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Resumen

La presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el desarrollo de habilidades
sociales en nifios de 3 a 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N.° 429-130/MX-U de
Pichiurara, Luricocha — 2025” tuvo como objetivo analizar la influencia de los juegos
tradicionales en el desarrollo de las habilidades sociales en nifios del nivel inicial. La
investigacion surge a partir de la problematica observada en la institucion educativa,
donde algunos nifios presentan dificultades para interactuar con sus compaferos,
compartir materiales, respetar turnos y participar en actividades grupales, aspectos

fundamentales para su proceso de socializacidn en la etapa temprana de su desarrollo.

El estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado, con disefio
preexperimental, orientado a determinar los efectos de la aplicacion de juegos
tradicionales en el fortalecimiento de las habilidades sociales. La poblacion y muestra
estuvo conformada por 13 nifios de 3 a 5 afios matriculados en la Institucién Educativa
Inicial N.° 429-130/MX-U de Pichiurara, caracterizada por ser una institucion unidocente
ubicada en el distrito de Luricocha. Para la recoleccién de informacion se utilizé la técnica
de observacidn directa, aplicdndose como instrumento una lista de cotejo, la cual permitié
evaluar el nivel de desarrollo de las habilidades sociales antes y después de la aplicacién

de 20 de actividades basadas en juegos tradicionales.

Los resultados evidenciaron que la implementacién sistematica de juegos tradicionales
favorece significativamente el desarrollo de habilidades sociales en los nifios,
promoviendo conductas de cooperaciéon, comunicacion, respeto por las normas vy
participacién activa en actividades grupales. En conclusién, los juegos tradicionales
constituyen una estrategia pedagdgica eficaz para fortalecer las habilidades sociales en
nifios de educacién inicial, contribuyendo al desarrollo integral y a la mejora de la

convivencia escolar, especialmente en contextos educativos rurales y unidocentes.

Palabras clave: juegos tradicionales, habilidades sociales, educacién inicial, desarrollo

social, aprendizaje Iudico.
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Abstract

The present research titled “Traditional Games for the Development of Social Skills in
Children Aged 3 to 5 at the Initial Educational Institution No. 429-130/MX-U of Pichiurara,
Luricocha — 2025” aimed to analyze the influence of traditional games on the
development of social skills in children at the initial education level. This research arises
from the problem observed in the educational institution, where some children show
difficulties in interacting with their peers, sharing materials, respecting turns, and
participating in group activities, which are fundamental aspects for their socialization

process during early childhood.

The study was conducted under a quantitative approach, of applied type, with a pre-
experimental design, aimed at determining the effects of the implementation of
traditional games in strengthening children's social skills. The population and sample
consisted of 13 children aged 3 to 5 years enrolled in the Initial Educational Institution No.
429-130/MX-U of Pichiurara, characterized as a single-teacher rural school located in the
district of Luricocha. For data collection, the direct observation technique was used,
applying a checklist as an instrument, which made it possible to evaluate the level of
development of social skills before and after the implementation of 20 activities based on

traditional games.

The results showed that the systematic implementation of traditional games significantly
favors the development of children's social skills, promoting behaviors such as
cooperation, communication, respect for rules, and active participation in group activities.
In conclusion, traditional games constitute an effective pedagogical strategy to strengthen
social skills in early childhood education, contributing to children's integral development
and to the improvement of school coexistence, especially in rural and single-teacher

educational contexts.

Keywords: traditional games, social skills, early childhood education, social development,

playful learning.
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Introduccion

En la educacion inicial, el desarrollo de las habilidades sociales constituye un
aspecto fundamental para la formaciéon integral del nifio, ya que estas capacidades le
permiten interactuar adecuadamente con sus pares, expresar emociones, respetar
normas y participar activamente en su entorno social. Durante los primeros afos de vida,
los nifios construyen las bases de su comportamiento social mediante experiencias de
interaccion, juego y comunicacién, las cuales favorecen su adaptaciéon al contexto
educativo y comunitario. En este sentido, diversos estudios sostienen que el desarrollo
social en la primera infancia se fortalece a través de actividades ludicas que promuevan la

cooperacion, el respeto y la convivencia (Jean Piaget, 1975; Lev Vygotsky, 1979).

El juego constituye una de las estrategias pedagdgicas mds importantes en la
educaciéon infantil, ya que permite que los nifios aprendan de manera significativa
mientras interactdan con otros. De acuerdo con Lev Vygotsky (1979), el juego favorece el
desarrollo de funciones psicoldgicas superiores y contribuye al aprendizaje social, puesto
gue a través de la interaccién con sus compafieros los nifos adquieren normas, valores y
habilidades para la convivencia. Asimismo, Jean Piaget (1975) sefiala que las actividades
Iudicas estimulan el desarrollo cognitivo y social al permitir que los nifios exploren su

entorno, resuelvan problemas y construyan conocimientos mediante la experiencia.

Dentro de las diversas formas de juego, los juegos tradicionales representan una
alternativa pedagdgica valiosa, debido a que forman parte de la cultura de los pueblos y
promueven la participacién colectiva, la cooperacidn y el respeto por las reglas. Estos
juegos, transmitidos de generacién en generacion, contribuyen al fortalecimiento de las
relaciones sociales entre los nifios y fomentan valores como la solidaridad, la empatia y el
trabajo en equipo. En este sentido, investigaciones recientes destacan que la aplicacion
de juegos tradicionales en el ambito educativo favorece el desarrollo de habilidades

sociales en los nifios de educacidon inicial, permitiéndoles mejorar su comunicacion,

interaccion y convivencia con sus compaferos (Guaranda Catuto y Solis Quimis, 2024;

Ramirez Ospina y Cardenas Ruiz, 2023; Hernandez Lépez y Garcia Martinez, 2021).

En el contexto educativo peruano, especialmente en instituciones educativas
rurales y unidocentes, el desarrollo de habilidades sociales en los nifios constituye un
desafio importante, debido a las limitaciones de recursos pedagodgicos y a las
caracteristicas particulares de los entornos educativos. En muchas de estas instituciones,

los docentes deben implementar estrategias didacticas que favorezcan el aprendizaje
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integral de los estudiantes, promoviendo al mismo tiempo la interaccién social y el
desarrollo emocional. En este marco, los juegos tradicionales se presentan como una
estrategia pedagdgica pertinente y accesible que puede contribuir significativamente al

fortalecimiento de las habilidades sociales en los nifos.

La Institucién Educativa Inicial N.° 429-130/MX-U de Pichiurara, ubicada en el
distrito de Luricocha, provincia de Huanta, presenta caracteristicas propias de una
institucién educativa unidocente, en la que un solo docente atiende a ninos de diferentes
edades dentro del nivel inicial. En este contexto, se ha observado que algunos nifios
presentan dificultades para interactuar con sus compafieros, compartir materiales,
respetar turnos o expresar adecuadamente sus emociones, lo cual puede afectar su
proceso de socializacién y su participacién en las actividades educativas. Esta situacién
evidencia la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas que promuevan el

desarrollo de habilidades sociales desde edades tempranas.

Frente a esta problemidtica, surge el interés de investigar el aporte de los juegos
tradicionales como herramienta pedagdgica para fortalecer la interaccién social en los
nifios de educacion inicial. Diversos estudios realizados en contextos educativos similares
han demostrado que la aplicacion sistemdatica de juegos tradicionales favorece el
desarrollo de habilidades sociales como la cooperacion, la comunicacidn, el respeto por
las normas y el trabajo en equipo (Ticllacuri Sarmiento, 2024; Quispe Mamani y Torres
Cardenas, 2024; Garcia Rodriguez, 2022; Condori Ccahuana, 2021; Vasquez Chunga vy

Seminario Ledn, 2024).

En ese sentido, la presente investigacion tuvo como objetivo determinar la
influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3
a 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N.° 429-130/MX-U de Pichiurara, distrito de

Luricocha, durante el afo 2025.

Metodoldgicamente, el estudio se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, de
tipo aplicado y con disefio preexperimental, orientado a evaluar el efecto de la aplicacion
de juegos tradicionales en el desarrollo de habilidades sociales de los nifios. La poblaciény
muestra estuvo conformada por los estudiantes de 3 a 5 aflos matriculados en dicha
institucion educativa unidocente. Para la recoleccion de informacién se emplearon
técnicas de observacidn directa y listas de cotejo que permitieron evaluar el nivel de
habilidades sociales antes y después de la implementacién de 20 actividades basadas en

juegos tradicionales.
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Los resultados obtenidos evidenciaron que la aplicacidon sistematica de juegos
tradicionales contribuye significativamente al desarrollo de habilidades sociales en los
nifios, favoreciendo aspectos como la interaccidn con sus compafieros, el respeto por las
normas, la cooperacién y la participacién en actividades grupales. De esta manera, se
confirma que el uso de estrategias ludicas basadas en juegos tradicionales constituye una
alternativa pedagdgica eficaz para promover el desarrollo social en la educacién inicial,

especialmente en contextos educativos rurales y unidocentes.

La investigacion se estructura en cinco capitulos. En el Capitulo | se presenta el
diagndstico, planteamiento del problema, caracterizacién, la formulacién del problema,
los objetivos de la investigacion y la justificacion. En el Capitulo Il se desarrolla la revisién
de literatura, en la que se expone los antecedentes internacionales, nacionales y locales,
asi mismo las bases tedricas de la investigacidon. En el Capitulo Ill se describe las hipdtesis
y variables. En el Capitulo IV se presentan la metodologia de la investigacion: El enfoque,
tipo, nivel y disefio de investigacidon; ademas la poblacién y muestra, asi mismo, las
técnicas e instrumentos que sirvieron para la recoleccion de datos de la investigacién y los
procedimientos para el analisis de la informacidon.En el Capitulo V se presentan los
resultados obtenidos a partir del andlisis de los datos recolectados, tanto en el nivel
descriptivo como inferencial. Finalmente, se desarrolla la discusién de los resultados, asi

como las conclusiones, recomendaciones derivadas del estudio referencias y anexos .

De esta manera, la presente investigacion busca aportar conocimientos que
contribuyan al fortalecimiento de las estrategias pedagdgicas en la educacién inicial,
promoviendo el uso de los juegos tradicionales como una herramienta educativa que
favorece el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios y contribuye a mejorar la

convivencia escolar en el contexto educativo.
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CAPITULO |

DIAGNOSTICO Y PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Diagnostico e identificacion del problema

El proceso de diagndstico constituye una etapa fundamental dentro de toda
investigacion educativa, ya que permite identificar y analizar las problematicas
presentes en un determinado contexto educativo, considerando a los principales
actores que intervienen en el proceso de ensefianza y aprendizaje, tales como los
estudiantes, el docente y los padres de familia. En ese sentido, Hernandez, Fernandez y
Baptista sefialan que el diagndstico educativo permite reconocer las caracteristicas de
la realidad estudiada y detectar los problemas que requieren ser investigados para

proponer alternativas de solucion (Hernandez, Fernandez & Baptista, 2014).

En el caso de la Institucién Educativa Inicial N.° 429-130/MX-U de Pichiurara,
ubicada en el distrito de Luricocha, provincia de Huanta, regién Ayacucho, se realizé un
diagnodstico pedagdgico mediante la observacion directa del proceso educativo, asi
como conversaciones informales con la docente responsable y los padres de familia.
Cabe sefialar que esta institucion educativa presenta una caracteristica particular, ya
que es de tipo unidocente, es decir, un solo docente atiende a nifios de diferentes
edades del nivel inicial (3, 4 y 5 afios), lo que implica diversos retos en la organizacion

pedagdgica y en el acompafiamiento individualizado de los nifios.
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A partir del diagnéstico realizado, se identificaron diversas situaciones
relacionadas con el desarrollo socioemocional de los nifos. En primer lugar, a nivel de
los nifos, se observé que algunos nifnos presentan dificultades para interactuar
adecuadamente con sus companeros durante las actividades de aprendizaje y en los
momentos de juego libre. Estas dificultades se manifiestan en comportamientos como
la poca disposiciéon para compartir materiales, la dificultad para respetar turnos, la
escasa participacion en actividades grupales, asi como conflictos frecuentes durante el
juego. Estas situaciones evidencian limitaciones en el desarrollo de habilidades
sociales, entendidas como el conjunto de conductas que permiten a las personas

interactuar de manera adecuada y efectiva con los demas (Caballo, 1993).

