a otras personas cuando necesito algo.

10. Expreso adecuadamente a los demas mis emociones y sentimientos agradables
y positivos (felicidad, placer, alegria.)

GRUPO II. HABILIDADES DE ASERTIVIDAD

11. Cuando tengo un problema con alguien, pienso en las consecuencias de lo que
puedo hacer para solucionarlo.

12. Expreso adecuadamente a los demas mis emociones y sentimientos
desagradables y negativos (tristeza, enfado, fracaso...)

13. Respondo adecuadamente cuando otras personas quieren entrar en
nuestra conversacion.

14. Respondo adecuadamente cuando otras personas quieren iniciar una
conversacion conmigo.

15. Cuando quiero solucionar un problema que tengo con alguien trato de elegir la
mejor solucion.

16. Respondo adecuadamente cuando otras personas defienden sus derechos.

17. Expreso desacuerdo con otras personas cuando es oportuno

18. Cuando tengo un problema, trato de buscar las causas que lo motivaron.

19. Ante un problema con alguien, busco muchas soluciones

20. Cuando tengo un problema con alguien, pienso en las consecuencias de lo que
pueden hacer los demas para solucionarlo.

GRUPO IIIl. HABILIDADES DE COMUNICACION

21. Inicio juegos y otras actividades con otros chicos y chicas.

22. Presento a otras personas que no se conocen entre si

23. Expreso y defiendo adecuadamente mis opiniones

24. Cuando tengo una conversacion en grupo, intervengo cuando es necesario y lo hago
de modo correcto.

25. Cuando hablo con otra persona, escucho lo que me dice, respondo a lo que me
pregunta y digo lo que pienso y siento.




26. Me uno a la conversacion que tienen otros chicos y chicas.

27. Me presento ante otras personas cuando es necesario.

28. Pido ayuda a otras personas cuando lo necesito.

29. Inicio y termino conversaciones.

30. Respondo adecuadamente cuando las personas con las que estoy hablando
quieren terminar la conversacion.




TABLA DE RESULTADOS

Puntuacién Directa Obtenida (PDO) x 100
Puntuacion Directa Maxima (PDM)

ESCALA DEL TEST DE HABILIDADES SOCIALES GENERALESESCALA

DEL TEST DE HABILIDADES SOCIALES POR AREA

1. Informe de Validez — Confiabilidad

GRUPO | GRUPO 1| GRUPO IlI
(del 1 - 10) (del 11 -20) (del 21 -30)
PDO
PDM 50 50 50
PDP (%)
CATEGORIA RANGO
HABILIDADES SOCIALES BUENAS 91-150
HABILIDADES SOCIALES REGULARES 61-90
HABILIDADES SOCIALES 30-60
DEFICIENTES
CATEGORIA RANGO
HABILIDADES SOCIALES BUENAS 31-50
HABILIDADES SOCIALES REGULARES 11-30
HABILIDADES SOCIALES 5-10
DEFICIENTES




Anexo N° 4: Informe estadistico de validez y confiabilidad

La validez de los instrumentos se determiné mediante el juicio de jueces o
método Delphi. Los jueces fueron: Dr. Guzman Cornejo Edgard, Dra. Martha
Isabel Vasquez Mesia y Mgr. Orejuela Arellano Luis Alberto. Los resultados
de la revision se muestran en la tabla de criterios para determinar la validez
de un instrumento de recoleccion de datos, para este caso el mismo que debe

alcanzar como minimo 0.75 en el coeficiente de correlacion calculado:

Criterios de evaluaciéon para determinar la validez de contenido del

instrumento de recoleccion de datos a través del juicio de expertos

INSTRUMENTO
No EXPERTO PRUEBA DE ENTRADA
N°de
. Excelente | Bueno | Regular | Deficiente
ltems
1 | Guzman Cornejo Edgar 30 X
Vasquez Mesia
2 Martha Isabel 30 X
Orejuela Arellano
3 . 30 X
LuisAlberto
VALIDEZ DE LA PRUEBA DE ENTRADA =
EXCELENTE

De acuerdo a los instrumentos revisados por los jueces se obtuvo una validez
con calificacion de EXCELENTE; encontrandose dentro del parametro del

intervalo establecido; considerandose como Validez Elevada.



CONFIABILIDAD DE LA PRUEBA DE ENTRADA

La confiabilidad para la prueba de salida, se llevé a cabo mediante la formula
de Alfa de Cronbach, recomendada para medir la consistencia interna de una
escala, si su valor esté por debajo de 0,8 el instrumento que se esté evaluando
presenta una variabilidad heterogénea en sus items, luego de una prueba

piloto; los resultados obtenidos se muestran a continuacion.

ESTADISTICOS DE CONFIABILIDAD PARA LA PRUEBA DE SALIDA

Alfade Cronbach

N° de items

0,906

30

La confiabilidad del Test, Alfa de Cronbach es 0,906 (6 90.6%) que es
considerado confiable para su aplicaciébn. A continuacién, se presentan
cuadros indicando el valor global de Alfa de Cronbach, el valor de Alfa de

Cronbach de cada item (30) y el valor de Alfa de Cronbach por

dimensiones:

ESTADISTICAS DE FIABILIDAD GLOBAL

Alfa de Cronbach basada
Alfa de Cronbach en elementos
estandarizados

N° de elementos

,903 ,906

30




ESTADISTICAS DE TOTAL DE ELEMENTO

Alfa de Cronbach
si elelemento se ha

suprimido

Ayudo a personas en distintas ocasiones ,899
Me rio con otras personas cuando es oportuno ,897
Cuando tengo un problema con alguien me pongo en su lugar y 902
trato de solucionarlo.
Respondo correctamente cuando las personas mayores se 899
dirigen a mi de modo amable y educado.
Hago alabanzas y digo cosas positivas a otras personas. ,905
Respondo correctamente cuando me piden que juegue o ,897
realice alguna actividad.
Ante un problema con alguien, elijo una solucion efectiva y 900
justa para las personas implicadas. 1900
Cuando me relaciono con personas soy cortés y educado.

,899
Pido favores a otras personas cuando necesito algo.
Expreso adecuadamente a los demas mis emociones y ,901
sentimientos agradables y positivos (felicidad, placer, alegria.)

,901
Cuando tengo un problema con alguien, pienso en las
consecuencias de lo que puedo hacer para solucionarlo.

,903
Expreso adecuadamente a los demas mis emociones y
sentimientos desagradables y negativos (tristeza, enfado, 1902
fracaso...)
Respondo adecuadamente cuando otras personas quieren] goq
entrar en nuestra conversacion.
Respondo adecuadamente cuando otras personas quieren] 905
iniciar una conversaciéon conmigo.
Cuando quiero solucionar un problema que tengo con alguien] ,900
trato de elegir la mejor solucién. 894
Respondo adecuadamente cuando otras personas defienden
sus derechos. ,903
Expreso desacuerdo con otras personas cuando es oportuno 896

Cuando tengo un problema con alguien, trato de buscar las
causas que lo motivaron.
Ante un problema con alguien, busco muchas soluciones




Cuando tengo un problema con mis compafieros, pienso en las
consecuencias de lo que pueden hacer los demas para
solucionarlo.

Inicio juegos y otras actividades con mis comparieros.

Presento a otras personas que no se conocen entre si

Expreso y defiendo adecuadamente mis opiniones
Cuando tengo una conversacion en grupo, intervengo cuando
es necesario y lo hago de modo correcto.

Cuando hablo con otra persona, escucho lo que me dice,
respondo a lo que me pregunta y digo lo que pienso y siento.

Me uno a la conversacién que tienen otras personas.
Me presento ante otras personas cuando es necesario.

Pido ayuda a otras personas cuando lo necesito.

Inicio y termino conversaciones.

Respondo adecuadamente cuando las personas con las que
estoy hablando quieren terminar la conversacion.

,903

,899

,901

,894

,903

,898

,899
,893
,898
,902

,901

ESTADISTICAS DE FIABILIDAD DE LA DIMENSION EMPATIA

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach
basadaen elementos
estandarizados

N de elementos

839 842

10




ESTADISTICAS DE TOTAL DE ELEMENTO- DIMENSION EMPATIA

Alfa de Cronbach si el

elemento se ha

suprimido
Ayudo a personas en distintas ocasiones ,835
Me rio con otras personas cuando es oportuno 820
Cuando tengo un problema con alguien me pongo en su 834
lugar ytrato de solucionarlo. ’
Respondo correctamente cuando las personas mayores
se
dirigen a mi de modo amable y educado. ,825
Hago alabanzas y digo cosas positivas a otras personas. 844
Respondo correctamente cuando me piden que juegue o 295
realice alguna actividad. ’
Ante un problema con alguien, elijo una solucién efectiva
y
justa para las personas implicadas. ,823
Cuando me relaciono con personas soy cortés y educado. 817
Pido favores a otras personas cuando necesito algo. 827
Expreso adecuadamente a los demas mis emociones
y
sentimientos agradables y positivos (felicidad, placer, ,817

alegria.)

ESTADISTICAS DE FIABILIDAD DE LA DIMENSION ASERTIVIDAD

Alfa de Cronbach
basada enelementos

Alfa de Cronbach

estandarizados

N de elementos

865 864

10




ESTADISTICAS DE TOTAL DE ELEMENTO- DIMENSION ASERTIVIDAD

Alfa de Cronbach si el

para

solucionarlo.

elemento se ha

suprimido
Cuando tengo un problema con alguien, pienso en las 851
consecuencias de lo que puedo hacer para solucionarlo. ’
Expreso adecuadamente a los demas mis emociones Y
sentimientos desagradables y negativos (tristeza, enfado, ,861
fracaso...)
Respondo adecuadamente cuando otras personas quieren] )
entrar en nuestra conversacion. 853
Respondo adecuadamente cuando otras personas quieren] 851
iniciar una conversacién conmigo. ’
Cuando quiero solucionar un problema que tengo con alguienj
trato de elegir la mejor solucién. 8350
Respondo adecuadamente cuando otras personas defienden] 841
sus derechos. 84
Expreso desacuerdo con otras personas cuando es ,849
oportuno Cuando tengo un problema con alguien, trato de
buscar lascausas que lo motivaron. /863
Ante un problema con alguien, busco muchas soluciones ,834
Cuando tengo un problema con mis compafieros, pienso
enlas consecuencias de lo que pueden hacer los demas ,853