Asimismo, se observd que en algunas situaciones los nifios muestran
dificultades para expresar sus ideas o emociones, resolver desacuerdos de manera
pacifica o colaborar con sus compafieros durante actividades colectivas. Estas
conductas son especialmente relevantes en la etapa de educacién inicial, ya que el
desarrollo de habilidades sociales constituye un componente fundamental para la
formacion integral del nifo y para su adecuada integracidon en el contexto escolar y
social. En este sentido, Goldstein, Sprafkin, Gershaw y Klein (1989) sostienen que las
habilidades sociales se desarrollan progresivamente a través de la interaccion con
otras personas y mediante experiencias de aprendizaje que promuevan la cooperacion,

el respeto y la comunicacién.

En segundo lugar, a nivel de la docente, se evidencié que, debido a la
condicion de institucidon unidocente, la atencidn simultdnea a nifios de diferentes
edades limita el tiempo disponible para implementar estrategias especificas orientadas
al fortalecimiento de las habilidades sociales. Si bien se desarrollan actividades
pedagdgicas orientadas al aprendizaje integral, se observa la necesidad de incorporar
estrategias ludicas y participativas que favorezcan de manera intencional la interaccion

social entre los ninos.

Por otro lado, a nivel de los padres de familia, se identificé que muchos de
ellos se dedican principalmente a actividades agricolas y laborales propias del contexto
rural, lo que en algunos casos reduce el tiempo que pueden dedicar al
acompanamiento de sus hijos en el desarrollo de habilidades sociales y en el

fortalecimiento de valores como el respeto, la cooperacién y la convivencia.
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Identificacion del problema

A partir del diagnéstico realizado, se identificaron diversos problemas en el

contexto educativo, entre los cuales destacan:

e Dificultades en la interaccidn social entre los niflos durante las actividades
grupales.

e Escasa prdctica de valores como el respeto, la cooperacion y la empatia entre
compaferos.

e Limitada participacion en juegos colectivos y actividades colaborativas.

e Conflictos frecuentes durante las actividades de juego.

e Necesidad de fortalecer estrategias pedagdgicas que promuevan el desarrollo de

habilidades sociales.

Si bien estos problemas se relacionan entre si, el andlisis de la realidad
educativa permitio identificar que la principal problematica se encuentra en el limitado
desarrollo de las habilidades sociales en los nifios, situacién que influye directamente

en la convivencia escolar y en su proceso de socializacion.
Planteamiento del problema

Las habilidades sociales constituyen un conjunto de comportamientos
aprendidos que permiten a las personas interactuar de manera adecuada y efectiva
con los demas en diferentes contextos sociales. En la etapa de educacion inicial, el
desarrollo de estas habilidades resulta fundamental, ya que favorece la comunicacion,
la cooperacion, la resolucién de conflictos y el respeto por las normas de convivencia.
Segln Caballo (1993), las habilidades sociales permiten a los individuos expresar
sentimientos, opiniones y actitudes de forma adecuada, respetando a los demas y

resolviendo situaciones interpersonales de manera efectiva.

En el contexto de la Institucion Educativa Inicial N.° 429-130/MX-U de
Pichiurara, se ha observado que algunos nifios presentan dificultades para interactuar
con sus compafieros, participar en actividades grupales, respetar turnos y resolver
conflictos durante el juego. Estas situaciones afectan el clima de convivencia dentro

del aula y limitan el desarrollo de experiencias de aprendizaje colaborativo.
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Frente a esta problemdtica, resulta necesario implementar estrategias
pedagdgicas que promuevan el desarrollo de las habilidades sociales desde edades
tempranas. En este sentido, los juegos tradicionales constituyen una alternativa
educativa pertinente, ya que fomentan la interaccidon entre los nifios, el trabajo en
equipo, el respeto por las reglas y la cooperacién durante las actividades ludicas.
Diversos estudios sefialan que el juego constituye un medio fundamental para el
aprendizaje social en la infancia, permitiendo a los nifios desarrollar competencias
sociales y emocionales a través de la interaccion con sus pares (Piaget, 1975; Vygotsky,

1979).

En consecuencia, surge la necesidad de investigar cdmo la aplicacion de juegos
tradicionales puede contribuir al desarrollo de las habilidades sociales en los nifios del
nivel inicial, especialmente en contextos educativos rurales y unidocentes, donde las
estrategias ludicas pueden convertirse en herramientas pedagdgicas clave para

fortalecer la convivencia escolar.

Por lo expuesto anteriormente, se formula el siguiente problema de

investigacion:

¢De qué manera los juegos tradicionales contribuyen al desarrollo de las
habilidades sociales en los nifios de 3 a 5 afios de la Institucidon Educativa Inicial N°429-

130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025?

1.2. Caracterizacion del problema de investigacion

La presente investigacion se realizd en la Institucion Educativa Inicial
Unidocente N.° 429-130/MX-U “Pichiurara”, ubicada en el distrito de Luricocha,
provincia de Huanta, region Ayacucho, geograficamente, corresponde a una zona rural
andina con un entorno natural caracterizado por valles interandinos y dreas destinadas

principalmente a la agricultura.

En el aspecto social, la comunidad estd conformada por familias que
mantienen relaciones de cooperacién y participacion comunitaria. En el ambito
econdmico y agricola, la poblacién se dedica principalmente a la agricultura familiar,
cultivando productos como maiz, papa, hortalizas, licma, chirimoya, pacae, palta,

tara, asi mismo, actividades que constituyen la principal fuente de sustento.

Desde el punto de vista cultural, la comunidad conserva diversas costumbres y

tradiciones, tales como festividades patronales, celebraciones religiosas, actividades
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comunales, fortaleciendo la identidad cultural y los valores comunitarios. Asimismo, se
caracteriza por ser una comunidad bilinglie, donde se emplean tanto el quechua como
el castellano como lenguas de comunicacién cotidiana, lo cual forma parte de la

identidad cultural de la poblacién.

Este contexto rural y comunitario constituye el entorno donde se desarrolla la
Institucidon Educativa Inicial N.° 429-130/MX-U de Pichiurara, la cual funciona bajo la
modalidad unidocente, atendiendo a nifios de 3 a 5 aifos y desempenando un papel

fundamental en el desarrollo educativo y social de la comunidad.

El desarrollo de habilidades sociales en la infancia constituye un aspecto
fundamental para la formacidn integral de los nifios, ya que estas habilidades permiten
establecer relaciones interpersonales adecuadas, expresar emociones, resolver
conflictos y participar activamente en la convivencia social. En la etapa de educacion
inicial, dichas habilidades se fortalecen principalmente a través de la interaccidn con
otros niflos y mediante actividades Iudicas que promuevan la cooperacién, la
comunicacion y el respeto por las normas. En este sentido, diversos estudios sostienen
que el juego constituye una de las estrategias pedagdgicas mds importantes para el
aprendizaje social durante la infancia, debido a que favorece la interaccidén entre pares

y el desarrollo de conductas prosociales.

A nivel internacional, organismos como la UNESCO han destacado la
importancia de promover experiencias educativas que contribuyan al desarrollo
socioemocional de los niflos desde las primeras etapas de la vida, sefialando que las
habilidades sociales y emocionales son esenciales para el bienestar personal y la
convivencia en sociedad. Del mismo modo, estudios en el dmbito educativo han
evidenciado que la ausencia o debilidad de estas habilidades puede generar
dificultades en la adaptacion escolar, problemas de convivencia y limitaciones en el

aprendizaje colaborativo.

En el contexto nacional, el sistema educativo peruano reconoce la importancia
del desarrollo socioemocional en los estudiantes del nivel inicial. El Ministerio de
Educacidn del Perq, a través del Curriculo Nacional de la Educacién Basica, plantea que
uno de los propdsitos fundamentales de la educacidon inicial es promover la
convivencia democratica, el respeto por los demds y el desarrollo de habilidades
sociales que permitan a los nifios interactuar de manera positiva con su entorno. Sin

embargo, en diversas instituciones educativas, especialmente en contextos rurales,
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aun se evidencian dificultades para fortalecer estas competencias sociales debido a
limitaciones pedagdgicas, escasez de recursos y condiciones particulares del contexto

educativo.

En la regidén Ayacucho y en otras zonas rurales del pais, muchas instituciones
educativas del nivel inicial presentan caracteristicas particulares, como el
funcionamiento bajo la modalidad unidocente, en la cual un solo docente atiende
simultdneamente a nifios de diferentes edades. Esta situacion representa un desafio
para el desarrollo de actividades pedagdgicas diferenciadas y para la implementacion
de estrategias especificas que promuevan el desarrollo socioemocional de los

estudiantes.

En este marco se encuentra la Institucion Educativa Inicial N.° 429-130/MX-U
de Pichiurara, ubicada en el distrito de Luricocha, provincia de Huanta, region
Ayacucho, la cual se caracteriza por ser una institucion unidocente que atiende a nifos
de 3 a 5 afios de edad. Durante el proceso de diagndstico realizado mediante la
observacién directa de las actividades educativas y la interaccién cotidiana de los nifios
en el aula, se identificaron diversas situaciones relacionadas con el desarrollo de las

habilidades sociales.

Entre los sintomas del problema observados se encuentran: dificultades de
algunos niflos para interactuar adecuadamente con sus compafieros, escasa
participacién en actividades grupales, poca disposicién para compartir materiales de
trabajo, dificultad para respetar turnos durante las actividades y presencia de
conflictos durante el juego. Asimismo, se observd que algunos nifos presentan
limitaciones para expresar sus emociones o resolver desacuerdos de manera pacifica,

lo cual afecta la convivencia dentro del aula.

Estos comportamientos pueden explicarse por diversos factores o causas. En
primer lugar, el contexto institucional unidocente limita en cierta medida la posibilidad
de desarrollar actividades diferenciadas para cada grupo etario, ya que el docente
debe atender simultdneamente a nifios de diferentes edades. En segundo lugar, el
contexto sociocultural y familiar de la comunidad, caracterizado por actividades
laborales principalmente agricolas, reduce en algunos casos el tiempo de interaccion
social guiada entre los nifios y sus padres. Ademads, se evidencia una limitada
utilizacion de estrategias pedagdgicas Iudicas orientadas especificamente al

fortalecimiento de las habilidades sociales.
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Las consecuencias de esta problematica pueden reflejarse en diversas
dimensiones del desarrollo infantil. Por ejemplo, la presencia de dificultades en las
habilidades sociales puede afectar la convivencia escolar, generar conflictos entre los
nifios, limitar el desarrollo de aprendizajes colaborativos y afectar el desarrollo
socioemocional de los estudiantes. Asimismo, estas dificultades pueden influir
negativamente en el proceso de adaptacién escolar y en la construccidn de relaciones

interpersonales positivas durante las primeras etapas de la vida.

Frente a esta situacidn, resulta necesario implementar estrategias pedagdgicas
innovadoras y contextualizadas que permitan fortalecer el desarrollo de las habilidades
sociales en los niflos. Una de las alternativas mas pertinentes en el contexto de la
educacion inicial es la incorporacién de juegos tradicionales dentro de las actividades
pedagdgicas, ya que estos constituyen una herramienta educativa que promueve la
interaccion social, la cooperacién, el respeto por las normas y la resolucion de

conflictos de manera ludica.

Los juegos tradicionales, ademds de formar parte del patrimonio cultural de las
comunidades, fomentan valores sociales como la solidaridad, el trabajo en equipo y el
respeto por los demads. Su implementacién dentro del aula puede contribuir
significativamente a mejorar la convivencia escolar y a fortalecer las habilidades
sociales de los nifios, especialmente en contextos rurales donde estas practicas forman

parte de la cultura local.

En este sentido, la presente investigaciéon busca analizar la influencia de los
juegos tradicionales en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de 3 a 5
afios de la Institucién Educativa Inicial N.° 429-130/MX-U de Pichiurara, con la finalidad
de proponer una estrategia pedagdgica que contribuya al fortalecimiento de la
interaccion social, la cooperacién, la comunicacion y el respeto por las normas de

convivencia dentro del aula.
1.3. Formulacidn del problema de investigacion

a) Pregunta general

¢De qué manera los juegos tradicionales contribuyen al desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios de 3 a 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N°429-130/MX-U

de Pichiurara, Luricocha — 2025?
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b) Preguntas especificas

e (Cudl es el nivel de desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de 3 a 5 afios
antes de la aplicacion de los juegos tradicionales?

e iQué juegos tradicionales se pueden aplicar para fortalecer las habilidades sociales
en los niflos de 3 a 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°429-130/MX-U de
Pichiurara, Luricocha?

e (Cuadl es el nivel de desarrollo de las habilidades sociales en los nifios después de la
aplicacion de los juegos tradicionales?

e (Existe una diferencia significativa en el desarrollo de las habilidades sociales antes

y después de la aplicacién de los juegos tradicionales?

1.4. Objetivos de la investigacion

a) Objetivo general

Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios de 3 a 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N°429-130/MX-U

de Pichiurara, Luricocha — 2025.

b) Objetivos especificos

e Diagnosticar el nivel de desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de 3 a 5
afios antes de la aplicacidn de los juegos tradicionales.

e Disefary aplicar un programa de juegos tradicionales orientado al fortalecimiento
de habilidades sociales.

e Evaluar el nivel de desarrollo de las habilidades sociales después de la aplicacion
de los juegos tradicionales.

e Comparar los resultados obtenidos antes y después de la aplicacion de los juegos
tradicionales para determinar su influencia.

1.5. Justificacion de la investigacion

1.5.1. Justificacion tedrica

La presente investigacidn se justifica desde el punto de vista tedrico porque
contribuye a fortalecer el conocimiento cientifico relacionado con el uso de los juegos
tradicionales como estrategia pedagdgica para el desarrollo de las habilidades sociales

en nifios de educacion inicial. El juego constituye una actividad fundamental en el
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proceso de aprendizaje infantil, ya que permite que los niflos desarrollen capacidades
cognitivas, emocionales y sociales mediante la interaccién con su entorno.

En este sentido, Jean Piaget sostiene que el juego es una actividad esencial en
el desarrollo del nifio, ya que mediante él los nifios construyen conocimientos y
desarrollan habilidades sociales al interactuar con sus pares y con el medio que los
rodea. Asimismo, Lev Vygotsky plantea que el juego tiene un papel fundamental en el
desarrollo social del nifio, debido a que permite la internalizacién de normas, roles
sociales y formas de comunicacion que favorecen la convivencia con los demas.

Por lo tanto, esta investigacién contribuye a reforzar los fundamentos tedricos
relacionados con el aprendizaje social en la infancia, demostrando que los juegos
tradicionales pueden ser utilizados como una estrategia pedagdgica efectiva para
fortalecer las habilidades sociales en los nifios de educacidn inicial.

1.5.2. Justificacion practica

La investigacién posee una importante justificacion practica porque permitira
identificar la eficacia de los juegos tradicionales como estrategia pedagdgica para el
fortalecimiento de las habilidades sociales en los nifios de 3 a 5 afios de la Institucién
Educativa Inicial N°429-130/MX-U de Pichiurara, Luricocha.

Los resultados obtenidos podran servir como una guia para que los docentes
incorporen actividades Iudicas dentro de sus estrategias pedagdgicas, favoreciendo el
desarrollo de la interaccion social, la cooperacidn, la empatia y el respeto entre los
nifios. De esta manera, el estudio contribuira a mejorar la practica educativa en el nivel
inicial y a promover un ambiente de aprendizaje mas dindmico, participativo y
significativo.

1.5.3. Justificacion metodoldgica

Desde el punto de vista metodoldgico, la presente investigacion aporta al
desarrollo de estudios educativos relacionados con el uso de estrategias ludicas en el
nivel inicial. La investigacion emplea un disefio metodoldgico que permite evaluar de
manera objetiva la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de las
habilidades sociales, utilizando instrumentos de recoleccidon de datos adecuados para
medir los cambios generados en los estudiantes.

Asimismo, el estudio puede servir como referencia metodoldgica para futuras
investigaciones que busquen analizar la relacion entre el juego y el desarrollo
socioemocional en contextos educativos similares, contribuyendo a fortalecer el

desarrollo de investigaciones en el campo de la educacién inicial.
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1.5.4. Justificacion social

La investigacién posee una importante justificaciéon social debido a que el
desarrollo de las habilidades sociales en la infancia es fundamental para la formacion
integral del nifo y para la construccidn de relaciones sociales positivas dentro de la
comunidad educativa.

Segln Friedrich Froebel, considerado uno de los pioneros de la educacién
infantil, el juego es la forma mas natural de aprendizaje en la infancia, ya que permite
que los nifios desarrollen habilidades de interaccién social, cooperacién y convivencia.
En este sentido, la implementacién de juegos tradicionales en el contexto educativo
contribuye a fortalecer valores como el respeto, la solidaridad, la empatia y la
tolerancia entre los estudiantes.

Por lo tanto, la presente investigacion busca contribuir al desarrollo de una
convivencia escolar armoniosa, promoviendo estrategias educativas que favorezcan el
desarrollo de habilidades sociales desde los primeros afios de formacion.

1.5.5. Justificacién por conveniencia

La presente investigacion resulta conveniente porque responde a una
necesidad educativa identificada en el contexto de la Institucion Educativa Inicial
N°429-130/MX-U de Pichiurara, donde se ha observado la necesidad de fortalecer las
habilidades sociales de los nifios a través de estrategias pedagdgicas adecuadas.

Asimismo, el estudio resulta conveniente porque promueve la revalorizacion
de los juegos tradicionales como parte de la cultura y la identidad social, integrandolos
dentro del proceso educativo como herramientas pedagdgicas que favorecen el
aprendizaje y la interaccidn social de los nifios.

1.5.6. Justificacion econdmica

Desde el punto de vista econdmico, la investigacidon es viable y pertinente, ya
que la aplicacidn de juegos tradicionales no requiere de grandes recursos econdémicos
ni materiales costosos. La mayoria de estos juegos pueden desarrollarse utilizando
materiales sencillos, reciclables o recursos disponibles en el entorno educativo, lo que
facilita su implementacion en instituciones educativas con limitaciones
presupuestarias.

De esta manera, los juegos tradicionales se convierten en una alternativa
educativa accesible y sostenible que permite mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje sin generar gastos significativos para la institucion educativa.
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1.5.7. Justificacion doctrinaria

La investigacién se sustenta en principios doctrinarios de la educacién que
promueven el desarrollo integral del niflo mediante estrategias pedagdgicas activas y
participativas. En este sentido, Maria Montessori sostiene que el aprendizaje en la
primera infancia debe centrarse en actividades significativas que permitan al nifio
explorar, interactuar y desarrollar sus capacidades sociales de manera natural.

Asimismo, Jerome Bruner plantea que el aprendizaje se produce con mayor
efectividad cuando los nifios participan activamente en experiencias significativas que
favorecen la interaccidon social y el descubrimiento. En este contexto, los juegos
tradicionales representan una estrategia educativa que permite a los nifios aprender
mediante la participacion, la cooperacidn y la convivencia con sus comparieros.

Por lo tanto, la investigaciéon se fundamenta en enfoques pedagdgicos que
reconocen el valor del juego como una herramienta educativa esencial para el

desarrollo de habilidades sociales en la infancia.
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CAPITULO Il

REVISION DE LITERATURA Y MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de investigacion
2.1.1. Internacionales

Guaranda Catuto y Solis Quimis (2024), en su investigacion titulada “Juegos
tradicionales en el desarrollo de las habilidades sociales en nifios de 4 a 5 afios de la
Escuela de Educacion Bdsica Clara Luz”, desarrollada en la Universidad Estatal
Peninsula de Santa Elena, Ecuador, tuvieron como objetivo describir la contribucién de
los juegos tradicionales en el desarrollo de habilidades sociales en nifios de educacion

inicial.

La investigacidn se enmarcé en un enfoque cualitativo, de tipo descriptivo, con
disefio fenomenoldgico-hermenéutico, orientado a comprender las experiencias
vividas por los nifios durante la practica de juegos tradicionales. La muestra estuvo

conformada por 20 nifios de 4 y 5 afios y un docente del nivel inicial.

Las técnicas empleadas fueron la observacién directa y la entrevista
semiestructurada, aplicdndose como instrumentos una ficha de observacion
estructurada de 10 items y una guia de entrevista validada por juicio de expertos. El
anadlisis de datos se realizd mediante categorizacion tematica apoyada en software

cualitativo.

Los resultados evidenciaron que los juegos tradicionales favorecieron

significativamente la interaccién social, la cooperacidn, el respeto por turnos y la
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expresion emocional. Se observd mayor participacién activa y disminucién de

conductas individualistas.

Los autores concluyen que los juegos tradicionales constituyen una estrategia
pedagégica eficaz para fortalecer habilidades sociales en educacién inicial.
Recomiendan su incorporacion sistematica en la planificacién curricular del nivel

inicial.

Ramirez Ospina y Cardenas Ruiz (2023), en la investigacion titulada “Juegos
tradicionales y fortalecimiento de habilidades sociales en nifos del grado transicién del
Colegio Distrital ‘La Esperanza’”, realizada en la Universidad del Atlantico, Colombia,
tuvieron como propdsito analizar la incidencia de juegos tradicionales en el desarrollo

de habilidades sociales en nifios de 5 afios.

El estudio adoptd un enfoque mixto (cuantitativo-cualitativo), tipo aplicado,

nivel descriptivo-correlacional y disefio preexperimental.

La muestra estuvo compuesta por 28 nifios del grado transicion. Las técnicas
empleadas fueron observacidn participante y entrevista semiestructurada a docentes.

Se aplicé una lista de cotejo validada y un diario de campo.

Los resultados mostraron avances significativos en resoluciéon de conflictos,
expresion de emociones y respeto por turnos, asi como disminucidon de conductas

disruptivas.

Se concluye que los juegos tradicionales favorecen la convivencia escolar y
fortalecen la interacciéon social. Se recomienda capacitar a docentes en metodologias

lGdicas tradicionales.

Herndndez Loépez y Garcia Martinez (2021), en su estudio titulado “La
implementacion de juegos tradicionales mexicanos para el desarrollo de habilidades
sociales en preescolar del Jardin de Nifios ‘Frida Kahlo’”, desarrollado en la Universidad
Autdnoma de Puebla, México, tuvieron como objetivo evaluar el impacto de los juegos

tradicionales en el desarrollo de habilidades sociales en nifios de educacién preescolar.

La investigacidon se enmarcd en un enfoque cuantitativo, tipo aplicado, nivel

explicativo y disefio preexperimental con medicion antes y después de la intervencion.
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La muestra estuvo conformada por 30 nifios de 5 afios. Se utilizd la
observacién estructurada como técnica y una escala Likert de habilidades sociales

como instrumento (a = 0.90).

Los resultados evidenciaron incremento significativo en empatia,

comunicacion asertiva y trabajo colaborativo tras 12 sesiones de intervencién ludica.

Los autores concluyen que los juegos tradicionales mexicanos fortalecen la
identidad cultural y las habilidades sociales. Recomiendan integrar juegos autéctonos

dentro del curriculo de educacidn preescolar.

Fuentes Araya y Morales Riquelme (2024), en la investigacion titulada
“Estrategias ludicas tradicionales para el desarrollo socioemocional en nifios de nivel
transicion del Colegio ‘Gabriela Mistral’”, realizada en la Universidad de Concepcion,
Chile, tuvieron como objetivo analizar la efectividad de juegos tradicionales en el

desarrollo socioemocional en nifios de 4 y 5 afios.

El estudio presentd enfoque cuantitativo, tipo aplicado, nivel explicativo y

disefio cuasi experimental.

La muestra estuvo conformada por 36 nifios divididos en grupo experimental y
grupo control. Se empled la técnica de observacién sistemdtica y una escala

estandarizada de habilidades socioemocionales validada en poblacidn chilena.

Los resultados indicaron diferencias estadisticamente significativas en
autorregulacién emocional, cooperacion y resolucién pacifica de conflictos en el grupo

experimental (p < 0.05).

Se concluye que los juegos tradicionales chilenos constituyen una herramienta
pedagdgica eficaz para promover habilidades socioemocionales en la primera infancia.
Se recomienda fortalecer politicas educativas que incorporen estrategias ludicas

tradicionales.

Mendoza Cedefio y Loor Zambrano (2022), en su investigacién titulada “Los
juegos tradicionales como estrategia para el desarrollo de habilidades sociales en nifios
de 4 a 5 afos de la Unidad Educativa Fiscal ‘Simon Bolivar’”, desarrollada en la

Universidad Técnica de Manabi, Ecuador, tuvieron como objetivo determinar la
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influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento de habilidades sociales en

educacion inicial.

El estudio se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, tipo aplicado, nivel
explicativo y disefo cuasi experimental con grupo control y experimental. La muestra

estuvo conformada por 40 nifios de 4 y 5 afios, distribuidos equitativamente.