ESTADISTICAS DE FIABILIDAD DE LA DIMENSION COMUNICACION

Alfade Cronbach basada
Alfa de Cronbach en elementos
estandarizados

N de elementos

,831 ,831

10




ESTADISTICAS DE TOTAL DE ELEMENTO- DIMENSION
COMUNICACION

Alfa de Cronbach si el
elemento se ha
suprimido
Inicio juegos y otras actividades con mis compafieros. ,806
Presento a otras personas que no se conocen entre si /816
Expreso y defiendo adecuadamente mis opiniones ,800
Cuando tengo una conversacién en grupo, intervengo cuando 838
’
es necesario y lo hago de modo correcto.
Cuando hablo con otra persona, escucho lo que me dice, 816
’
respondo a lo que me pregunta y digo lo que pienso y siento.
Me uno a la conversacion que tienen otras personas. /832
Me presento ante otras personas cuando es necesario. ,793
Pido ayuda a otras personas cuando lo necesito. ,799
Inicio y términos conversaciones. ,824
Respondo adecuadamente cuando las personas con las que -
estoy hablando quieren terminar la conversacion. ’




Ficha de evaluacion de Juez

@' U NAP CARTA DE PRESENTACION

fquitos, 18 de julio de 2019

Sefor{a): Dr. Edgar Guzmin Comejo

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE JUECES

Me es muy grato diriginme o usted pam expresar mi cordial saludo v hoacer de su
conocimiento que requicro validar los instrumentos con los cuales recogend informacion necesariis
para poder desarrollar mi imvestigacion y con I cual optaré el titulo de Maestra en Educocion
Secundana con mencion en Filosofia v Psicopedagogia
El titulo del plan de tesis es: “Programa educativo de role playing en ¢l mejoramicnto de las
habilidades sociales en estudiantes de cuarto geado de secundariu en Ia institucion educativa
Mariscal Oscar Raimundo Benavides, Iquitos 2019%, v siendo imprescindible contar con 1a
aprobacion de profesionales calificados, para luego aplicar los mstrumentos en mencidn, he
considerado conveniente rectirrir 0 usted, ante su connotadn experiencia en temas educativos ¢
investigacion educativa,

El expediente de validocion, que hago Hegar a usted, contiene: la matriz de operacionalizacion de
las variables, ¥ In matriz de consistencia de la investigacion, asi como la Ficha de evaluncion de
validez de contenido de los imstrumentos,

Expresindole mis sentimientos de respeto y consideraeion me despedido de usted, no sin antes
agridecerie por la ateneidon que dispense n Lo presente,

S

Cehiz Tormes Marin Rosa

’
Atentamente,

45557446
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FICHA DE EVALUACION DE JUEZ (Instrumento 1)
| DATOS GENERALES -
Apellidos y vombees def Expers. SRvmman Cornegs, Edgac
Cargo ¢ institucidn donde laborn - Dec .
“Nembyre ded instnamento motive de evaluacion. Ins (o de recoleccion de mformaciion del plan e tesis: “Programa educative de role playing en ¢f mejeramicoto de las habilidades
soctales en estudiantes de cuarto grado de secundarin en In institucién educativa Mariscal Oscar Ralmunde Benavides, Iquites 2019
Autoes: Celiz Torres Maria Rosa
Estudiante de |2 Carrera profesional de Fducacion Secuadaria Filosofia y Psicopedagogia de ln Universidad Nisconal de la Amazonia Peruana.
Il.__ASPECTOS DE VALIDACION

B TE b s MUY BUENA EXCELENTE
INDICADORES CRITERIOS 61 -80 &1 100
D6 |V jie |25 (2613130 4l |40 |51 (S0 |0l 66|71 ]2 8189 ] 9%
S 110 KS | 20|25 |30 |35 |40 | 45|50 |55 |60 |65 | 7|75 |80 8519 {95 100
| CLARIDAD Reductacdo_con lenguaje npropiado y sspecificn
1 OBIETIVIDAD Expresacdo en babilidades abservables s
3 VIGERCTIA Adecundo ol momento  de  aplicacion  del
Iastrumento. 45
4 ORGANIZACION | Existe tno organizacion kgica de los items, E7)
5 SUFICIENCIA Contiene todos Jos clemenms de los conceptos lao
uperaciontes cn cantidad y calidod
0, Ausecando para valorar las variobles de estudio. g
INTENCIONALIDAD
7. CONSISTENCIA Descompone variahiss ¢ indicadores en forma as
adecuadn,
8 _ESTRUCTURA Coherencia en el orden y sgrupecion de items a4
9. PERTINENCIA Mide 1o ipae tiene que medir Qe
. OPINION DE LA APLICABILIDAD:  Apkiagfo
V.. PROVIEDIO DE YALORACION: q3.233 |
Lugar y Focha: — .
s ded experto informante

DNILN. g5 3481F Toléf MWl N, Gég ¢ 26372




®|UNAP

CARTA DE PRESENTACION

Iquitos, 18 de Julio de 2019
Sefior{a)y Dm. Martha Isabel Visquez Mesia,
Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE JUECES

Me ¢s muy grato dirigiome o usted parn expresar mi cordinl saludo ¥ hacer de su
conocimiento que requiero validar los instrumentos con los cunles recogene informacitn pecesarin
fara poder desarrollar mi investigacién v con la cunl optaré of titulo de Macstra en Educacién
Secunduria con mencidn en Filosofia y Psicopedagogin.

E1 titulo del plun de tesis ¢s: “Programa educativo de role playing en ¢l mejornmiento de las
habilidades sociales en estudiantes de cuarto grado de secundaria en la institucion educativa
Mariscal Oscar Raimundo Benavides, Iquitos 20197, v siendo imprescindible contar con la
aprobacion de profesionales calificados, pars luego aplicar los instrumentos en mencion, he
considerndo convenicnte recurrir a usted, ante su connotade expenencia en temas educutivos ¢

investigacion educativi,

El expediente de validacion, que hago llegar o usted. contiene: lu matnz deopercionalizacion de
lns variables, y la matriz de consistencia de la investigacion, asi como la Ficha de evaluacion de
vitlidez de contenido de los instrumentos,

Expresdndole mis sentimientos de respeto y consideracion me despedido de nsted, no sin antes
agradecerle por In alencion que dispense u la presente.

Alentamente.

Celiz Torres Maris Rosa

45557440



= Foeultad de Clencins de |a
@}U NAP Educucion y Humanidudes
FICHA DE EVALUACION DE JUEZ (lmstrwmento 1)

I DATOS GENERALES
Apellidos ¥ nombres de) Experto
&pemmmm - AL
Nombre del instrumento motive de evaluacion: Instr 4 do tevolen .antwmwm«mb.mum«naommquumkmm

ud-lunnhllnmﬁmmﬂodcmnduhuhmmmumauuMnMMrud--val‘u.homn&f

Autors: Celie Tarres Maria Roun
Estadimite e In Carrera profesional de Educacion Secundurio Filosofla y Pefcopedugogia de i Universidad Nucional ide 1a Amsconln Peruan,
u, ASPECTOS DE VALIDACION
DEFICIENTE REGULAR BUENA < )
‘ 2 o 2 MUY BUENA EXCELENTE
INDICADORES CRITERIOS i el i 6130 £1- 100
O]l 6 [ 1016 it |26 5t (36l 40 |stls6 o6l oo 70708 [8]01] 9
S 1101512002530 ) 354045 | %0 | S5 6065|7028 ‘%) | 8590|951 100
1 CLARIDAD Redactado_con lenpiaa apmpiodo y expocifice N
| 2 ORIETIVIDAD en habiladades pbsery, 3 s
3 VIGENCIA Adecnado manxento  de  aplicacion  del -
instrunsot. k)
T ORGANIZACION | Exive una arganimeion lagics de ks items B
5. SUFICIENCIA. Contiens sty los clemtentos de los conceptos 490
- calidod
0, Adocusdo para valior las variabled de estudio.
INTENCIONALIDAD 45
7 CONSISTENCIA Descompoes variables ¢ indscadores en formu
| 8. ESTRUCTURA Coherencia en el orden y agrupucion de fems. 05
|4 PERTINENCIA Mide I que thene que melit. a8
N OFINION DE LA APLICABILIDAD: MMA& —
V. FROMEDIO DE VALORACION; | ) 793 | /ﬂf :
Luga ¥ bnlu t

ONLN. - 052159 1) Teemeine. Y7 Pr o/ 04 ot




@‘ UNAP CARTA DE PRESENTACION

Iquitos, 18 de julio de 2019
Sefior(n): Mg. Luis Alberto Orejucla Arellano,
Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE JUECTS

Me es muy grato dirigirme o usted parn expresar mi cordial saludo y hacer de su

conocimiento que requiero validar los instrumentos con los cunles recogent informiscion necesania
para poder desarrollar mi investigacion y con la cunl optaré ¢l titulo de Muestra en Educacion
Secundiria con mencton en Filosofia y Psicopedagogia,
El titulo del plan de tesis es' “Programa educativo de role playing en ¢l mejoramiento de las
habilidades sociales en estudiantes de cuarto grado de sccundaria en Ia institucion educativi
Mariscal Osear Raimundo Benavides, Iquitos 20197, y siendo imprescindible contar con |a
uhrobacion de profesionales: calificados, pars lucgo aplicar los instrumentos en mencion, he
considerado conveniente reécurrir o usted, ante su connotada expeniencia en temas educativos ¢
investigacion educativa.

El expediente de validacion, que hago llegar o usted, contiene: 1n matnz de operacionalizacion de
las vanables, y la matnz de consistencin de In investigacion, asi como la Ficha de evaluacion de
vitlidez de contenido de los instrumentos

Expresdndole mis sentimientos de respeto y considerascion me despedido de usted, no sin antes
agradecerle por I atencion que dispense 4 ln presente.

Atentamente. ’

Sl

>

Celiz Torres Maria Rasa

45557446
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I DATOS GENERALES
Apelhdaos ¥ nombees del Expertis
Carpo @ institucion donde lsboen -
Nombee del imstrumento motivo de evaluscion: Tnsousentis de rectlecsion de imformacsan del plan de resis. *“Programn educative de cole playing en of mejorumiento d¢ las Sabilidsdes

Facuttad de Clemelas de s
Edecacidn y Humanoidades

soclales en estudiantes de cuarto graodo de secundaria on la imtitucion edocativa Mariseal Osear Rulmundo Sesavides, quites 2019
Autorn: Cefer Torres Maria Rosa
Exudiante de la Carrers profesional de Educaciin Sccundurts Filowolla y Pylcopedagogsa de la Universidad Nucinnal de 1o Amszmls Mesans

I, ASPECTOS DE VALIDACION

DEFICIENTE REGULAR BUENA MUY BUENA EXCRLENTE
INDICADORES CRITERIOS -3 n-% L= o1 - 80 81100
G 6 |11 106 |30 [ 38131 [ 3641 4651 [ hl0l Lonl7l [ 6] Ri]m]01 ] %
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| CLARIDAD.  y espeaifico >
2 OWETIVIDAD en hohitdabes obseriables. 3
LNVIGENCIA Adecuadn ol momentn e iplicaston el %
SHtnATINO
4 ORGANIZACION | Extwe uma orgasizacion Idgica de bos itoms. -
5 SURICIENCIA Costiens 1ods lon slememion do lom concepton X
MMQWEEM
3 Adecuado pers valorar Lns vasiables de estadio, X
LINTENCIONALIDAD
T CONSISTENCIA | Dowompone variables ¢ indicadoees en forma
B ESTRUCTURA | Coberencia on el onden y sgrupucion de items, x
U PERTINENC LA Midke o gue tiene yue madir
>
I, OPINION DE LA APLICABILIDAD: A? Werdple

IV, PROMEDIO DE VALORACION: [
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EVIDENCIAS

“ANO DE LA LUCHA CONTRA LA CORRUPCION Y LA IMPUNIDA D™

Iquitos, 23 de Julio de 2019,

INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA
INICIAL PRIMARIO SECUNDARIO,
“MARISCAL OSCAR R. BENAVIDES"

Sefior:

Lic. GABRIEL PASQUEL COLLANTES
Director de la IEPIPS “MORB”
Ciudad, -

ASUNTO: AUTORIZACION DE PRUEBA PILOTO EN CUARTO GRADO DE
SECUNDARIA

La mvestigacion que actunlmente estoy realizando se titula: “Programa educativo de
rokphyiagmelmejonnlutodchshhllldadalochksm estudinntes de cuarto
grado de secundaria en ln instituciin educativa Marhql Osear Raimundo

aplicard un Test on el que se medivd  las Habilidades Socinles distribuidas tres
dimensiones: Comunicacion, Empatin y Asertividad; siendo &stas deficientemente
desarrolludas, gencrando entre sf problemas de aprendizaje. | v posteriormente e
ciecutani ¢l programa completo, en el cual se presentari los estudiantes 12 sesiones con
I estrategia diddctica del Role Playing, teniendo como fin ef de determinag la eficacia del

Sin otro particular, esperando su colaborngidn me despido de usted,
Alentamente,

2900 - B

) i 13- JUL 201 Lic. Marin Rosa Celiz Torres

0 S DNI: 45557446

]



CARTA SOLICITANDO AUTORIZACION PARA REALIZACION DE
PRUEBA PILOTO EN LA I.LE. MARISCAL OSCAR R. BENAVIDES

| INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA INICIAL, PRIMARIA ¥ SECUNDARIA
“Mariscal Oscar R, Benavides”

Resol de Crescion RM N* 11V
Codigo Modular 0304444

"ANO DE LA LUCHA CONTRA LA CORRLPCION ¥ 1A IMPFUNIDAD

Iquitos, 20 de Agosto det 2019

Visto el Expedients N” 2806 del 23/07/2019,
CONSIDERANDO

Que, In Lic. Maria Rosa Celiz Torres, Fstudinnte de In Escuela de Post
Grado “Jose Torres Vasquez” de la UNAP, solicita sutorizacion para reatizar una prueba
piloto pam el proyecto de Investigacion en Problemas de Aprendizage titulado “Programa
educativo de role playing en ol mejornmiento de las habilidades socisles en
estudiantes de cuarto grado de secundarin on Ia institucién educativa Marlyeal Oscar
R. Benavides, Iquitos 20197, para optar el grado de Maestria, o) Test serd aplicado a los
alumnos del cuarto grado, tumo tarde.

SE RESUELVE:

ARTICULO UNICO.- AUTORIZAR, EL PERMISO RESPECTIVO A LA
LIC MARIA ROSA CELIZ TORRES, PARA QUE REALICE UN TEST A LOS
ALUMNOS DEL 4% GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA, TURNO TARDE, POR
EL MOTIVO EXPUESTO EN EL CONSIDERANDO

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y CUMPLASE

oM uuu.fu {
o/ mpat, \

—_— ——— —_—
Av. Moal Cceres N® 1459-Iquitos-Maynas-Loreto  E-mall: epmpeh) 7538 boumallcom  Telét. 065-231381



CONSTANCIA DE REALIZACION DE LA PRUEBA PILOTO EN
LA LE.MARISCAL OSCAR R. BENAVIDES

INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA INICIAL, PRIMARIA Y SECUNDARIA
"Mariscal Oscar R. Benavides”

Resol de Creacide R M. N 116
Codigo Modulur 0304444

ANO DE LA LUCHA CONTRA |A CORRUPCION ¥ LA IMPLUNIDAD"

CONSTANCIA

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA
INICIAL, PRIMARIA Y SECUNDARIA “MARISCAL OSCAR R
BENAVIDES", QUE SUSCRIBE;

HACE CONSTAR:

' Que, 1a S, CELIZ TORRES Maria Rosa, Fstudiante de la
Escucla de Post Grado “José Torres Visquez™ de la UNAP, realizé una
prueba piloto para el proyecto de Investigacion en Problemas de Aprendizaje
titulado “Programa educativo de role playing en ¢l mejoramiento de las
habilidades sociales en estudiantes de cuarto grado de secundaria en la
institucion educativa Mariscal Oscar R. Benavides, Iquitos 20197,
aplicado a los alumnos del cuarto grado de secundaria, seccion “J”, el dia 20
de agosto del 2019

Se expide la presente constancia o solicitud de 1a parte interesada
para los fines que estime conveniente.

Iquitos, 21 de Agosto del2019

LIRSV
Sz /gt

AY, Mcal Cicores NY 1459 [quitos-Maymas-Lorete  E-malt: [apimorb 19538 hotmallcam  Toldt 065-231381



LISTA DE ESTUDIANTES QUE REALIZARON EL TEST DE HABILIDADES

SOCIALES

' Area: DESARROLLO PERSONAL, CIUDADANIA Y CIVICA

DOGENTE: xoocane coon
B
= E::::;:: srimi Lo o m o1 02 | Pro | O :i Pro| 0
1 76109106 |AMARINGO VARGAS, EMANUEL M
2 | 62057500 |AREVALO RENGIFO, MARIANA 3
3 | 60751587 |BERNUY MANIHUARI, BLANCA CELESTE F
4 | 75316311 |DA CRUZ LLERENA, SILVIA ELIZABETH F
§ | 72041698 |GARCIA SANCHEZ, JHAROL AARON M
6 | 73108512 |GUERRA MURAYARI, JOAN SAIR M
7 73750103 |HIDALGO HUANI, STEPHANIE XASSANDRA F
8 | 61194803 |HUAYTA BARDALES, JERSEY FAVIOLA F
9 | 62039651 |UUMA CACHICUE, ANGEL DANIEL M
10 | 72211366 |LOZANO PANDURO, DERLY JUNIOR M
11 | 73095515 |MANUYAMA LANCI, VANESA ENCARNACION B
12 | 73864797 |MELO RENGIFO, BRUCE ALEXIS M
13 | 73768242 |NOA GARCIA, JACK MAYER ™M
14 | 77349122 [PALACIOS SAENZ, ARIANA CABMY F
15 | 77104382 |PEREZ iIPA, MAYRA JIMENA F
16 | 62588273 |PINCHE MAYANCHI, TAYS MARBELL F
17 | 76358580 |QUUANDRIA OLORTEGUI, MIGUEL ANGEL M
48 | 78006310 {RENGIFO PINEDO, JOSUE AMADCR M
19 | 76001504 |RENGIFO PIPA, WALOIR M
20 | 72862678 |RUBIO MARIN, MAICOL ANTONY M
21 | 76313560 |SORIA QUISPE, HUGO BALTAZAR M
22 | 76243837 |SOTOISLA, RENZO GONZALO M
23 | 75247581 [SOTO MONTEIRD, ANGIE ORIANA F
24 | 72293490 |SOUZA FERREYRA, ALMENDRA 3
25 | 77330941 |SOUZA RENGIFO, CARLOS FERNANDO M T !
26 | 61283266 (TORAES DREYFUS, ARIELCANDY f i
27 | 73142479 |VELA CARO, LUCIO ANDRE M =5 t {8
28 | 73086806 |VELA PIRA, RAMON VIDAL M iz S
29 | 72841977 |2EVALLOS GOMEZ, GIANY MISSIEL ¥ ] ]
< ' — ==




Anexo N° 5: Fotos De La Realizacion De La Prueba Piloto y
Ejecucion del Programa Educativo En La I.E.
Mariscal Oscar R. Benavides

Realizando el Test

Leyendo las Instrucciones del

llenado correspondiente del Test




En compaiiia del docente de
turno

Una foto de recuerdo con los estudiantes del 4° J
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Anexo N° 6: Programa Educativo

Programa educativo de role- playing

PROGRAMA EDUCATIVO DE ROLE PLAYING PARA MEJORAMIENTO
DE LAS HABILIDADES SOCIALES

4.1. Fundamentacion:

Siendo el Role — Playing una técnica muy poco conocida y aplicada por
los docentes, desde el punto de vista tedrica podemos comenzar con
estas palabras “El Role - Playing es una técnica afectiva que permite
gue el estudiante se desenvuelva y desarrolle un pensamiento critico y
de opinién”. Asi en las aulas generalmente podemos observar que los
docentes, sus clases se convierten en algo monotono, donde el docente
se dedica simplemente a exponer y el estudiante es solo un receptor de
ideas e informacion.

En el nivel secundario, el estudiante necesita lograr capacidades
programadas de modo ameno y practico a través de la técnica del Role
— playing permitira mejorar la ensefianza y lograr asi el aprendizaje
significativo en los estudiantes, siendo de esta manera una estrategia de
aprendizaje, en el cual se mejorard las habilidades tales como la
Comunicacion, Asertividad y la Empatia. Esto hace que los estudiantes
se desenvuelvan de forma natural y espontanea siendo ellos
protagonistas de su aprendizaje, y el docente se convierte en moderador
y guia en la ensefianza. Por ello la elaboracién de este programa tiene
como fin el de informar y guiar al docente, también con la cual buscamos
un modo adecuado de construir un aprendizaje significativo mediante la
utilizacion de la técnica del Role — Playing. Despertando el interés de los
estudiantes en su aprendizaje, por lo que el desarrollo de las habilidades
sociales es fundamental para la vida y en la toma de decisiones.



4.2. Objetivos del programa

4.2.1. Objetivos generales

a) Incrementar las habilidades sociales en los estudiantes de
cuarto de secundaria a través del programa educativo de role
playing en el mejoramiento de las habilidades sociales en
estudiantes de cuarto grado de secundaria en la institucion

educativa Mariscal Oscar Raimundo Benavides, lquitos 2023.

b) Mejorar las habilidades sociales comunicativas en los
estudiantes de cuarto de secundaria a través del programa
educativo de role playing en el mejoramiento de las habilidades
sociales en estudiantes de cuarto grado de secundaria en la
institucion educativa Mariscal Oscar Raimundo Benavides,
Iquitos 2023.