Se empled la técnica de observacion estructurada y como instrumento una
escala de habilidades sociales validada por juicio de expertos (a = 0.87). Se aplicd

pretest y postest, utilizando prueba t de Student para el analisis estadistico.

Los resultados evidenciaron mejoras significativas en cooperacion, respeto por

normas y trabajo en equipo en el grupo experimental (p < 0.05).

Los autores concluyen que los juegos tradicionales constituyen una estrategia
efectiva para el desarrollo social en la primera infancia. Recomiendan su inclusion

formal en la planificaciéon curricular del nivel inicial.

2.1.2. Nacionales
Ticllacuri Sarmiento (2024), en su estudio titulado “Juegos tradicionales para
fortalecer habilidades sociales en nifios de 5 afios de la I.E.I. N.2 35 — Lircay”, realizado
en la Universidad para el Desarrollo Andino, Huancavelica — Peru, tuvo como objetivo
determinar la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento de las

habilidades sociales en niflos de cinco afios.

La investigaciéon adoptdé un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado, nivel
explicativo y disefio preexperimental con un solo grupo y aplicacién de pretest y
postest. La poblacién estuvo constituida por 82 nifios, seleccionandose una muestra

intencional de 21 estudiantes.

Se utilizé la técnica de observacion y como instrumento una rubrica de

evaluacidon de habilidades sociales compuesta por 15 items con escala ordinal, validada

por expertos y con confiabilidad aceptable. Para el analisis estadistico se aplico la

prueba no paramétrica de Wilcoxon.

Los resultados demostraron diferencias estadisticamente significativas entre el
pretest y postest, evidencidndose mejoras en cooperacion, respeto de normas,

comunicacion y control emocional.
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Se concluye que la aplicacion sistemdtica de juegos tradicionales mejora
significativamente las habilidades sociales en nifios de 5 afios. Se recomienda

implementar programas pedagdgicos estructurados basados en juegos tradicionales.

Quispe Mamani y Torres Cardenas (2024), en la investigacion titulada
“Aplicacion de juegos tradicionales para el desarrollo de habilidades sociales en nifios
de 5 afios de la I.E.l. N.° 401 ‘Divino Nifio Jesus’, Arequipa”, desarrollada en la
Universidad Catélica de Santa Maria, tuvieron como objetivo analizar la efectividad de

los juegos tradicionales en el desarrollo social infantil.

La investigaciéon adoptd un enfoque cuantitativo, tipo aplicado, nivel
explicativo y diseifio cuasi experimental con grupo experimental y grupo control. La

muestra estuvo conformada por 40 estudiantes distribuidos en dos grupos de 20 nifios.

Se empled la técnica de observacidon estructurada y como instrumento una
escala Likert de habilidades sociales validada por expertos (a = 0,91). Se aplicé pretest

y postest.

Los resultados mostraron mejoras significativas en el grupo experimental en

dimensiones como empatia, trabajo en equipo y resolucién de conflictos (p < 0,05).

Se concluye que los juegos tradicionales influyen positivamente en el
desarrollo de habilidades sociales. Se recomienda capacitar a docentes en estrategias

metodoldgicas basadas en juegos tradicionales.

Garcia Rodriguez (2022), en su estudio titulado “Juegos tradicionales y su
relacion con el desarrollo de habilidades sociales en nifios de 5 afios de la I.E.I. N.° 1688
‘Mi Pequefio Mundo’, Trujillo”, realizado en la Universidad Nacional de Trujillo, tuvo
como objetivo determinar la relacidon entre la practica de juegos tradicionales y las

habilidades sociales.

El estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, tipo bdsico, nivel
correlacional y disefio no experimental de corte transversal. La muestra estuvo

conformada por 60 nifos.
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Se utilizd la observacién como técnica y dos listas de cotejo para medir las
variables, previamente validadas. El analisis se realizd6 mediante el coeficiente Rho de

Spearman.

Los resultados evidenciaron una correlacion positiva moderada (Rho = 0,68; p
< 0,05), indicando que mayor practica de juegos tradicionales se asocia con mejores

niveles de habilidades sociales.

Se concluye que los juegos tradicionales constituyen un factor relevante en el
desarrollo social infantil. Se recomienda fortalecer su practica cotidiana en

instituciones educativas.

Condori Ccahuana (2021), en la investigacién titulada “Programa de juegos
tradicionales andinos para mejorar habilidades sociales en nifios de 5 afios de la I.E.I.
N.° 507 “Virgen del Carmen’, Cusco”, desarrollada en la Universidad Nacional de San
Antonio Abad del Cusco, tuvo como objetivo evaluar el impacto de un programa de

juegos tradicionales andinos en el desarrollo social infantil.

El enfoque fue cuantitativo, tipo aplicado, nivel explicativo y disefio

preexperimental con pretest y postest. La muestra estuvo conformada por 22 nifios.

Se aplicd la técnica de observacidn directa y una ruibrica de 16 items validada
por especialistas en educacion inicial. El andlisis se realizé mediante prueba de

Wilcoxon.

Los resultados mostraron incremento significativo en respeto por normas,

cooperacion y control emocional.

Se concluye que los juegos tradicionales andinos fortalecen la identidad
cultural y las habilidades sociales. Se recomienda su integracién en proyectos

pedagdgicos interculturales.

Vasquez Chunga y Seminario Ledn (2024), en su estudio titulado “Estrategias
ludicas basadas en juegos tradicionales para el desarrollo de habilidades sociales en
nifios de 5 afios de la I.E.l. N.° 123 ‘Nifio Jesus de Praga’, Piura”, desarrollado en la
Universidad de Piura, tuvieron como objetivo determinar la eficacia de estrategias

Iudicas tradicionales en la mejora de habilidades sociales.
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La investigacion presentd enfoque cuantitativo, tipo aplicado, nivel explicativo

y disefo cuasi experimental. La muestra estuvo conformada por 34 nifios.

Se utilizé observacién estructurada y una escala de valoracién validada (a =

0,88). Se aplicé analisis estadistico con prueba U de Mann-Whitney.

Los resultados evidenciaron mejoras significativas en interaccién social,

empatia y trabajo colaborativo.

Se concluye que los juegos tradicionales constituyen una herramienta
pedagdgica eficaz para fortalecer la convivencia escolar. Se recomienda

institucionalizar programas Iudicos permanentes.
2.1.3. Locales

Huaman Quispe (2023), en la investigacion titulada “Juegos tradicionales como
estrategia para fortalecer habilidades sociales en nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N.° 380 ‘Sefior de Agonia’, Ayacucho”, desarrollada en la Universidad
Nacional de San Cristébal de Huamanga, tuvo como objetivo determinar la influencia
de los juegos tradicionales en el desarrollo de habilidades sociales en nifios del nivel
inicial.

El estudio adoptd un enfoque cuantitativo, tipo aplicado, nivel explicativo y

disefio preexperimental con pretest y postest en un solo grupo. La muestra estuvo

conformada por 24 nifos de cinco afos.

Se empled la técnica de observacidén estructurada y como instrumento una
rubrica de habilidades sociales de 18 items validada por juicio de expertos (a = 0,87). El

analisis estadistico se realiz6 mediante la prueba de Wilcoxon.

Los resultados evidenciaron mejoras significativas en cooperacion, respeto por

turnos y expresion emocional (p < 0,05).

Se concluye que los juegos tradicionales influyen positivamente en el
fortalecimiento de habilidades sociales. Se recomienda incorporar sesiones ludicas

tradicionales dentro de la planificacion curricular anual.
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Cardenas Palomino y Sulca Rojas (2024), en el estudio titulado “Programa de
juegos tradicionales andinos para mejorar habilidades sociales en niflos de 5 afios de la
l.LE.I. N.° 258 “Virgen de Fdtima’, Huanta”, realizado en la Universidad Nacional de
Educacidn Enriqgue Guzman y Valle (filial Ayacucho), tuvieron como objetivo evaluar la

eficacia de un programa de juegos tradicionales andinos en el desarrollo social infantil.

La investigacidn presentd enfoque cuantitativo, tipo aplicado, nivel explicativo
y disefio cuasi experimental con grupo experimental y control. La muestra estuvo

compuesta por 36 nifos distribuidos equitativamente.

Se aplicé observacion sistemdtica y una escala Likert de habilidades sociales

validada (a = 0,90). Se utilizo la prueba t de Student para el andlisis comparativo.

Los resultados mostraron diferencias significativas en empatia, trabajo en

equipo y resolucién pacifica de conflictos en el grupo experimental (p < 0,05).

Se concluye que los juegos tradicionales andinos fortalecen la convivencia
escolar y la identidad cultural. Se recomienda su integracién en proyectos educativos

institucionales.

Rivera Ancco (2022), en la investigacion titulada “Juegos tradicionales y
desarrollo de habilidades sociales en nifios de 5 afios de la I.E.I. N.° 312 ‘Nifio Jesus’,
Cangallo”, desarrollada en la Universidad Nacional de San Cristébal de Huamanga,
tuvo como objetivo establecer la relacién entre los juegos tradicionales y el desarrollo

de habilidades sociales.

El estudio fue de enfoque cuantitativo, tipo basico, nivel correlacional y disefio

no experimental de corte transversal. La muestra estuvo conformada por 48 nifios.

Se utilizé la técnica de observacién directa y listas de cotejo validadas para

ambas variables. El analisis se realizé mediante el coeficiente Rho de Spearman.

Los resultados evidenciaron una correlacién positiva moderada (Rho = 0,71; p
< 0,05), indicando que la practica frecuente de juegos tradicionales se asocia con

mayores niveles de habilidades sociales.

Se concluye que existe relacién significativa entre ambas variables. Se
recomienda promover actividades ludicas tradicionales como parte del curriculo

escolar.
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Quispe Huayhua y Flores Ccaccya (2024), en la investigacion titulada
“Estrategias ludicas basadas en juegos tradicionales para el desarrollo de habilidades
sociales en nifios de 5 afios de la I.E.I. N.° 104 ‘Virgen del Rosario’, Vilcashuamadn”,
desarrollada en la Universidad Nacional de San Cristébal de Huamanga, tuvieron como
objetivo determinar la eficacia de estrategias ludicas tradicionales en el desarrollo de

habilidades sociales.

El estudio presenté enfoque cuantitativo, tipo aplicado, nivel explicativo y

disefo cuasi experimental. La muestra estuvo conformada por 30 nifios.

Se empled observacidn estructurada y una rubrica validada por especialistas (a

= 0,88). Se aplico analisis estadistico con prueba U de Mann-Whitney.

Los resultados demostraron mejoras significativas en interaccidon social,

empatia y comunicacién asertiva en el grupo experimental (p < 0,05).

Se concluye que los juegos tradicionales constituyen una estrategia pedagdgica
eficaz para fortalecer habilidades sociales en contextos rurales de Ayacucho. Se

recomienda su incorporaciéon permanente en la planificacién didactica.

Torres Huamani (2023), en la investigacidn titulada “Implementacion de juegos
tradicionales andinos para el fortalecimiento de habilidades sociales en nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa Inicial N.° 186 ‘Sefior de los Milagros’, Puquio — Lucanas”,
desarrollada en la Universidad Nacional de San Cristébal de Huamanga, tuvo como
objetivo determinar la eficacia de un programa estructurado de juegos tradicionales

andinos en el desarrollo de habilidades sociales en nifios del nivel inicial.

El estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, tipo aplicado, nivel
explicativo y disefio preexperimental con un solo grupo (pretest—postest). La muestra
estuvo conformada por 26 nifios de cinco afios, seleccionados mediante muestreo no

probabilistico por conveniencia.

Se empled como técnica la observacidn sistemdtica y como instrumento una
escala de valoracion de habilidades sociales compuesta por 20 items distribuidos en

cuatro dimensiones: cooperacion, respeto de normas, empatia y comunicacion
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asertiva. El instrumento fue validado por juicio de expertos y presentd un coeficiente

de confiabilidad Alfa de Cronbach de 0,90.

Para el analisis de datos se aplicd la prueba estadistica de rangos con signo de

Wilcoxon, debido a la naturaleza ordinal de los datos y al tamafio de la muestra.

Los resultados evidenciaron diferencias estadisticamente significativas entre el
pretest y el postest (p < 0,05), observandose un incremento notable en los niveles de

cooperacion grupal, control de impulsos y resolucion pacifica de conflictos.

Se concluye que la implementacion sistematica de juegos tradicionales andinos
contribuye significativamente al fortalecimiento de habilidades sociales en nifios de
cinco afios, especialmente en contextos rurales donde el componente cultural

favorece la participacion activa.

Se recomienda institucionalizar programas ludicos basados en juegos
tradicionales en el nivel inicial, promover la capacitacion docente en metodologias
activas y fortalecer la articulacién entre escuela y comunidad para preservar practicas

culturales que favorezcan el desarrollo integral infantil.

2.2. Bases tedricas de la investigacion
2.2.1. Variable independiente: Juegos tradicionales
2.2.1.1 Conceptualizacidn de los juegos tradicionales

El juego constituye una actividad esencial en el desarrollo humano,
especialmente en la infancia. Desde una perspectiva antropoldgica y pedagdgica, los
juegos tradicionales representan manifestaciones culturales transmitidas de
generacién en generacién, que fortalecen la identidad social y promueven

aprendizajes significativos en los nifios.

Segun Johan Huizinga (1938/2007), el juego es una actividad libre, voluntaria y
delimitada en tiempo y espacio, que se desarrolla bajo reglas aceptadas y genera un
sentimiento de tensidn y alegria. Desde esta perspectiva, el juego no es Unicamente
una actividad recreativa, sino un fenémeno cultural que estructura la vida social. En
esa linea, los juegos tradicionales pueden entenderse como expresiones ludicas que

forman parte del patrimonio cultural de una comunidad.

Por su parte, Roger Caillois (1958/1986) sostiene que el juego se caracteriza

por ser libre, incierto, improductivo, reglamentado y ficticio. Este autor clasifica los
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juegos en categorias como competencia (agon), azar (alea), simulacidon (mimicry) y
vértigo (ilinx), dimensiones que se observan claramente en los juegos tradicionales

practicados en contextos escolares y comunitarios.

Desde el enfoque psicolégico, Jean Piaget (1962) afirma que el juego
constituye un mecanismo de asimilacion de la realidad, permitiendo al nifio adaptar el
entorno a sus estructuras cognitivas. En la etapa preoperacional (2 a 7 afios), el juego
simbdlico y reglado favorece la socializacion progresiva y la comprension de normas.
En este sentido, los juegos tradicionales contribuyen al desarrollo cognitivo y social del

nifio al integrar reglas compartidas y roles grupales.

Asimismo, Lev Vygotsky (1978) considera que el juego es una actividad social
fundamental que permite el desarrollo de funciones psicolégicas superiores mediante
la interaccion con otros. El autor destaca que, en el juego, el nifio actua dentro de la
Zona de Desarrollo Préximo (ZDP), internalizando normas sociales y regulando su
conducta. Los juegos tradicionales, al requerir cooperacidon y respeto de reglas,

favorecen la autorregulacién y el aprendizaje social.

Desde una perspectiva pedagdgica latinoamericana, Francesco Tonucci (2015)
sefiala que el juego tradicional representa un espacio de libertad y aprendizaje social
donde el nifio experimenta autonomia, toma decisiones y aprende a convivir. Tonucci
resalta la importancia de recuperar los juegos tradicionales en la escuela como
estrategia para fortalecer la interaccién y la participacién democratica desde la

infancia.

En el dmbito educativo, el Ministerio de Educacién del Perd (2016), en el
Curriculo Nacional de Educacidn Basica, reconoce el juego como eje metodoldgico
fundamental en el nivel inicial, sefialando que las actividades ludicas tradicionales
promueven el desarrollo integral del nifio, especialmente en el drea de Personal Social,

vinculada a la competencia “Convive y participa democrdticamente”.

De manera especifica, diversos autores coinciden en que los juegos
tradicionales son practicas lddicas propias de una comunidad, transmitidas
culturalmente, que poseen reglas establecidas y fomentan valores como el respeto, la
solidaridad y la cooperacién (Gonzédlez & Rodriguez, 2019). Estas actividades no
requieren tecnologia sofisticada y se desarrollan generalmente en espacios abiertos o

comunitarios, fortaleciendo la identidad cultural y la cohesién social.
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2.2.1.2 Fundamentacion tedrica del juego

El juego ha sido estudiado desde multiples perspectivas —filosofica,
antropoldgica, psicoldgica y pedagdgica— reconociéndose como una actividad esencial
en el desarrollo integral del nifo. Su caracter universal y formativo lo convierte en un
eje central dentro de la educacidn inicial, especialmente cuando se analiza su relaciéon

con el desarrollo social. pedagdgicas que sustentan las estrategias diddcticas son:
A. Enfoque antropoldgico y cultural del juego

Desde una perspectiva cultural, Johan Huizinga (1938/2007) sostiene que el
juego es un fendmeno anterior a la cultura misma, constituyéndose como una
actividad libre, voluntaria y reglamentada que genera sentido y cohesidn social. En su
obra Homo ludens, el autor afirma que la cultura surge y se desarrolla en forma de
juego, lo que evidencia su funcidn estructurante en la organizacién social. Bajo este

enfoque, el juego no solo entretiene, sino que transmite valores, normas y tradiciones.

Complementariamente, Roger Caillois (1958/1986) amplia la comprensidn del
juego al clasificarlo en cuatro categorias: agon (competencia), alea (azar), mimicry
(simulacién) e ilinx (vértigo). Segun el autor, el juego implica reglas y libertad
simultdaneamente, permitiendo la internalizacién de normas sociales. Esta perspectiva
resulta fundamental para comprender el valor formativo de los juegos tradicionales en

contextos escolares.
B. Enfoque cognitivo del juego

Desde el enfoque constructivista, Jean Piaget (1962) considera el juego como
un mecanismo de asimilacion mediante el cual el nifio integra la realidad a sus
estructuras mentales. Para Piaget, el juego evoluciona segun las etapas del desarrollo
cognitivo: ejercicio (sensorio-motor), simbdlico (preoperacional) y reglado
(operaciones concretas). En la etapa preoperacional (2-7 afios), caracteristica de los
nifios de cinco afos, el juego simbdlico favorece el desarrollo del lenguaje, la

imaginacion y la socializacion inicial.

El autor sostiene que el juego permite consolidar aprendizajes al transformar
la realidad en funcién de las necesidades del nifio, contribuyendo al desarrollo de

estructuras cognitivas cada vez mas complejas (Piaget, 1962).
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C. Enfoque sociocultural del juego

Desde la teoria sociocultural, Lev Vygotsky (1978) plantea que el juego
constituye una actividad social que posibilita el desarrollo de funciones psicoldgicas
superiores. El autor introduce el concepto de Zona de Desarrollo Préximo (ZDP),
sefialando que en el juego el nifio actia mas alld de su nivel de desarrollo real, al

interactuar con pares o adultos que median el aprendizaje.

Vygotsky (1978) sostiene que el juego crea una “zona imaginaria” donde el
nifio internaliza normas sociales, regula su conducta y aprende a cooperar. En este
sentido, el juego favorece la autorregulacién, el control de impulsos y la adquisicién de

habilidades sociales, aspectos fundamentales en la educacidn inicial.
D. Enfoque psicosocial del juego

Desde la teoria del desarrollo psicosocial, Erik Erikson (1963) plantea que el
juego cumple una funcion esencial en la resolucién de conflictos propios de cada etapa
evolutiva. En la etapa “iniciativa vs. culpa” (3—6 afios), el nifio desarrolla iniciativa a

través del juego, experimentando liderazgo, toma de decisiones y creatividad.

Erikson (1963) sostiene que el juego permite ensayar roles sociales, expresar
emociones y fortalecer la confianza en si mismo, contribuyendo al desarrollo de la

identidad y la competencia social.
E. Enfoque del aprendizaje social

Desde la teoria del aprendizaje social, Albert Bandura (1977) afirma que gran
parte de las conductas humanas se adquieren por observaciéon e imitacién. En el
contexto del juego, los nifios modelan comportamientos sociales al observar a sus

pares y adultos, internalizando normas y conductas apropiadas.

Bandura (1977) destaca la importancia del reforzamiento y la autorregulacion
en el aprendizaje conductual. En los juegos grupales, los nifios aprenden a respetar
turnos, cooperar y resolver conflictos mediante la observacién de modelos sociales

positivos.
F. Enfoque pedagogico contemporaneo

Desde una perspectiva educativa actual, Francesco Tonucci (2015) resalta que

el juego debe ocupar un lugar central en la escuela, pues constituye el medio natural
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de aprendizaje en la infancia. El autor defiende el derecho del nifio a jugar y considera
que el juego favorece la autonomia, la participacién democratica y la construccion de

ciudadania desde edades tempranas.

Asimismo, el Ministerio de Educacion del Pert (2016), en el Curriculo Nacional
de la Educacién Bdsica, reconoce el juego como estrategia metodoldgica fundamental
en el nivel inicial, destacando su aporte al desarrollo integral en dimensiones

cognitivas, emocionales y sociales.
2.2.1.3 Los juegos tradicionales en el nivel inicial

En el nivel inicial, el juego constituye el eje metodoldgico central del proceso
de ensefianza-apendizaje, dado que responde a las caracteristicas evolutivas del nifio y
favorece su desarrollo integral. Desde esta perspectiva, los juegos tradicionales
adquieren especial relevancia, pues integran componentes culturales, sociales y

pedagdgicos que potencian la formacién de habilidades sociales en la primera infancia.

En este sentido, Lev Vygotsky (1978) sostiene que el juego es la actividad
rectora en la edad preescolar, ya que en él el nifio desarrolla funciones psicoldgicas
superiores a través de la interaccién social. El autor afirma que durante el juego el nifio
actlda en un nivel superior a su conducta habitual, pues crea situaciones imaginarias
que le permiten internalizar normas, regular su comportamiento y asumir roles
sociales. Esta afirmacién resulta especialmente pertinente en el nivel inicial, donde los

juegos tradicionales implican reglas compartidas, cooperacién y respeto por turnos.

Desde la teoria sociocultural de Vygotsky (1978), el juego favorece el
desarrollo dentro de la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP), entendida como la distancia
entre lo que el nifio puede hacer por si solo y lo que puede lograr con ayuda de otros.
En los juegos tradicionales practicados en el aula, los nifios interactian con sus pares y
con la docente, quienes actian como mediadores del aprendizaje, promoviendo la
adquisicion progresiva de habilidades sociales como la empatia, la comunicacion y la

autorregulacion.

Asimismo, Vygotsky (1978) destaca que el juego no es una actividad
meramente recreativa, sino una forma de aprendizaje social en la que el nifio aprende
a subordinar sus impulsos a reglas colectivas. En el nivel inicial, esta caracteristica
resulta fundamental, ya que el respeto de normas y la convivencia pacifica constituyen

competencias esenciales del area de Personal Social. Los juegos tradicionales, al
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estructurarse bajo reglas culturalmente compartidas, favorecen la interiorizacion de

conductas socialmente aceptadas.

Desde esta fundamentacidon tedrica, puede afirmarse que los juegos
tradicionales en el nivel inicial no solo promueven la recreacién, sino que constituyen
una estrategia pedagdgica que fortalece la interaccidén social, la cooperacién y el
desarrollo emocional. En el contexto de la presente investigacion, su implementacion
en nifios de cinco afios se sustenta en la concepcidn vygotskiana del juego como

herramienta mediadora del desarrollo social y formador de conductas autorreguladas.

En consecuencia, siguiendo el planteamiento de Vygotsky (1978), los juegos
tradicionales en el nivel inicial representan un espacio privilegiado para la construccién
de aprendizajes sociales significativos, ya que permiten al nifio actuar, interactuar y

desarrollarse dentro de un entorno culturalmente contextualizado.
2.2.1.4 Importancia de los juegos tradicionales en el nivel inicial

En el nivel inicial, el juego constituye la actividad esencial a través de la cual el
nino construye aprendizajes significativos y desarrolla competencias sociales. Dentro
de esta categoria, los juegos tradicionales poseen un valor formativo especial, ya que
integran dimensiones culturales, sociales y emocionales propias del contexto donde el

nifio se desenvuelve.

Desde la perspectiva sociocultural, Lev Vygotsky (1978) sostiene que el juego
es la actividad rectora en la edad preescolar porque crea una situacién imaginaria en la
qgue el nifio aprende a actuar conforme a reglas socialmente establecidas. El autor
afirma que en el juego el nifio “es siempre mayor que si mismo”, ya que manifiesta
conductas mas avanzadas que las observadas en otras actividades cotidianas
(Vygotsky, 1978). Esta afirmacion resalta la importancia del juego como espacio

privilegiado para el desarrollo de habilidades sociales.