4.2.2. Objetivos especificos

a) Lograr que los adolescentes incrementen sus habilidades
socialesbésicas como: La comunicacion, la empatia, y la
asertividad.

b) Desarrollar habilidades de conversacibn como, por
ejemplo: iniciar una conversacion, terminar una
conversacion y hablar en grupo.

c) Lograr que los adolescentes expresen sus sentimientos y
emociones.

d) Mejorarla capacidad de solucionar problemas en los

adolescentes.



5. Metodologia

Es importante que la persona que aplique el programa tenga
conocimientos tedricos de habilidades sociales, ya que se trabajaran las
conductas verbales y no verbales de cada habilidad social que se enserie,
de esta manera tendra mejores resultados el programa.

El programa esta formado por 01 unidad educativa, con 16 sesiones,de
setenta minutos para cada unidad, repartidas en dos: la primera de
cuarenta y cinco minutos que va dirigida al desarrollo de una de las
habilidades sociales; la segunda de veinticinco minutos que se emplea
para fortalecer lo aprendido en la anterior sesion y para corregir las tareas
gue se han dado en relacion a la habilidad aprendida. Es recomendable
emplear instrumentos para evaluar las habilidades sociales en los nifios,
padres y docentes; antes, durante y después de aplicar el programa; con
la finalidad de comprobar los cambios que se han realizado. Para
desarrollarlas mejor, se sugiere que cada taller se realice con no mas de
25 0 30 estudiantes, a fin de facilitar el contacto personal entre el educador

y los estudiantes, asi como de los adolescentes entre si.

6. Procedimiento en la aplicacion del programa

Existe una diversidad de autores que sugieren que la ensefianza de las
habilidades sociales, a través de un programa de intervencion, deben ser
aplicadas desde un punto de vista multimodal; es decir, utilizar un
conjunto de técnicas que evite las debilidades de cada una de ellas por
separado y aumente el impacto, la durabilidad, y la generalizacién de los
efectos de las intervenciones Caballo (2006).

Por tanto, para que el programa alcance sus objetivos, el camino a seguir
es lograr mejorar, o adquirir la habilidad a tratar en cada sesidn
educativa; para alcanzar esto, cada sesion educativa esta compuesta

por los siguientes elementos:



a) Instruccidn verbal: exposicion de la habilidad y discusion: esta
es la primera parte de cada unidad educativa, se explica el
concepto,los objetivos de la habilidad social y las ventajas de
aprenderla. Todo esto se lo realizara empleando material
didactico, contando con la participacion de los adolescentes

(tiempo de duracién 5 minutos).

b) Modelado: después que los estudiantes hayan adquirido los
conocimientos tedricos, se debe pasar al aprendizaje por
observacién; para esto se muestra a los adolescentes la manera
adecuada de emplear la habilidad que se est4 aprendiendo en la
sesién. Como modelo, se puede elegir a los compafieros que
muestran habilidad para ejecutar la conducta, o lo puede hacer el
profesor que esta impartiendo el programa. Es importante que el
modelo realice en distintas situaciones la habilidad, para ayudar a
la generalidad de la conducta; también se debe efectuar la
conducta demanera clara y sencilla para que los adolescentes no
tengan problemas de aprenderla (tiempo de duracion 15

minutos).

c) Role- playing: después de observar al modelo, la manera
adecuadade realizar la conducta, se divide el curso en grupos
pequeifios que deben practicar la habilidad aprendida
recientemente; es importante que se practique en distintas
situaciones la conducta social aprendida (tiempo de duracién 20

minutos).

d) Reforzamiento- moldeamiento y retroalimentacion: durante y
después de aplicar el role-playing es importante reforzar al nifio y
ayudarlo a realizar de manera correcta la conducta. Mientras los
adolescentes estan practicando la conducta de la habilidad
aprendida, la persona que realiza el programa debe observar a
cada nifio, reforzarlo y estimularlo para que siga realizando la

actividad dentro y fuera de clases.



e) Tareas: antes de finalizar la sesion se les da como tarea que
apliquen en la casa, con los amigos, los docentesy en todaslas
situaciones en las que se debe utilizar la habilidad ensefiada en
esa sesion (tiempo de duracion 5 minutos).

Todos los elementos explicados en la parte superior se realizan
en las sesiones de 45 minutos. A continuacion, se explica lo

que sehara en las sesiones que duran 25 minutos.

f) Revision de las tareas: en esta sesion se revisan las tareas
dadas, se pide que cada nifio cuente a todo el curso, en qué
situacion y como aplicé la conducta ensefiada en la anterior sesion

(tiempo de duracién 25 minutos).

g) Préactica: antes de finalizar la sesion se incentiva al nifio a que
siga practicando la conducta. Lo que se busca es que el nifio
introduzca en su repertorio conductual la habilidad social
ensefada.

Para realizar el programa se utilizard un aula confortable y
espaciosa de tal manera que los adolescentes se sientan a gusto
aprendiendo habilidades sociales; asi también, se emplearan
elementos didacticos y todos los recursos materiales necesarios

para lograr que la practica se asemeje a la realidad.

Contenido del programa

Considerando que los estudiantes a los que esta dirigido el programa,
son adolescentes, se han seleccionado las habilidades sociales mas
acordes a sus necesidades, de manera que le sean de utilidad. Asi
pues, las dimensiones que se desarrollan y aprenden en este programa
son las siguientes:
v/ Habilidades sociales basicas: es significativo en estas edades
ensefiar conductas como negar y pedir favores, ser cortés, la
amabilidad, reir y saludar; conductas que le seran de utilidad, y que

estdn empezando a conocer y darse cuenta lo necesarias que son.



v’ Habilidades para hacer amigos: los adolescentes estan
ampliando su circulo social, empiezan a pasar gran parte del tiempo
fuera de casa; en el colegio, con los amigos, por lo tanto, habilidades y

conductas como ayudar, compartir, aceptar a un nuevo nifioen el juego y

unirse al juego, le seran de gran ayuda.

v  Las habilidades de conversacion: iniciar una conversacion y
terminarla de manera correcta, mejora las relaciones
interpersonales. Asi también, es importante que los adolescentes

pierdan el miedo a hablar en publico.

v/ Habilidades para expresar sentimientos y emociones: los
adolescentes deben desarrollar estas habilidades para lograr un
vinculo mas afectivo con sus padres, hermanos, profesores y

amigos.

v/ Habilidades para resolver problemas: solucionar un problema es
una cualidad que se debe inculcar desde pequefios; ya que, les
permitird tener mejores relaciones con sus amigos. Dentro de la
solucion de problemas se tocan temas como el reconocimiento del
problema, la busqueda de soluciones y optar por la solucion mas

adecuada para todos.

Al considerar que todas las dimensiones a ensefiar, son importantes en
el desarrollo de las habilidades sociales del estudiante, se reparten las
sesiones de manera equitativa, de tal manera que todas las habilidades
sociales que se van a desarrollar en el programa reciben la misma
cantidad de tiempo.

Para que la adquisicion de la habilidad a ensefar sea eficaz para el
adolescente; cada conducta social que se ensefie, estara compuesta
pordos lecciones, de esta manera el nifio tendré tiempo de aprender,
practicar, hacer las tareas, y generalizar la habilidad antes de aprender

la proxima.



Desarrollo del programa

Unidad didactica: Programa educativo de role- playing en el mejoramiento de las habilidades sociales, en estudiantes de
cuarto grado de secundaria en la |.E. Mariscal Oscar Raimundo Benavides, lquitos - 2023

1. DATOS GENERALES:

1.1. Institucién Educativa: Mariscal Oscar Raimundo Benavides
1.2. Grado: 4to Secundaria

1.3. Duracion: 90 minutos

1.4. Participantes: Estudiantes del 4° Grado de secundaria

1.5. Responsables: Lic. Maria Rosa Celiz Torres

1.6. Duracion aproximada: 13 semanas

TEMAS Y ESTRATEGIAS A TRABAJAR POR SESION.

SESION DIMENSIONES HABILIDADES SOCIALES TEMAS ESTRATEGIA

1 La amabilidad
5 La cortesia Role playing
3 .

i Rei Role playing
g BASICAS A;Sdar
6 EMPATIA Role playing
7 Aceptar a un compaifiero
: PARA HACER AMIGOS en el juego Role playing




10 Unirse al juego. Role playing
1 Iniciar una
12 conversacion. Role playing
13 COMUNICACION DE CONVERSACION Terminar una Role blavi
14 conversacion ol€ playing
12 Hablar en publico. Role playing
17 Conociendo
18 sentimientos y Role playing
PARA EXPRESAR emociones
19 SENTIMIENTOS Y Como expreso mis
20 -
EMOCIONES sentimientos y Role playing
emociones
21 Reconocer cuando hay .
ASERTIVIDAD Role playing
22 un problema
23 Buscar soluciones al ]
Role playing
24 RESOLVER PROBLEMAS problema
25 Seleccionar la solucién
26 Role playing

mas adecuada




MATERIALES BASICOS Y RECURSOS A UTILIZAR

Si se requiere, vestimenta por parte de los alumnos, algin material para el

roleplaying

Salon de clase

2. CAPACIDADES Y COMPETENCIAS

COMPETENCIA

CAPACIDAD

DESEMPENO

-Resuelve conflictos y asume las consecuencias de sus
decisiones con responsabilidad en los distintos aspectos
de su vida personal y familiar.

-Comprende y reflexiona sobre los principales problemas
gue se ha planteado la humanidad para fortalecer su
proyecto de vida.

Construccion de
Autonomia

-Fortalece su identidad de grupo y de equipo en
los distintos espacios en que se desenvuelve.
-Analiza sobre la educacion en la familia, la
organizacion y dinamica familiar.

-Afirma y consolida su identidad y pertenencia socio
cultural, elevando su confianza en si mismo y en los
demas, actuando de manera acertada y oportuna en
actividades orientadas al bien comun.

Relaciones
Interpersonales

-Dialoga y negocia cuando participan en los
grupos de referencia.

-Comprende y explica en forma clara y
fundamentada los problemas que afectan a su
entorno inmediato, y la diferencia que existecon
otras culturas o sociedades.




3. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

PLANIFICACION DE ACTIVIDADES:

TEMA: La amabilidad y Cortesia

SESION

OBJETIVOS

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

SITUACION

Sesiones 1y 2

Objetivo general:

Incrementar o desarrollar la amabilidad y la

cortesia en los adolescentes.

Objetivos especificos:

Que los adolescentes entiendan qué es ser
amable y cortés.

Decir que "no", con amabilidad y cortesia.
Que los adolescentes conozcan la
importancia de ser amables y corteses con
los padres, compafieros, hermanos,
profesores y con todas las demas personas.
Lograr que los adolescentes conozcan las
desventajas de no ser amables y corteses
con los padres, comparfieros, hermanos,

profesores y con todas las demas personas.

a) Instruccién verbal: exposicion de las
habilidades "La Amabilidad y Cortesia" y su
discusion:

Se presenta a los adolescentes la habilidad de ser
amables y corteses. Esto se lo hace a través de
dibujos en los que se muestra cémo se comportan los
adolescentes amables; posteriormente se pide a
todos los adolescentes que den ejemplos de
conductas de amabilidad y cortesia.
b) Modelado:
Siguiendo la metodologia del programa -en este
apartado- el administrador, debe crear situaciones en
las cuales se puedan desarrollar las habilidades que
se estan aprendiendo en esta sesion.
c) Role- playing:
Se divide el curso en grupos pequefios, se da acada
grupo una situacion en la que deben practicar la
habilidad que se ha estado aprendiendo a lo largo

Situacion 1: Rodrigo
esta con su madre en
un consultorio
médico, a su ladoesta
una sefiora que tiene
un bebé enbrazos...la
secretaria del
consultorio le indica
que debe recoger

unos
papeles que estan a5

metros de ella. La

madre no  pude
levantarse porque
tiene al bebé en
brazos.

Rodrigo: sefiora, no

se levante, yo puedo




de la sesién (se recomienda colocar a los
adolescentes que tengan dominio de la habilidad en
grupos de adolescentes que presenten dificultades).
Es importante dar distintas situaciones a cada grupo,
de esta manera se trabaja en la generalizacion de las
habilidades.

¢) Reforzamiento- moldeamiento y
retroalimentacion:

Durante el Role-playing el administrador del curso y
el asistente, deben observar a cada grupo durante
cinco minutos mientras realizan la tarea, con la
finalidad de ayudar a los grupos que no puedenhacer
bien el ejercicio y felicitar a los que lo hacen bien,
reforzandolo positivamente.

e) Tareas:

Para finalizar la sesion, se felicita a todos los
adolescentes por haber logrado un excelente
trabajo. Luego, se da como tarea aplicar la habilidad
en las situaciones que se han trabajado en la sesion.
Esta tarea serd corregida en la siguientesesion. Al
menos dos situaciones se deben practicar.

f) Revisién de tarea:

recoger los papeles
por usted... (En ese
momento Rodrigo se

levanta y se dirige a

los papeles).
Rodrigo: aqui
tiene...sus papeles
Sefora: Muchas
gracias, eres muy
amable.

Rodrigo: de nada,

sefora.

Situacion 2: Teresa
esta en el aeropuerto
esperando que
llegue su abuela, en
€so se acerca un
sefior mayor con su
esposa, y sélo hayun
asiento
disponible...

Teresa: sefior




Al finalizar la semana, se revisa las tareas dadas,
cada nifio debe relatar su experiencia con la
aplicacion de la habilidad.

g) Practica:
Se incentiva a los adolescentes a que sigan

practicando lo aprendido.

siéntese aqui
(mientras habla se
levanta y le indica al
sefior su asiento, y
se dirige a sentarse
con su mama).
Sefior: eres muy
amable, ¢Cémo te
llamas?

Teresa: me llamo
Teresa y  estoy
esperando a mi

abuelita que llegue.




TEMA: Reir

PLANIFICACION DE ACTIVIDADES:

SESION

OBJETIVOS

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

SITUACION

Sesiones 3y 4

Objetivo general:
Desarrollar el humor en los adolescentes
Objetivos especificos:

a. Que los adolescentes
desarrollen lacapacidad de
reir.
b. Distinguir las situaciones que
son lasadecuadas para reir.
¢. Las ventajas que tener buen
sentido delhumor.
d. Aprender a reir junto con los demas.

a)

b)

c)

Instruccidon verbal: exposicion de la habilidad de
reir.

El sentido del humor es una habilidad importante y
saludable para el ser humano, reir forma parte de
nuestra vida y es la expresion de felicidad y buen
estado de animo. Esta habilidad se presenta
utilizando titeres, algo que es del agrado de los
adolescentes y les causa mucha risa. Con los titeres
se explica los beneficios de tener un buen sentido del
humor y porque es bueno reir. Luego, los
adolescentes participan exponiendo sus ideas y
como se sienten cuando estan de buen humor.

Modelado:

Se debe crear una situacién en la que es apropiado
reir y otra en la que es mejor guardar silencio, de esta
manera los adolescentes

aprenden las situaciones en las que se debe utilizar
esta habilidad; existen situaciones, en las que no se
debe expresar la risa aunque se tenga ganas.
(Utilizar vifietas y dibujos)

Role- playing:

Situacion 1: Carlos

y Marcos estan en la
direccion, porque se
portaron mal en la clase de
estudios sociales. La
directora hace un mal
movimiento y se

cae. Ambos
adolescentes estan

con muchas ganas

de reir por lo
sucedido.

Carlos y Marcos:
(aunque tienen

ganas de reir, se
callan y ayudan a la
directora a
levantarse del suelo)
.Se encuentra
usted hbien?




d)

Se divide el curso en grupos pequefios; la mitad del
curso practica situaciones en las que no se debe reir,
y la otra mitad situaciones en las que puede reiry
tener buen sentido del humor. Es importante dar
distintas situaciones a cada grupo, de esta manera
se trabaja en la generalizacion de las habilidades.
Reforzamiento- moldeamiento y
retroalimentacion:

Al igual que en todas las actividades, durante el Role-
playing, el administrador del programa y el asistente
deben estar cinco minutos con cada grupo, de esta
manera refuerzan y corrigen el ejercicio.

Las tareas, revisibn de tareas y practica, son los
mismos en todas las actividades. Por lo que se
omitira la explicacion de las mismas, al estar

expresadas en las primeras tres actividades.

Directora: si, gracias
chicos, por
ayudarme.

Situacién 2: todos los
comparfieros estan
jugando en el parque,
en la hora de recreo,
de repente uno de ellos
se hace el chistoso
(hacer el tonto) todos
los compafieros se rien
con él.




TEMA: Ayudar

PLANIFICACION DE ACTIVIDADES:

SESION

OBJETIVOS

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

SITUACION

Sesiones 5y 6

Objetivo general

Desarrollar en los adolescentes el sentido de
solidaridad y ayuda hacia los demas.
Objetivos especificos:

a) Que los adolescentes conozcan la

importanciade ayudar a los demas.

b) Identificar en qué situaciones se debe
ayudar alos demas.

c) Comprender que el ayudar a los demas

noshace sentir felices y contentos.

d) Conocer las desventajas de no ayudar

a losdemas.

a) Instruccion verbal: exposicion de la habilidad
ayudar

Se realiza una introduccién de la habilidad a trabajar en
la sesion; posteriormente se pide al alumno mas inquieto
del curso que se vaya al medio del circulo(donde estan
todos sentados); luego el administrador del programa le
venda los ojos y le pide que vaya a recoger un lapiz que
estd en la entrada del curso. El nifio presentara
dificultades para llegar a él, entonces sepide a un amigo
que lo ayude a llegar al lapiz, tomandolo de la mano y
guiandolo. Posteriormente, ambos adolescentes deben
contar como se sintieron al ser ayudados y al ayudar.
Para finalizar, se explica a los adolescentes la
importancia de la habilidad.

b) Modelado:

Se crea situaciones en las que se utilice la habilidad que
se esta aprendiendo. Para esto, el administrador del
programa elige a los alumnos que presenten mas
dominio de esta habilidad a que realicen los ejercicios
con él. Es importante utilizar vifietas o dibujos para
facilitar el aprendizaje a los nifios.

¢) Role- playing:

Se divide el curso en grupos pequefios, se le da a cada
grupo una situacién en la que deben practicar la habilidad
de ayudar a los demds. Es importante dar distintas
situaciones a cada grupo, de esta manera se trabaja en
la generalizacion de las habilidades.

Situacion 1: Paola
tiene dificultades en un
ejercicio de
matematicas (la resta)
y se siente triste por
ello.

Leyla: (viendo que su
compafiera esta triste
porque no puedehacer
la resta) holaPaola, no
te pongas triste, la
resta no es dificil.
Paola: eso lo dices tu
porque eres buena en
esto, pero a mi me
cuesta un poco.

Leyla: mira yo te
ayudaré a hacerla note
preocupes (en ese
momento acerca Ssu
silla a la de Paola).
Paola: muchas
gracias, Leyla.
Situacion 2: Juan Pablg
estaba enfermo, por lo
gue falta tres semanas
al colegio. En la clase
de Ciencias Naturales,




d) Reforzamiento-
retroalimentacion:

moldeamiento y

El administrador del programa y el asistente deben estar
cinco minutos con cada grupo; de esta manera refuerzan

y corrigen el ejercicio.
e) Tareas.

f) Revision de tareas.

g) Practica.

el profesor les ha dado
un proyecto que valdra
la mitad de la nota final.
Juan Pablo no tiene
grupo y le cuesta
conseguir un  grupo
que lo acepte (ha
faltado mucho).

Pedro, Camila y
Alejandra: (viendo que
Juan Pablo necesita
entrar en un grupo)
jheyl  Juan Pablo,
puedes entrar a
nuestro grupo.

Juan Pablo: ¢enserio?,
¢no les molesta queno
haya trabajado dos
clases en él?

Pedro, Camila vy
Alejandra: para nada,
ademas, no era tu
culpa estabas

enfermo, vente para
aqui y ayddanos con
esto. Juan Pablo: claro
que si, muchas
gracias chicos.




PLANIFICACION DE ACTIVIDADES:

TEMA: Aceptar a un compafiero en el juego

SESION

OBJETIVOS

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

SITUACION

Sesiones 7y 8

Objetivo general:

Comprender que las relaciones

interpersonales son reciprocas y se
construyen a través de los gestos y las
palabras.

Objetivos especificos:

a) Conocer las ventajas de incluir a un

compariero en el juego.

b) Comprender como se siente ser

rechazado por su grupo de amigos.

¢) Desarrollar en los adolescentes una
actitud de compafierismo y amistad entre
ellos.

d) Conocer las desventajas de no
aceptar aun comparfiero en un grupo de

juego.

Desarrollo de las actividades:

a) Instrucciones verbales: exposicion de la habilidad
aceptar a un compafiero en el juego.