En el contexto del nivel inicial, los juegos tradicionales adquieren relevancia
porque permiten la internalizaciéon de normas sociales y la regulacion de la conducta.
Segln Vygotsky (1978), el juego favorece la formaciéon de funciones psicoldgicas
superiores, tales como la autorregulacion, la planificacion y el control de impulsos.
Estas capacidades son fundamentales en nifios de cinco afios, quienes se encuentran

en una etapa de consolidacién de su identidad social y aprendizaje de convivencia.
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Asimismo, Vygotsky (1978) sefiala que el juego promueve el aprendizaje
dentro de la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP), entendida como la distancia entre el
nivel de desarrollo real y el potencial. En los juegos tradicionales desarrollados en el
aula, la interaccién entre pares y la mediacidon docente permiten que el nifio amplie
progresivamente sus habilidades sociales, fortaleciendo la cooperacidn, el respeto por

turnos y la resolucién de conflictos.

Desde esta fundamentacion tedrica, la importancia de los juegos tradicionales
en el nivel inicial radica en que constituyen una herramienta pedagdgica que articula
cultura y aprendizaje. Al formar parte del entorno comunitario, estos juegos refuerzan
la identidad cultural y favorecen la participacion activa del nifio en su contexto social.
En consecuencia, su incorporacidn sistematica en la practica educativa contribuye al
desarrollo integral y al fortalecimiento de habilidades sociales, aspecto central en la

presente investigacion.

En sintesis, siguiendo el planteamiento de Vygotsky (1978), los juegos
tradicionales en el nivel inicial no solo cumplen una funcidn recreativa, sino que
representan un medio esencial para el desarrollo social, emocional y cognitivo del
nifio, consoliddandose como una estrategia pedagdgica pertinente para promover la

convivencia y la interacciéon positiva en el aula.
2.2.1.5. Clasificacion de los juegos tradicionales

Pablo Waichman (2000) sostiene que los juegos pueden clasificarse segin su
estructura organizativa y finalidad pedagdgica, distinguiendo principalmente juegos
individuales, juegos grupales y juegos cooperativos. Esta tipologia resulta pertinente
para el nivel inicial, ya que permite comprender cémo la dindmica de participacion

influye en el desarrollo de habilidades sociales en nifios de cinco afios.

En primer lugar, los juegos individuales son aquellos en los que el nifio
participa de manera auténoma, sin requerir necesariamente la interaccién directa con
otros. Waichman (2000) sefiala que este tipo de juego favorece la concentracion, la
iniciativa personal y la autoexploracion. Aunque en los juegos tradicionales predomina
la interaccion grupal, algunos pueden adaptarse a dinamicas individuales que

fortalecen la confianza y la seguridad en si mismo.

En segundo lugar, los juegos grupales implican la participacion de varios nifios

bajo una organizacion comun. Segun Waichman (2000), estos juegos permiten la
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interaccion social basica, el respeto por normas y la aceptacion de roles. En el nivel
inicial, muchos juegos tradicionales —como rondas o dindmicas de persecucién— se
desarrollan bajo esta modalidad, promoviendo la comunicacién y el sentido de

pertenencia.

Finalmente, los juegos cooperativos se caracterizan porque los participantes
trabajan conjuntamente para alcanzar un objetivo comun, sin que exista
necesariamente un ganador o perdedor. Waichman (2000) enfatiza que esta
modalidad favorece la solidaridad, la ayuda mutua y la resoluciéon conjunta de
problemas. En el contexto de la presente investigacidon, esta categoria resulta
especialmente relevante, dado que los juegos tradicionales pueden adaptarse con un
enfoque cooperativo para fortalecer habilidades sociales como la empatia, la

colaboracién y el respeto.

Desde esta clasificacidn, se comprende que los juegos tradicionales no solo
pueden organizarse por su contenido cultural, sino también por su dindmica
participativa y su intencidn educativa. Siguiendo el planteamiento de Waichman
(2000), el valor pedagodgico del juego radica en su capacidad para generar experiencias

significativas que promuevan la integracion social y el desarrollo integral del nifio.
2.2.1.6. Caracteristicas de los juegos tradicionales en el nivel inicial

Raimundo Dinello (2007) sostiene que el juego en la infancia posee
caracteristicas especificas que lo convierten en una herramienta pedagogica integral,
especialmente cuando se trata de juegos tradicionales transmitidos culturalmente. A
partir de su planteamiento, se pueden identificar las siguientes caracteristicas en el

nivel inicial:
A. Caracter cultural y comunitario

Dinello (2007) afirma que el juego tradicional forma parte del patrimonio
cultural de una comunidad, transmitiéndose de generacidon en generacién. En el nivel
inicial, esta caracteristica permite fortalecer la identidad cultural del nifio, ya que

participa en actividades que reflejan costumbres y valores de su entorno social.
B. Espontaneidad y libertad

Segun Dinello (2007), el juego se caracteriza por su naturaleza libre vy

voluntaria, lo que favorece la motivacién intrinseca del nifio. En el aula de educacidn
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inicial, los juegos tradicionales conservan esta esencia, permitiendo que el nifo

participe activamente sin imposicidn, lo que potencia el aprendizaje significativo.
C. Dimension expresiva y creativa

Dinello (2007) destaca que el juego constituye un medio de expresidn integral,
a través del cual el nifio manifiesta emociones, pensamientos y experiencias. En los
juegos tradicionales del nivel inicial, esta caracteristica se evidencia cuando los nifios
dramatizan roles, cantan rondas o adaptan reglas seguin sus intereses, fortaleciendo su

creatividad y comunicacion.
D. Interaccién social

El autor sefala que el juego promueve la interaccidn con otros, favoreciendo la
socializacién y la construccion de vinculos (Dinello, 2007). En el nivel inicial, los juegos
tradicionales implican cooperacién, respeto por turnos y aceptacién de normas,

elementos esenciales para el desarrollo de habilidades sociales en nifios de cinco afios.
E. Caracter formativo integral

Dinello (2007) enfatiza que el juego no es una actividad aislada del
aprendizaje, sino una experiencia formativa que integra lo cognitivo, lo emocional y lo
social. En este sentido, los juegos tradicionales en el nivel inicial contribuyen al

desarrollo psicomotor, al fortalecimiento de valores y a la regulacién de la conducta.
2.2.1.7. Funciones de los juegos tradicionales

Raimundo Dinello (2007) sostiene que el juego cumple multiples funciones en
la infancia, trascendiendo la dimensién recreativa para convertirse en un medio
esencial de desarrollo personal y social. En el caso de los juegos tradicionales, estas
funciones adquieren un caracter cultural y educativo particular, especialmente en el

nivel inicial.
A. Funcion socializadora

Dinello (2007) afirma que el juego permite al nifio integrarse al grupo,
aprender normas de convivencia y establecer vinculos afectivos. En los juegos
tradicionales, esta funcién se evidencia cuando los nifios respetan turnos, aceptan

reglas y cooperan con sus pares. De este modo, el juego actia como un medio de
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aprendizaje social que fortalece habilidades como la empatia, la comunicacién vy la

resolucion de conflictos.
B. Funcion formativa

El autor sefiala que el juego es una experiencia educativa integral que
contribuye al desarrollo cognitivo, emocional y psicomotor (Dinello, 2007). Los juegos
tradicionales, al implicar movimiento, memoria, lenguaje y coordinacién, favorecen
aprendizajes significativos acordes con las caracteristicas evolutivas del nifio en el nivel

inicial.
C. Funcidn expresiva

Segun Dinello (2007), el juego constituye un espacio privilegiado de expresion
donde el nifio manifiesta sentimientos, ideas y experiencias. En los juegos
tradicionales, especialmente en rondas y dramatizaciones, los nifios exteriorizan

emociones y desarrollan confianza en si mismos, fortaleciendo su identidad personal.
D. Funcidn cultural

Dinello (2007) destaca que los juegos tradicionales cumplen una funcién de
transmisién cultural, pues conservan valores, costumbres y saberes de la comunidad.
En el nivel inicial, esta funcion favorece la construccion de identidad y el sentido de

pertenencia, elementos esenciales para el desarrollo social del nifo.
E. Funcion recreativa y motivadora

El autor también reconoce que el juego genera placer y satisfaccién, aspectos
fundamentales para mantener la motivacién intrinseca (Dinello, 2007). Esta funcion
recreativa no se opone a la educativa, sino que la complementa, ya que el aprendizaje

en la infancia ocurre de manera mas efectiva cuando esta asociado al disfrute.
2.2.1.8. Los juegos tradicionales como estrategia didactica

Francesco Tonucci (2015) sostiene que el juego constituye una necesidad
fundamental de la infancia y no debe entenderse Unicamente como recreacidn, sino
como una forma legitima de aprendizaje. Desde esta perspectiva, los juegos
tradicionales pueden convertirse en estrategias didacticas cuando son incorporados

intencionalmente en la planificacién pedagdgica, respetando su esencia ludica.
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Tonucci (2015) afirma que el aprendizaje significativo ocurre cuando el nifio
participa activamente en experiencias que le resultan relevantes y placenteras. En el
nivel inicial, los juegos tradicionales cumplen esta condicién, ya que forman parte del
contexto cultural del nifio y promueven la interaccidon con sus pares. Al integrarlos
como estrategia didactica, el docente no impone contenidos de manera directa, sino
gue crea situaciones de aprendizaje donde el nifio descubre, experimenta y construye

conocimientos.

Asimismo, Tonucci (2015) enfatiza que el juego favorece la autonomia y la
toma de decisiones, elementos esenciales en la formacidn integral. Cuando los juegos
tradicionales se utilizan con intencidn pedagdgica, permiten desarrollar habilidades
sociales como la cooperacion, el respeto por normas y la resolucion de conflictos,

aspectos centrales en la presente investigacion.

Desde esta concepcion, los juegos tradicionales como estrategia didactica
cumplen una doble funcidn: conservan su caracter cultural y, al mismo tiempo, se
convierten en un medio para alcanzar objetivos educativos. Tonucci (2015) advierte
gue la intervencidn docente debe orientarse a acompafiar y enriquecer la experiencia
IGdica sin desvirtuarla, garantizando que el aprendizaje surja de la vivencia y no de la
imposicién.

En sintesis, siguiendo el planteamiento de Tonucci (2015), los juegos
tradicionales pueden constituirse en estrategias didacticas efectivas en el nivel inicial
cuando se integran de manera planificada y coherente con los propdsitos pedagdgicos.
En el marco de la presente investigacion, esta fundamentacion respalda su aplicacién
como medio para promover el desarrollo de habilidades sociales en nifios de cinco

afios.
2.2.1.9. Dimensiones de los juegos tradicionales

Raimundo Dinello (2007) sostiene que el juego debe comprenderse como una
experiencia globalizadora que involucra multiples dimensiones del ser humano. A
partir de su planteamiento, y en coherencia con la naturaleza de los juegos

tradicionales en el nivel inicial, se identifican las siguientes dimensiones:
A. Dimensién motriz

Dinello (2007) afirma que el juego implica accién corporal, movimiento y

exploracién del espacio. En los juegos tradicionales, esta dimensidon se manifiesta
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mediante actividades como correr, saltar, girar o coordinar movimientos en grupo. En
el nivel inicial, esta dimensién favorece el desarrollo psicomotor, el equilibrio y la

coordinacion, contribuyendo al desarrollo integral del nifo.
B. Dimensidn cognitiva

El autor senala que el juego estimula procesos mentales como la atencion, la
memoria, la anticipacion y la resolucion de problemas (Dinello, 2007). En los juegos
tradicionales, los niflos deben comprender reglas, planificar acciones y tomar

decisiones, fortaleciendo asi sus habilidades cognitivas en contextos significativos.
C. Dimensién socioafectiva

Segun Dinello (2007), el juego es un espacio privilegiado de interaccidn social y
expresion emocional. En los juegos tradicionales del nivel inicial, esta dimension se
evidencia cuando los nifios cooperan, negocian reglas, expresan emociones y
establecen vinculos con sus pares. Esta dimensidn resulta especialmente relevante en
la presente investigacion, ya que se vincula directamente con el desarrollo de

habilidades sociales.
D. Dimension cultural

Dinello (2007) destaca que el juego tradicional constituye una manifestacion
cultural que transmite valores, costumbres y formas de relacion propias de la
comunidad. En el contexto del nivel inicial, esta dimensién fortalece la identidad
cultural y el sentido de pertenencia, permitiendo que el nifio se reconozca como parte

de un grupo social.

Dimensiones de los Juegos Tradicionales segliin Manuel Sergio quien desde el
enfoque sociocultural y educativo del juego sostiene que este constituye una

manifestacion integral que articula multiples dimensiones del desarrollo infantil.

Manuel Sergio (2003) plantea que el juego, especialmente el tradicional, no
puede entenderse Unicamente como actividad recreativa, sino como un fenémeno
educativo que integra aspectos fisicos, intelectuales, sociales y axioldgicos. A partir de

su propuesta, se identifican las siguientes dimensiones aplicables al nivel inicial:
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A. Dimension fisica o corporal

Sergio (2003) sefiala que el juego implica accién motriz y dominio progresivo
del cuerpo. En los juegos tradicionales, esta dimensién se manifiesta mediante
movimientos coordinados, desplazamientos y actividades que favorecen el desarrollo
psicomotor. En nifios de cinco afios, esta dimensidn fortalece la coordinacién, el

equilibrio y la conciencia corporal.
B. Dimensidn cognitiva

Segun Sergio (2003), el juego favorece procesos de pensamiento, imaginacién
y construccion de conocimientos. Los juegos tradicionales exigen comprensiéon de
reglas, secuenciacion de acciones y toma de decisiones, contribuyendo al desarrollo

del pensamiento légico y la creatividad en el nivel inicial.
C. Dimension social

El autor sostiene que el juego es esencialmente interaccion, pues se desarrolla
en un contexto compartido donde los nifios aprenden normas, cooperacion y respeto
mutuo (Sergio, 2003). En los juegos tradicionales, esta dimensién se vincula
directamente con el desarrollo de habilidades sociales, como la empatia, el trabajo en

equipo y la resolucion de conflictos.
D. Dimension axioldgica o valorativa

Sergio (2003) enfatiza que el juego tradicional transmite valores culturales y
normas sociales. A través de él, los nifios internalizan principios como el respeto, la
solidaridad y la responsabilidad. Esta dimension resulta clave en contextos educativos

rurales o comunitarios, donde el juego constituye un medio de transmision cultural.

Dimensiones de los juegos tradicionales desde la perspectiva sociocultural de
Patricia Sarlé, especialista en didactica del nivel inicial y estudio del juego como

practica cultural.

Patricia Sarlé (2010) sostiene que el juego, particularmente el juego
tradicional, constituye una practica social cargada de significados culturales que
impacta integralmente en el desarrollo infantil. Desde su enfoque, pueden

identificarse las siguientes dimensiones:
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A. Dimension cultural

Sarlé (2010) afirma que el juego tradicional es un producto histérico-social
transmitido generacionalmente. A través de él, los nifios internalizan costumbres,
simbolos y formas de interaccién propias de su comunidad. En el nivel inicial, esta

dimensién fortalece la identidad cultural y el sentido de pertenencia.
B. Dimension social

Seguln la autora, el juego es una experiencia colectiva que implica acuerdos,
normas y negociacion entre pares (Sarlé, 2010). En los juegos tradicionales, los nifios
aprenden a respetar turnos, aceptar reglas y resolver conflictos, desarrollando

habilidades sociales fundamentales para la convivencia escolar.
C. Dimension cognitiva

Sarlé (2010) sefiala que el juego favorece la construccién de conocimientos al
requerir comprension de consignas, anticipacion de acciones y resoluciéon de
situaciones problematicas. En los juegos tradicionales, los nifios ponen en practica

procesos de pensamiento que fortalecen su desarrollo intelectual.
D. Dimension expresiva y simbdlica

La autora destaca que el juego permite representar la realidad, expresar
emociones y recrear situaciones del entorno social (Sarlé, 2010). En el nivel inicial, esta
dimension posibilita el desarrollo del lenguaje, la imaginacion y la creatividad,

constituyéndose en un medio privilegiado de expresién infantil.

Las dimensiones de los juegos tradicionales: Tipo de juego tradicional,
Participacion y motivacion e Interaccion social y cumplimiento de normas,

fundamentadas en los aportes de Johan Huizinga y Lev Vygotsky:
A. Tipo de juego tradicional

Desde la perspectiva de Johan Huizinga, el juego constituye un fendmeno
cultural que antecede a la cultura formal, pero que al mismo tiempo la configura y
transmite. En Homo Ludens, Huizinga (1938/2000) sostiene que el juego es una
actividad libre, significativa y socialmente estructurada que se desarrolla dentro de

limites espaciales y temporales especificos y posee reglas propias.
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En coherencia con este planteamiento, el tipo de juego tradicional se define
como la categoria o modalidad de practica lddica heredada culturalmente que
conserva reglas, estructura y significado simbdlico propios de una comunidad. Esta
dimensiéon permite identificar si el juego practicado corresponde a dindmicas
tradicionales transmitidas generacionalmente, tales como juegos de reglas, juegos

cooperativos o juegos competitivos, todos ellos portadores de contenido cultural.

Asimismo, desde la perspectiva sociocultural de Lev Vygotsky, el juego refleja
practicas sociales internalizadas, por lo que su tipologia responde a contextos

culturales especificos (Vygotsky, 1933/1978).

Por tanto, esta dimensién integra el enfoque cultural de Huizinga y el enfoque
sociocultural de Vygotsky, permitiendo clasificar la naturaleza estructural del juego

dentro del estudio.
B. Participacion y motivacion

Vygotsky (1933/1978) sefiala que el juego surge de necesidades internas del
nifio y constituye una actividad voluntaria en la que este actda en un nivel superior al
habitual. El juego, al ser una experiencia significativa, genera implicacién activa y

compromiso espontaneo.

Desde esta perspectiva, la participacion y motivacién se define como el grado
de involucramiento voluntario, interés y disposicidn activa del nifio en la ejecucién del
juego tradicional. Esta dimensién comprende la iniciativa para integrarse, el

entusiasmo demostrado y la persistencia en la actividad.

Complementariamente, Huizinga (1938/2000) afirma que el juego es una
accion libremente elegida, lo cual refuerza su caracter motivacional intrinseco. En
consecuencia, la participacion activa no es impuesta, sino asumida voluntariamente

por el jugador dentro de un marco cultural compartido.
C. Interaccion social

La interaccidn social se entiende como el conjunto de relaciones que se

establecen entre los participantes durante el desarrollo del juego.

Huizinga (1938/2000) sostiene que el juego crea comunidad y fortalece
vinculos sociales al reunir a los participantes bajo un sistema compartido de

significados. Desde la teoria sociocultural, Vygotsky (1933/1978) plantea que el
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aprendizaje y el desarrollo se originan en la interaccidn social, ya que las funciones
psicolégicas superiores aparecen primero en el plano interpersonal y luego se

internalizan.

En este sentido, esta dimension se define como el componente del juego
tradicional que promueve la comunicacion, cooperacion, trabajo en equipo y

construccion conjunta de experiencias entre pares.
D. Cumplimiento de normas

El cumplimiento de normas hace referencia al respeto por las reglas

establecidas que estructuran el desarrollo del juego.

Huizinga (1938/2000) sefiala que el juego esta regido por reglas libremente
aceptadas pero obligatorias, cuyo incumplimiento rompe la dindmica ludica. Asimismo,
Vygotsky (1933/1978) afirma que el juego favorece la autorregulacion, ya que el nifio

aprende a controlar su conducta al ajustarse a normas y roles definidos.

Por consiguiente, esta dimensidn se define como el componente regulador del
juego tradicional que implica respeto por turnos, aceptacién de acuerdos, control de

impulsos y adaptacién a reglas grupales.

En la presente investigacion, estas cuatro dimensiones serdn asumidas para la
operacionalizacidn de la variable independiente “Juegos Tradicionales”, debido a que

sintetizan los elementos esenciales del fendmeno ludico desde una base tedrica sélida.

Tipo de juego tradicional permitird identificar la naturaleza estructural y

cultural de las actividades aplicadas.

Participacidon y motivacién posibilitara medir el nivel de implicacién activa de

los nifios en la experiencia ludica.

Interaccidn social y cumplimiento de normas permitira evaluar el componente

relacional y regulador del juego.

Las cuatro dimensiones propuestas integran el enfoque cultural y normativo
del juego planteado por Huizinga con el enfoque sociocultural y regulador del

desarrollo infantil formulado por Vygotsky.

e Tipo de juego tradicional - sustento cultural.

e Participacion y motivacion - caracter libre y significativo del juego.
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e Interaccion social = construccidn colectiva del aprendizaje.

e Cumplimiento de normas - regulacién conductual y estructura ludica.

Estas dimensiones proporcionan coherencia tedrica y permiten una adecuada

operacionalizacidn de la variable independiente en la investigacion.
2.2.1.10. El juego en el Curriculo Nacional de Educacion Basica Regular.

El Ministerio de Educacién del Peru (2016) establece que el juego constituye la
actividad rectora en el nivel de Educacidn Inicial, reconociéndolo como una experiencia
fundamental para el desarrollo integral del nifio. El documento senala que el
aprendizaje en la primera infancia se produce principalmente a través de la
exploracioén, la interaccion y el juego, el cual permite al niflo construir conocimientos

en situaciones significativas.

En el enfoque del nivel inicial, el MINEDU (2016) precisa que el juego favorece
el desarrollo de competencias vinculadas a la identidad, la convivencia y la autonomia.
A través del juego, los nifios aprenden a relacionarse con sus pares, expresar
emociones, respetar normas y resolver conflictos, aspectos directamente vinculados

con el desarrollo de habilidades sociales.

Asimismo, el Curriculo Nacional enfatiza que el rol del docente consiste en
generar condiciones para que el juego se desarrolle de manera intencional vy
planificada, respetando su caracter libre y espontdneo (Ministerio de Educacion del
Perd, 2016). En este sentido, el juego no es concebido como una actividad
complementaria, sino como una estrategia pedagogica central en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

El documento también destaca que el juego contribuye al desarrollo de
competencias transversales, tales como el trabajo colaborativo, la comunicaciéon y la
autorregulacién. En el caso especifico de los nifios de cinco afios, estas competencias
se consolidan mediante experiencias Iudicas que promueven la interaccion social y el

aprendizaje significativo.

Desde esta perspectiva normativa, el juego se encuentra plenamente
respaldado en el marco curricular peruano como fundamento pedagdgico del nivel
inicial. En consecuencia, la presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el
desarrollo de habilidades sociales en nifios de 5 afios” se alinea con los lineamientos

oficiales del Curriculo Nacional, dado que propone el uso de juegos tradicionales como
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medio para fortalecer competencias sociales en coherencia con la politica educativa

vigente.
2.2.2. Variable dependiente: Habilidades sociales
2.2.2.1. Conceptualizacidn de las habilidades sociales

El constructo “habilidades sociales” ha sido abordado desde distintas
perspectivas tedricas, coincidiendo en su caracter aprendido, observable vy
fundamental para la adaptacidn social.

Desde el enfoque conductual y del entrenamiento en habilidades sociales,
Arnold P. Goldstein sostiene que las habilidades sociales constituyen un conjunto de
conductas especificas aprendidas que permiten interactuar de manera efectiva con los
demas, expresando sentimientos, actitudes, opiniones o derechos de forma adecuada
a la situacidn (Goldstein, Sprafkin, Gershaw, & Klein, 1989). En esta linea, se enfatiza su
naturaleza conductual y su posibilidad de enseflanza mediante entrenamiento
sistematico.

Iz

Por su parte, Vicente E. Caballo define las habilidades sociales como “un
conjunto de conductas emitidas por un individuo en un contexto interpersonal que
expresa sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o derechos de un modo adecuado a
la situacion, respetando esas conductas en los demds y que generalmente resuelve los
problemas inmediatos de la situacion mientras minimiza la probabilidad de futuros
problemas” (Caballo, 2007, p. 6). Esta definicidon incorpora no solo el componente
conductual, sino también la dimensidn situacional y la eficacia interpersonal.

Desde una perspectiva mas amplia vinculada a la inteligencia emocional,
Daniel Goleman sefiala que las habilidades sociales forman parte de las competencias
emocionales necesarias para manejar adecuadamente las relaciones interpersonales,
influyendo en la capacidad de liderazgo, cooperacién y resolucion de conflictos
(Goleman, 1995). En este enfoque, las habilidades sociales se integran dentro de un
sistema mayor de competencias socioemocionales.