El administrador del programa debe explicar a los
adolescentes los beneficios de aceptar a un compariero
en el juego. Esto lo hace, a través de las experiencias
que cada adolescente relata a sus compaferos.
(¢, Como se sienten cuando un grupo de adolescentes
los acepta en un juego? ¢ Cdémo se sienten cuando los
demas no los quieren incluir en el juego?). Todo esto se
realiza en el momento de encuentro.

b) Modelado:

Siguiendo con el formato del programa; las personas
que aplican el taller deben imaginar situaciones en las
que se emplea la habilidad que se est4 desarrollando.
Es importante recordar que las situaciones que se
utilizan como ejemplos, deben formar parte de la vida
cotidiana de los adolescentes; de esta manera, se
trabaja en la generalizacion de la habilidad. (Se deben
utilizar vifietas o dibujos para facilitar el aprendizaje).
Role- playing:

Se divide el curso en grupos pequefios de 3 a 5 alumnos
A cada grupo se le da una situacién en la que debe de
practicar la habilidad de aceptar a un nifio en su grupo
Es importante que cada grupo realice una situacion
distinta, de esta manera se trabaja la generalizacion.

Situacion 1. un grupo de
adolescentes estd en el
parque del colegio jugando
futbol, de pronto aparecen
Carlos y Rodrigo.

Carlos y Rodrigo: hola
chicos, ¢Podemos jugar con
ustedes?

Marcos (uno de los del
grupo): ¢, Quiénes son
ustedes?

Carlos y Rodrigo: yo soy

Carlos y el Rodrigo, somos de

tu barrio.

José (uno de los del grupo):

yo creo que seria buenaidea,

ademas nos faltan jugadores,

y podemos jugar mejor.

Diego (uno de los del grupo) |
si, vengan chicos a jugar
Situacién 2: Carla y Mariana
estan jugando con arcilla
armando casas y figuras muy
divertidas. En eso se leg
acerca Carolina (una niflaque
no tiene muchas amigas).




d) Reforzamiento-moldeamiento y
retroalimentacion:

Las personas que aplican el programa deben estar
pendientes de como se desarrolla el role- playing. Para
esto, es aconsejable que los instructores estén cinco
minutos con cada grupo (observando como realizan el
ejercicio). De esta manera, pueden ayudary reforzar a
los estudiantes. Es recomendable, que losadolescentes
que presenten mayor dominio de la habilidad, trabajen
con los que presentan dificultades en aplicar la
habilidad de aceptar a un nifio en el Juego.

e) Tareas.

f) Revision de tareas.

Préctica.

Carolina: hola chicas. ¢Qué
hacen?

Carla y Mariana: estamos
jugando con arcilla.

Carolina: qué lindo, a mi me
gusta mucho la arcilla.

Carla y Mariana: si quieres
puedes venir a jugar con
nosotras, te podemos dar un
poco de la nuestra.

Carolina: super, muchas
gracias.




TEMA: Unirse al juego

PLANIFICACION DE ACTIVIDADES:

Sesiones 9y 10

sus comparieros participar
en el jugo, sin miedo al rechazo

Obijetivos especificos:

a) Conocer lo importante que es
unirse a un grupo de juego,
cuando lo deseas.

b) Conocer las desventajas de no
expresar tu deseo de jugar con tus
compaferos.

c) Aprender a aceptar un no como
respuesta, sin que esto implique
enfado o molestia.

d) Aceptar las normas y reglas del

juego.

poseer la habilidad de unirse a un grupo. Es
importante unir esta actividad con la anterior
(aceptar a un nifio en el juego); se trabaja con
cuadros en los que se coloca los beneficios de
unirse a un grupo y las desventajas de no
hacerlo. Para esto, se pide que cada nifio exprese
su opinidn acerca del tema. Se solicita a los
adolescentes que tengan mayor dominio de esta
habilidad, que comenten a sus compafieros
¢, Como logran pedir jugar con alguien?, o unirse a
un grupo para realizar alguna actividad.

b) Modelado:

Los del

imaginar situaciones en las que los adolescentes

administradores programa deben

puedan aplicar la habilidad de unirse al grupo.

Para esto, se pide a los adolescentes que

presenten mayor destreza en la habilidad, a que

SESION OBJETIVOS DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES: SITUACION
Obijetivo general: a) Instrucciones verbales: exposicion de la | Situaciéon 1: Alfonso y Carlos
Desarrollar en los adolescentes la | habilidad unirse al juego. estan armando un
capacidad de pedir a | Se expresa a los adolescentes los beneficios de | rompecabezas...Alejandro (un

alumno nuevo) esta cerca de ellos
observando cémo se divierten.
Alejandro:  (mirando

como sus

compafieros tiene dificultad en
colocar una pieza) Alfonso, creo
qgue esta pieza va en otro lugar...
quizas debas intentar colocarla
aqui (mientras habla se acerca a su
compafiero).

Situacion 2: Vanesa, Gioconda y
Paola estan en la casa de mufiecas
jugando; en eso aparece Estefania,
con su mufieca.

Estefania: hola, chicas ¢Qué estan
jugando?

Vanesa: estamos organizando una

fiesta para las mufiecas.




participen en la actuacion de las situaciones.

c) Role- playing:

Después que los instructores y algunos alumnos
realizaron el modelado, se divide el curso en
grupos pequenos. A cada grupo se les da distintas
situaciones en las que deben aplicar la habilidad
de unirse al grupo. Es importante que las
situaciones que se da a los alumnos formen parte
de su vida cotidiana.

d) Reforzamiento- moldeamiento y
retroalimentacion:

Mientras se realiza el role-playing, los
administradores del programa deben estar cinco
minutos con cada grupo, de ésta manera pueden
observar como lo realizan y corregir si consideran
necesario, 0 en caso contrario, felicitar por subuen
trabajo. Asi también, es aconsejable que al
finalizar el mismo se hable en términos generales
de cémo estuvieron los adolescentes en el role-
playing.

e) Tareas.

f) Revision de tareas.

g) Practica.

Gioconda: ademas estamos
preparando un jugo para nosotras.
Estefania: parece divertido lo que
hacen, ¢Puedo jugar con ustedes?
yo también tengo mi mufieca.

Paola: si, claro no hay problema.




PLANIFICACION DE ACTIVIDADES:

TEMA: Iniciar una conversacion

SESION

OBJETIVOS

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

SITUACION

Sesiones 11y 12

Objetivo general:

Desarrollar la capacidad de iniciar
una conversacion, en la cual todos
los participantes logren sentirse a
gusto y alcancen sus objetivos.
Objetivos especificos:

a) Conocer las ventajas de iniciar
de manera

una conversacion

correcta.

b) Aprender a escuchar a los deméas
interlocutores.

c) Estar al tanto de las desventajas

de no iniciar una conversion.

a) Instrucciones verbales: exposicion de
la habilidad iniciar una conversacion.

Se expone la habilidad de iniciar una
conversacion y se explica los beneficios,
para captar la atencion de los adolescentes
se utilizan afiches en los que se anoten las
ventajas. Posteriormente se pide a los
alumnos que participen dando sus
opiniones e ideas acerca del tema.

b) Modelado:

Los encargados del programa deben
imaginar situaciones en las que se aplique
la habilidad de iniciar una conversacion. Al
igual que en el apartado de instrucciones
verbales, se recomiendo utilizar vifietas o
cuadros para fortalecer el aprendizaje.

c) Role- playing:

Se divide el curso en grupos pequefios, se

da a cada grupo una situacién en la que

Situacion 1: Lorena esta en su primer dia
de clases en el ballet, mientras espera a
gue llegue su maestra, una nifia (Moénica)
esta sentada a su lado.

Lorena: hola, ¢estas esperando a que
llegue la profesora de ballet?

Ménica: si, ahora es mi primer dia de
clases.

Lorena: mio también, ;te parece si
entramos juntas a clases?

Ménica: eso es lo que te iba a decir...asi
estamos juntas en los ejercicios.
Situacién 2: todo el colegio organiza un
paseo (todo el dia en el balneario) para el
dia del

Marcelo se sienta al lado de un nifio que

dia del estudiante. El paseo,
no que no conoce.

Marcelo: estoy muy entusiasmado por el
paseo, quiero jugar tenis e ir a la piscina




deben practicar la habilidad que se ha
estado aprendiendo a lo largo de la sesion
(se recomienda colocar a los adolescentes
gue tengan dominio de la habilidad en
grupos de adolescentes que presenten
dificultades). Es importante dar distintas
situaciones a cada grupo, de esta manera se
trabaja en de las
habilidades.

d) Reforzamiento-

la generalizacion

moldeamiento vy
retroalimentacion:

Durante el Role-playing el administrador del
curso y el asistente, deben observar a cada
grupo durante cinco minutos mientras
realizan la tarea, con la finalidad de ayudar
a los grupos que no pueden hacer bien el
ejercicio y felicitar a los que lo hacen bien,
reforzandolo positivamente.

e) Tareas.

f) Revision de tarea.

g) Practica.

todo el dia. A ti ¢te gustan los paseos que
organiza el colegio?

Santiago: si, me encantan. Yo también
estoy entusiasmado con el paseo, seguro
nos la pasaremos super.

Marcelo: si, como todos los afios. ¢ Como
te llamas?

Santiago: me llamo Santiago y tu quién
eres
Marcelo: yo soy Marcelo, estoy en
segundo grado.

Santiago: qué bien, ya nos veremos en la
piscina (Santiago se levanta, para irse a

otro lugar).




PLANIFICACION DE ACTIVIDADES:

TEMA: Terminar una conversacion

SESION

OBJETIVOS

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

SITUACION

Sesiones 13y
14

Objetivo General:

Lograr que los adolescentes desarrollen la
capacidad de terminar una conversacion de
manera correcta.

Objetivos especificos:

a) Estar al tanto de las desventajas de no
finalizaruna conversacién de manera

correcta.

b) Conocer las ventajas de finalizar

unaconversacion de manera adecuada.

¢) Lograr que los adolescentes reconozcan
elmomento correcto de finalizar una

conversacion.

a) Instrucciones Verbales: exposicion de la
habilidad terminar una conversacion.

Después de haber practicado la habilidad de
iniciar una conversacién, se procede con la
habilidad de terminar una conversacion. Se
explica a los adolescentes lo importante que es
lograr terminar una conversacién de manera
correcta. Se utilizan ejemplos, en los que el
instructor actia como un nifio que no puede
terminar una conversacion. Posteriormente, se
solicita a los adolescentes que cuenten
situaciones que han visto o han vivido, en las
gue no se ha terminado correctamente una
conversacion.

b) Modelado:

Los administradores del programa idean
situaciones que los adolescentes suelen tener,
en las que deben aplicar la habilidad aprendida.
Para esto se solicita la ayuda de

los alumnos mas capaces; asi también, es

Situacion 1: Juan y Javier
hicieron una travesura, por tal
motivo la profesora los manda a
hablar con la directora de su
ciclo.

Directora: otra vez ustedes dos
en la sala de direccioén. jEsto es
el colmo chicos!

Juan: directora, no tenemos la
culpa, todo ha sido un
malentendido.

haber

Directora: aparte de

cometido una falta, quieres

hacerme creer que es un
malentendido. Tu profesora ya
me conté todo lo sucedido.
Javier: lo sentimos mucho, no lo
volveremos a hacer, pero por
favor no nos castigué muy

severamente.




recomendable utilizar vifietas o cuadros con
ejemplos de la habilidad que se trabaja.

c¢) Role- playing:

Luego de terminar con el modelado, se divide
en curso en grupo de tres alumnos. A cada
grupo se le da una situacion para que
practiquen la habilidad que han aprendido; es
aconsejable que las situaciones no se repitan.
d) Reforzamiento- moldeamiento vy
retroalimentacion:

Durante el Role-playing, el administrador del
programa y el asistente deben estar cinco
minutos con cada grupo; observando como
realizan el ejercicio. De esta manera, pueden
corregir la conducta y felicitar silo hacen bien.
e) Tareas.

f) Revision de tareas.

h) Practica.

Juan: si, por favor disculpenos,
sabemos que hemos cometidoun
error.

Directora: ya pensaré en su
castigo,por el momento se van a
la biblioteca, Rocio les dara unos

libros para que lean.




PLANIFICACION DE ACTIVIDADES:

TEMA: Hablar en publico

SESION

OBJETIVOS

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

SITUACION

Sesiones 15y
16

Objetivo General:
Lograr que los adolescentes pierdan
elmiedo a hablar en publico.

Objetivos especificos:

a) Estar al tanto de las desventajas de
no hablar en publico.

b) Conocer lo positivo y beneficioso
gue es hablar en publico.

¢) Ensefiar estrategias de relajacion,
los adolescentes

para que logren

hablar en publico.

a) Instrucciones verbales:

Hablar en publico, ésta es una habilidad que pocas
personas lo han adquirido incluso siendo adultas. No es
dificil encontrar, personas a nuestro alrededor que temen
hablar en publico, y cuando lo hacen sufren de ansiedad;
es por esto, y muchas otras cosas que consideramos esta
habilidad una de las méas importantes dentro de las
habilidades de conversacion. Para trabajar esta habilidad
se utiliza un collage, endonde los alumnos y educadores
colocan las ventajas de adquirir la habilidad y las
desventajas de no poseerla. (No debemos olvidar que las
instruccionesverbales se las realiza en el momento de
encuentro)

b) Modelado:

Los administradores del programa, en compafiia de los
alumnos que presenten mayor dominio de la habilidad,
deben imaginar situaciones en las que se debe emplear
el hablar en publico. Es recomendable, utilizar vifietas o
cuadros de la habilidad que se esta trabajando.

En esta actividad se practica la relajacion progresiva de

Situacion 1: Andrea tiene
que leer en frente de toda la
clase el poema que hizocomo
tarea de lenguaje.

Andrea: se relaja para poder

hablar sin miedo.

Profesora: ¢épreparada
Andrea?
Andrea: si, profesora.

(Andrea, pasa el frente, ya
relajada y empieza a leer.
Mantiene la voz elevada y lee
su poema). (Es importante
gue el curso nose ria y esté

tranquilo).




Jacobson para disminuir el nivel de ansiedad que
presentan los adolescentes antes de hablar en publico;
luego se sigue con el modelado.

c) Role-playing:

A diferencia de las anteriores actividades; en ésta, cada
nifio pasara al frente de la clase para cumplir una
actividad. De esta manera los instructores del programa
podran observar y ayudar de manera mas exitosa a los
adolescentes.

d) Reforzamiento- moldeamiento y
retroalimentacion:

El reforzamiento, modelado y retroalimentacion se la
realiza cada vez que un nifio pasa al frente de la clase y
habla en publico; de esta forma se realiza el trabajo de
manera individualizada, que por su peculiaridad, no se
puede trabajar en grupo.

e) Tareas.

f) Revisién de tareas.

g) Préctica.




PLANIFICACION DE ACTIVIDADES:

TEMA: Conocer sentimientos y emociones

SESION

OBJETIVOS

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

Sesiones 17y 18

Objetivo general:
Que los adolescentes conozcan qué son

los sentimientos y las emociones.
Objetivos especificos:

a) Que los adolescentes conozcan la
diferencia entre sentimientos y emociones.

b) Coémo reaccionan las deméas personas

cuando expreso mis sentimientos y/o

emociones.

c) Estar al tanto de las ventajas de
expresar los sentimientos y emociones.

d) Conocer las desventajas de no

expresar los sentimientos y emociones.

e) Cuales son las causas y

consecuencias de expresar los

sentimientos y emociones

f) Cuales son los sentimientos habituales

en clase.

a) Instrucciones verbales: discusion de la habilidad conocer los sentimientos
y emociones.

Para introducir a los adolescentes en esta habilidad, se trabaja con fichas en las que
se coloca caras con las distintas expresiones de las emociones, luego se

pide que los adolescentes den ejemplo de situaciones, en las que suelen
expresar las emociones explicadas en las fichas (aburrimiento, enfado,
confusion, agresividad,etc.).

Posteriormente, se explica la diferencia entre los sentimientos y las emociones, de
talmanera que los adolescentes logren diferenciarlas.

b) Modelado:

Los administradores del programa deben realizar distintas mimicas de como se
expresanlos sentimientos (felicidad, aburrimiento, tristeza, enfado, confusién,
agresividad, etc.). Asi también, deberan explicar las situaciones en las que se deben
expresar.

c) Role- playing:

Se divide el curso en grupos pequefios, y se pide que practiquen haciendo mimicas de
las distintas emociones y sentimientos. Esto lo hace cada nifio, y los demés del grupo
deben adivinar qué emocion o sentimiento es.

d) Reforzamiento- moldeamiento y retroalimentacion:

Los administradores del programa deben estar cinco minutos con cada grupo, de
esta manera ayudan y refuerzan el trabajo realizado en cada grupo.

e) Tareas.
f) Revisién de tareas.

g) Préctica.



PLANIFICACION DE ACTIVIDADES:
TEMA: COMO EXPRESO MIS SENTIMIENTOS Y EMOCIONES

SESION

OBJETIVOS

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

SITUACION

Sesiones 19y 20

Objetivo general:

Lograr que los adolescentes

aprendan a expresar  sus
sentimientos y emociones.
Objetivos especificos:

a) Conocer la importancia de
expresar los sentimientos vy

emociones.

b) Aprender a expresar a través de
la comunicacion verbal los

sentimientos.

c) Expresar a través de la

comunicacion no verbal los

sentimientos.

d) Como son las conductas de la
expresion de los sentimientos y

emociones.

a) Instrucciones Verbales: discusion de la
habilidad expresion de mis sentimientos y
emociones.

Después de trabajar la habilidad de conocer y
diferenciar los sentimientos y emociones, pasamos
a explicar su importancia de expresarlos. Para
lograr esto, se explica los beneficios de expresar
los sentimientos y emociones a las demas
personas y la desventaja de no hacerlo (es
aconsejable emplear la pizarra, para anotar las

ventajas y desventajas).

b) Modelado:
Siguiendo la Metodologia de trabajo, los
administradores del programa imaginan

situaciones en las que se deben expresar los
sentimientos y las emociones. Se deben utilizar
vifietas y dibujos, para facilitar el aprendizaje de los
adolescentes.

c)Role-playing:

Se divide el curso en grupos pequefios de 3 a 5

Situacion 1: es el cumpleafios de
Fabian, sus amigos Rodrigo y Javier
le dan como regalo el juego FIFA2005
para su PlayStation.

Rodrigo y Javier: felicidades Fabian

por tu cumpleafios... te hemos traido

este regalo.
Fabian:  (abriendo el regalo)
muchisimas gracias chicos, este

juego es el que tanto queria, vamos
a jugarlo entre los tres.

Rodrigo: super.

Javier: me parece genial.

Situacion 2: Gloria esta en clases de
dia de

aprendiendo a pintar con acuarelas.

dibujo, el hoy estan
Gloria, es experta en ello, ya que este
verano paso clases de eso.

Profesor: Gloria, ¢Qué es lo que te

sucede?, por qué no estas pintando.




alumnos; a cada grupo se le da una situacion enla
que debe practicar la habilidad de Expresar los
Sentimientos y Emociones. Es importante que
cada grupo realice una situacion distinta, de esta
manera se trabaja la generalizacion.

d) Reforzamiento- moldeamiento y
Retroalimentacion:

Las personas que aplican el programa deben estar
pendientes de cédmo se desarrolla el role- playing.
Para esto, es aconsejable que los instructores
estén cinco minutos con cada grupo (observando
como realizan el ejercicio). De esta manera,
pueden ayudar y reforzar a los estudiantes. Es
recomendable, que los adolescentes que
presenten mayor dominio de la habilidad trabajen
con los que presentan dificultades en aplicar la
habilidad de Expresar los Sentimientos vy
Emociones.

f) Tareas.

g) Revision de tareas.

h) Practica.

Gloria: es que estoy aburrida
profesora.
Profesor: ¢A qué se debe tu

aburrimiento?, ¢ no te gusta pintarcon
acuarelas?

Gloria: no es eso profesora, lo que
pasa es que todo el verano estuve
en clases de pintar con acuarela,
entonces me aburro un  poco
pintando ahora, porque ya lo sé
hacer.

Profesor: pero qué bien que ya lo
sepas hacer; entonces ¢qué te
parece si te pones a dibujar con
marcadores?

Gloria: me parece buena idea.

(Es importante trabajar el lenguajeno

verbal en las situaciones)




PLANIFICACION DE ACTIVIDADES:
TEMA: RECONOCER CUANDO HAY UN PROBLEMA

un problema.

c) Estar al tanto de las desventajas
de no detectar a tiempo un
problema.

d) Desarrollar la capacidad de
expresar, de manera correcta, un

problema a los demas.

situaciones en las que el reconocer un problema a tiempo
fue exitoso. Posteriormente, se pidea los adolescentes
que participen dando ejemplos que ellos hayan vivido o
bien conocido. Se pueden utilizar ejemplos de dibujos
animados, para facilitar la comprension de la habilidad
que se esta trabajando.

b) Modelado:

Los administradores del

programa deben imaginar

situaciones que los adolescentes suelen vivir, en las que

SESION OBJETIVOS DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES: SITUACION
Objetivo general: a) Instrucciones verbales: discusion de la habilidad, | Situacion 1: estan todos los
Que los adolescentes reconocer cuando hay un problema. adolescentes en el recreo, Natalia
aprendan a Las habilidades de solucion de problemas suelen ser las | nota que las nifias de su grupo no
detectar y definir un problema. mas complejas. Es por ello que se decide colocarlas | quieren estar con ella.
Objetivos especificos: como las ultimas a desarrollar en el programa, luego que | Natalia: hola chicas, ¢Qué estan
a) Reconocer cuales son las | los estudiantes hayan adquirido las demas habilidades. | haciendo?
situaciones, cotidianas | Se realiza una introduccién de la habilidad: reconocer | Grupo de amigas: estamos
problematicas que se viven en el | cuando hay un problema, explicar la importancia de | jugando.
Sesiones 21 | colegio. detectar un problema y los beneficios que trae el | Natalia: ¢Por qué no me
Y 22 b) Conocer las ventajas de detectar | reconocer un problema a tiempo. Se dan ejemplos, de | esperaron a la salida de clases,

para que juegue con ustedes?
Grupo: es que no te vimos.
Natalia: (se ha dado cuenta que
sus amigas estan molestas con
ella) ¢COmo no me van a ver, si
todas nos sentamos juntas? ¢Les
sucede algo? ¢ Estan molestas
conmigo por algo?, me gustaria
saber qué es lo que les pasa




son posibles emplear la habilidad de detectar un
problema. Es recomendable utilizar vifietas o cuadros
de dibujos donde se pueda recordar la habilidad que se
estéa trabajando.

¢) Role-playing:

Se divide el curso en grupos pequefios, se le da a cada
grupo una situacion en la que deben practicar la
habilidad de reconocer, cuando hay un problema. Es
importante dar distintas situaciones a cada grupo, de
esta manera se trabaja en la generalizacion de las
habilidades.

d) Reforzamiento- moldeamiento y
retroalimentacion:

Durante el Role-playing, el administrador del programa y
el asistente debe estar cinco minutos con cada grupo.
De esta manera refuerzan y corrigen el ejercicio.

e) Tareas.

f) Revision de tareas.
g) Préctica.

conmigo.

Situacion 2: Javier no realizd la
tarea de matematicas. Cuando
llega a clases le pide a Rodrigo
que le preste su tarea. La
profesora ha comunicado a todos
los alumnos, que si alguien se
copia de un compariero la tarea,
no les hara valer el trabajo a
ninguno de los dos.

Javier: hola Rodrigo, ¢Qué tal?
Rodrigo: muy bien, ¢y ta?

Javier: mas o menos, es que no
he podido hacer la tarea...serd
gue me la puedes prestar para
que la copie.

Rodrigo:  (observa que la
profesora se ha dado cuenta de
que Javier le esta pidiendo la
tarea) no Javier, no te puedo dar
la tarea, la profesora se ha dado
cuenta que me la estas pidiendo y

no deja de mirarnos.




PLANIFICACION DE ACTIVIDADES:

TEMA: BUSCAR SOLUCION AL PROBLEMA

SESION

OBJETIVOS

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

SITUACION

Sesiones 23 Y
24

Objetivo general

Que los adolescentes aprendan
a resolver los conflictos mediante
un proceso de didlogo vy
siguiendo unproceso de toma de
decisiones.

Objetivos especificos:

a) Que los adolescentes
desarrollen la empatia.
b) Que los adolescentes

aprendan a trabajar en equipo
para buscar soluciones a un
problema.

¢) Que los adolescentes logren
defender su opinion, desde un

marco de respeto y
compafierismo.
d) Conocer las ventajas de

buscarsoluciones a un problema.

e) Estar al tanto de las

a) Instrucciones verbales: discusién de la
habilidad de buscar soluciones al problema.

Se une esta habilidad con la anterior; se explica
a los adolescentes que ya se ha adquirido la
capacidad de reconocer cuando hay un
problema, y que ahora aprenderemos la
habilidad de buscar soluciones al problema.
Posteriormente, se explica los beneficios de
poseerla y las desventajas de no poner en
préctica la habilidad.

b) Modelado:

En este apartado el administrador del programa
debe poner en préactica la empatia, ya que es
importante ponerse en el lugar del otro para
buscar soluciones que sean favorables a ambas
partes.

¢) Role- playing:

Se divide el curso en grupos de 3 a 5
compafieros, se da a cada grupo una situacion

Situacién 1: Camila y Mariana estan en el
recreo, ambas quieren utilizar el Unico
columpio que queda libre.

Camila: se da cuenta que es el Unico
columpio libre y corre para ganarlo.

Mariana: va corriendo a la misma velocidad
que ella. Por lo que ambas llegan juntas al
columpio.

Camila: oye, este es mi columpio. Yo llegué
antes que tu apértate de ahi.

Mariana: no mientas Camila, que llegamos
las dos juntas.

Camila: si, pero yo lo vi primero.

Mariana: Camila, sé que a ti te gusta el
columpio, pero a mi también me gusta
mucho. Qué te parece si nos turnamos para
gue ambas estemos en el columpio.

Camila: ¢no te parece mejor, si las dos
jugamos a otra cosa, y cuando se desocupe




desventajas de no

soluciones a un problema.

busca
r

en la que deben buscar soluciones a un

problema (se recomienda colocar a los

adolescentes que tengan dominio de la
habilidad en grupos de adolescentes que
Es

distintas situaciones a cada grupo, de esta

presenten dificultades). importante dar
manera se trabaja en la generalizacion de las
habilidades.

d) Reforzamiento- moldeamiento y
retroalimentacion:

Los encargados de aplicar el programa deben

pasearse por toda la sala de clases observando
a cada grupo como realizan la actividad, (5

minutos con cada grupo) de esta manera

colaboran con los adolescentes que presenten
mayor dificultad en la habilidad y felicitan a los
que lo hacen bien.

e) Tareas.

f) Revision de tareas.
g) Practica.

el otro columpio regresamos?

Mariana: No lo sé, quizas y nos quiten el
columpio hasta eso.

Situacion 2: el curso esta organizando un
del

académico; la profesora ha dejado en manos

paseo, para festejar el fin afio
de los adolescentes la eleccion del lugar.
Existe un problema, los adolescentes no se
pueden poner de acuerdo, y si no lo hacen
en los proximos 15 minutos la profesora
decidira a donde ir.

Lorena: vamos chicos, debemos ponernos
de acuerdo a donde vamos a ir.

Carlos: si, porque sino la profesora se
enojara.

Marcela (asistente de la profesora): ya sé,
gué podemos hacer, para que todos queden
contentos. Leeré los lugares donde podemos
ir, los que quieren ir a ese lugar levantan la
mano, y el lugar que tenga la mayoria de

votos es el ganador.




PLANIFICACION DE ACTIVIDADES:
TEMA: SELECCIONAR LA SOLUCION ADECUADA

Sesiones 25 Y
26

buscar una solucién para todos.

b) Desarrollar la capacidad de
colaboracion y cooperatividad
entre los comparieros.

c) Aprender a seleccionar la
solucion mas correcta,
tomando en cuenta la opiniénde
los demas.

deno tenerlas.
b) Modelado:

La administradora del programa y la
asistente del curso, deben recrear
situaciones en la que la habilidad sea
desarrollada de manera correcta. Se
debe utilizar a los demas
adolescentes como colaboradores de
la situacion que se esta recreando.
(Es importante

utilizar vifietas o dibujos para quela

2 DESARROLLO DELAS SITUACION
SESION OBJETIVOS ACTIVIDADES:
Objetivo general: a) Instrucciones verbales: | Situacidon 1. Camila y Mariana estan en el recreo,
Que los adolescentes, después discusion de la habilidad de | ambas quieren utilizar el Unico columpio que queda
) aesp seleccionar la  solucibn  mas | libre.
de haber seguido un proceso
s adecuada. - - -
de didlogo para buscar Camila: se da cuenta que es el Unico columpio libre y
soluciones, aprendan a| Ahora nos toca aprender a| corre para ganarlo.
seleccionar la solucibn mas | seleccionar la solucién mas adecuada . . . . .
. ~_ | Mariana: va corriendo a la misma velocidad que ella.
favorable para todos los | al problema. Se realiza una pequefia Por lo aue ambas lleaan iuntas al columpio
implicados en el problema. introduccion de la  habilidad. q gan| pio.
Obietivos especificos: Posteriormente -con ayuda de la | Camila: oye, este es mi columpio yo llegué antes que tu
J P ' pizarra- se coloca las ventajas de | apartate de ahi.
a) Aprender a ceder, para | adquirir la habilidad y las desventajas

Mariana: no mientas Camila, que llegamos las dos
juntas.

Camila: si, pero yo lo vi primero.

Mariana: Camila, sé que a ti te gusta el columpio, pero
a mi también me gusta mucho. ¢Qué te parece si nos
turnamos para que ambas estemos en el columpio?

Camila: no te parece mejor, si las dos jugamos a otra
cosa, y cuando se desocupe el otro columpio
regresamos.

Mariana: no lo sé, quizas otros adolescentes nos




actividad sea mas atractiva para los
nifios).

¢) Role- playing:

Se divide el curso en grupos pequenios,
se les da a cada grupo una situacién en
la que deben practicar la habilidad de
Seleccionar la solucion mas adecuada.
Es necesario dar distintas situaciones a
cada grupo, de esta manera se trabaja
en la generalizacion de las habilidades.
d) Reforzamiento- moldeamiento y
retroalimentacion:

El administrador del programa y el
asistente deben estar cinco minutos con
cada grupo; de esta manera refuerzan y
corrigen el ejercicio.

e) Tareas.
f) Revision de tareas.
g) Practica.

quiten el columpio, si nos vamos a jugar otra cosa.
Camila: qué problema, ahora qué hacemos.

Marina: creo que lo mejor sera turnarnos en el
columpio.

Camila: si tienes razén. Asi cuando se desocupe el
otro, rapidamente una de nosotras se sienta en él.
Situacion 2: Gustavo esta molesto con Pedro, porque
éste no le quiso prestar los colores en la clase de arte.
Pedro: oye Gustavo, vamos a jugar al parque.
Gustavo: no Pedro, ya no quiero jugar contigo porque
no me prestas tus cosas, eres un tacafio.

Pedro: pero Gustavo, es que Yo los estaba utilizando,
y eran nuevos.

Gustavo: nada que ver, lo que hiciste; yo siempre te
presto mis cosas.

Pedro: lo siento Gustavo, la préxima vez yo te presto
mis colores, no te enojes.

Gustavo. Esta bien, pero ahora juguemos a lo que yo
quiero.

Pedro: me parece bien.




ANEXOS

Figura N° 1. Comparacion de Habilidades Sociales Pretest y Postest
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Figura N° 2. Comparacion de la dimension Habilidades de comunicacion
Pretest y Postest
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Figura N° 3. Comparacion de la dimension Habilidades de empatia
Pretest y Postest
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Figura N° 4. Comparacion de la dimension Habilidades de asertividad
Pretest y Postest
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