Asimismo, desde la teoria del aprendizaje social, Albert Bandura argumenta
que las conductas sociales se adquieren mediante procesos de observacion,
modelamiento e imitacion (Bandura, 1977). Esta postura respalda la idea de que las
habilidades sociales no son innatas, sino resultado de la interaccion entre factores

personales, conductuales y ambientales.
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En el ambito educativo, esta conceptualizacién resulta especialmente
pertinente, ya que reconoce que las habilidades sociales pueden desarrollarse
intencionalmente mediante estrategias pedagdgicas estructuradas, lo que justifica su
analisis como variable dependiente en investigaciones orientadas al fortalecimiento de

la convivencia escolar y el desarrollo socioemocional.
2.2.2.2. Teoria que sustentan las habilidades sociales en el nivel inicial

El desarrollo de las habilidades sociales en el nivel inicial encuentra sustento en
diversos enfoques tedricos que explican cdmo los nifios adquieren, interiorizan y

manifiestan conductas sociales en contextos educativos.
A. Teoria Sociocultural

La teoria sociocultural de Lev Vygotsky constituye uno de los principales
fundamentos para comprender el desarrollo de las habilidades sociales en la primera
infancia. Vygotsky (1933/1978) sostiene que las funciones psicoldgicas superiores
tienen un origen social, es decir, aparecen primero en el plano interpersonal y luego se

internalizan en el plano intrapersonal.

Desde esta perspectiva, la interaccién con pares y adultos significativos
permite al nifilo adquirir normas sociales, regular su conducta y desarrollar
competencias comunicativas. En el nivel inicial, el aula se convierte en un espacio
privilegiado de mediacién social, donde el didlogo, el juego y la cooperacién favorecen
la construccién de habilidades como la empatia, la resolucién de conflictos y el respeto

por turnos.

Por tanto, las habilidades sociales se conciben como resultados del aprendizaje

mediado y la interaccidn social intencionada.
B. Teoria del Aprendizaje Social

La teoria del aprendizaje social de Albert Bandura explica que las conductas
sociales se adquieren a través de la observacién, imitacion y modelamiento (Bandura,
1977). Segln este autor, los nifos aprenden comportamientos sociales al observar a
figuras significativas (docentes, padres y pares) y reproducir aquellas conductas que

reciben refuerzo positivo.

En el contexto del nivel inicial, esta teoria sustenta la importancia del ejemplo

docente y del clima escolar como factores determinantes en la adquisicién de
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habilidades sociales. Las conductas prosociales, como compartir o cooperar, se

fortalecen cuando son modeladas y reforzadas sistematicamente.

Asi, las habilidades sociales no son innatas, sino aprendidas mediante

experiencias sociales repetidas y significativas.
C. Enfoque Conductual y Entrenamiento en Habilidades Sociales

Desde el enfoque conductual, Arnold P. Goldstein plantea que las habilidades
sociales son conductas especificas que pueden ensefiarse y entrenarse mediante
técnicas estructuradas (Goldstein et al., 1989). Este enfoque destaca que las
dificultades sociales pueden modificarse a través de programas de entrenamiento que

incluyan modelamiento, ensayo conductual y retroalimentacion.

En el nivel inicial, este sustento tedrico respalda la implementacidon de
estrategias pedagdgicas orientadas al desarrollo sistemdtico de conductas como
saludar, pedir ayuda, expresar emociones adecuadamente y resolver conflictos de

manera pacifica.
D. Teoria del Desarrollo Psicosocial

Desde la perspectiva del desarrollo emocional, Erik Erikson sostiene que
durante la primera infancia el nifio atraviesa etapas psicosociales fundamentales para
la construccién de la autonomia y la iniciativa (Erikson, 1963). En estas etapas, la
interaccion social y la aceptacion del entorno influyen directamente en la formacién de

la identidad y la seguridad personal.

En el nivel inicial, el desarrollo de habilidades sociales favorece la superacion
positiva de estas etapas, permitiendo al nifio consolidar la confianza en si mismo y

establecer relaciones interpersonales saludables.
2.2.2.3. Desarrollo social en los nifios del nivel inicial

El desarrollo social en los nifios de cinco afios constituye un proceso evolutivo
clave en el nivel inicial, caracterizado por la consolidacidn de habilidades
interpersonales, el fortalecimiento de la autorregulacion y la ampliacién del mundo

social mas alla del entorno familiar.

Desde la perspectiva sociocultural, Lev Vygotsky sostiene que el desarrollo

infantil tiene un origen social, pues las funciones psicoldgicas superiores se construyen
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a partir de la interaccidén con otros (Vygotsky, 1933/1978). En el caso de los nifios de
cinco afos, el aula se convierte en un espacio privilegiado donde, mediante el juego y
la comunicacién, internalizan normas sociales, aprenden a cooperar y desarrollan
habilidades de convivencia. Asi, el desarrollo social se entiende como un proceso

mediado por la interaccidn con pares y adultos significativos.

Complementariamente, desde la teoria del aprendizaje social, Albert Bandura
explica que las conductas sociales se adquieren por observacién e imitacion de
modelos (Bandura, 1977). A los cinco afios, los nifios muestran mayor capacidad para
reproducir comportamientos prosociales observados en docentes y compafieros, tales
como compartir, ayudar o resolver conflictos mediante el didlogo. Esto evidencia que
el entorno educativo influye directamente en la consolidacion de patrones de

comportamiento social.

Por otro lado, desde la teoria del desarrollo psicosocial, Erik Erikson ubica a los
nifios de esta edad en la etapa de iniciativa vs. culpa, donde buscan afirmar su
autonomia a través de la interaccion social y la participacidon activa en actividades
grupales (Erikson, 1963). En esta etapa, el éxito en las relaciones con pares fortalece la
confianza y la seguridad personal, mientras que experiencias negativas pueden generar

inseguridad social.

Asimismo, desde el enfoque cognitivo-evolutivo, Jean Piaget sefala que hacia
los cinco afos los nifios transitan por el periodo preoperacional, caracterizado por un
pensamiento aun egocéntrico pero progresivamente mds abierto a la cooperacién y al
juego simbdlico compartido (Piaget, 1962). Aunque persisten dificultades para adoptar
plenamente la perspectiva del otro, se observa un avance significativo en Ia

comprension de reglas simples y en la participacién en juegos colectivos.

En coherencia con estos planteamientos, el desarrollo social en los nifios de

cinco afios se manifiesta en conductas como:

e Mayor interaccién con pares.

e Participacidn en juegos cooperativos.

e Comprensidn basica de normas y reglas.

e Expresidn mas clara de emociones.

e Inicio de habilidades de resolucion de conflictos.

2.2.2.4. Importancia de las habilidades sociales en la etapa pre escolar
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La importancia de las habilidades sociales en la etapa preescolar puede
comprenderse de manera sélida desde la perspectiva de Lev Vygotsky, cuya teoria

sociocultural establece que el desarrollo infantil tiene un origen eminentemente social.

Vygotsky (1933/1978) sostiene que las funciones psicoldgicas superiores se
desarrollan inicialmente en el plano interpersonal y posteriormente se internalizan en
el plano intrapersonal. Esto implica que las interacciones sociales en la infancia
temprana no solo cumplen una funcién comunicativa, sino que constituyen la base del
desarrollo cognitivo, emocional y moral. En consecuencia, las habilidades sociales en la
etapa preescolar adquieren una relevancia fundamental, pues permiten al nifo
participar activamente en procesos de mediacién cultural que potencian su desarrollo

integral.

En la etapa preescolar, el nifio amplia su circulo social mas alld del entorno
familiar, incorporandose a espacios educativos donde interactla con pares y docentes.
Segln Vygotsky (1978), es precisamente en estos contextos de interaccion donde el
aprendizaje se vuelve significativo, ya que el nifio, mediante el didlogo, la cooperacidn
y el juego compartido, internaliza normas, regula su conducta y construye significados

culturales.

Desde esta perspectiva, las habilidades sociales —como la capacidad de
cooperar, respetar turnos, expresar emociones adecuadamente y resolver conflictos—
no solo facilitan la convivencia escolar, sino que constituyen herramientas mediadoras
del aprendizaje. La interaccién social adecuada favorece la participacién en actividades
grupales, la comprension de instrucciones y el desarrollo del lenguaje, elementos

esenciales en el nivel inicial.

Asimismo, Vygotsky (1933/1978) enfatiza que el aprendizaje precede al
desarrollo cuando ocurre dentro de la Zona de Desarrollo Proximo, es decir, cuando el
nifio interactla con otros que poseen mayores competencias. En este sentido, las
habilidades sociales permiten al nifio beneficiarse de estas interacciones, fortaleciendo

tanto su desarrollo cognitivo como su adaptacion escolar.

En resumen, desde el enfoque sociocultural, la importancia de las habilidades

sociales en la etapa preescolar radica en que:

e Constituyen la base del desarrollo de funciones psicoldgicas superiores.

e Facilitan la internalizacién de normas y valores culturales.
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e Promueven la autorregulacion conductual.

e Favorecen la adaptacion y convivencia en el contexto escolar.

e Potencian los procesos de aprendizaje colaborativo.

Por tanto, el fortalecimiento de las habilidades sociales en la educacion
preescolar no debe considerarse un objetivo secundario, sino un eje central del
desarrollo integral infantil, dado que la interaccién social constituye el motor del

aprendizaje y la construccion del conocimiento.
2.2.2.5. Caracteristicas de las habilidades sociales

Desde la perspectiva de Goldstein, las habilidades sociales constituyen un
conjunto de conductas especificas que permiten al individuo interactuar de manera
eficaz y socialmente aceptable. En su propuesta de entrenamiento en habilidades
sociales, Goldstein, Sprafkin, Gershaw y Klein (1989) sostienen que estas habilidades
no son rasgos innatos, sino comportamientos aprendidos que pueden ensefiarse,
practicarse y fortalecerse mediante intervencion sistematica.

A partir de este enfoque, se identifican las siguientes caracteristicas
fundamentales:

A. Son conductas aprendidas

Goldstein et al. (1989) enfatizan que las habilidades sociales se adquieren
mediante procesos de aprendizaje social, especialmente a través del modelamiento, la
practica guiada y la retroalimentacion. Esto implica que pueden desarrollarse en
contextos educativos formales, particularmente en la etapa preescolar.

B. Son conductas especificas y observables

Una caracteristica esencial es su caracter conductual. Para Goldstein et al.
(1989), las habilidades sociales se expresan en comportamientos concretos como
iniciar conversaciones, escuchar activamente, pedir ayuda, expresar desacuerdo de
manera adecuada o resolver conflictos sin agresion. Esta naturaleza observable
permite su evaluacion objetiva y su inclusién en programas de entrenamiento.

C. Estan orientadas a la eficacia interpersonal

Segln Goldstein et al. (1989), una conducta socialmente habilidosa incrementa
la probabilidad de obtener reforzamiento social positivo y reduce la posibilidad de
rechazo o conflicto. Por tanto, las habilidades sociales buscan facilitar la adaptacién del

individuo al entorno social inmediato.
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D. Implican autorregulacion

Goldstein et al. (1989) sefialan que muchas habilidades sociales requieren
control de impulsos, manejo de emociones y toma de decisiones reflexiva. En nifios
pequefios, esto se traduce en la capacidad de esperar turnos, controlar reacciones
impulsivas o responder adecuadamente ante frustraciones.
E. Se organizan en categorias o repertorios conductuales

En su propuesta de entrenamiento, Goldstein et al. (1989) agrupan las
habilidades sociales en diferentes categorias, tales como habilidades bdasicas de
interaccion, habilidades avanzadas, habilidades relacionadas con los sentimientos y
habilidades para enfrentar el estrés. Esto evidencia que las habilidades sociales
constituyen un repertorio organizado de conductas interrelacionadas.

2.2.2.6. Factores que influyen en el desarrollo de habilidades sociales

El desarrollo de las habilidades sociales puede explicarse de manera sélida
desde la teoria del aprendizaje social propuesta por Bandura (1977), quien sostiene
que la conducta humana es el resultado de la interaccidon reciproca entre factores
personales, conductuales y ambientales. Este principio, denominado determinismo
reciproco, permite comprender que las habilidades sociales no dependen

exclusivamente del individuo, sino también del entorno en el que se desenvuelve.

Desde esta perspectiva, los principales factores que influyen en el desarrollo

de las habilidades sociales son los siguientes:
A. Factores ambientales

Bandura (1977) sefiala que el entorno social constituye una fuente primordial
de aprendizaje. La familia, la escuela y el grupo de pares proporcionan modelos de
comportamiento que el nifio observa e imita. Las conductas prosociales —como
compartir, cooperar o expresar emociones adecuadamente— se fortalecen cuando

son reforzadas por el contexto.

En la etapa preescolar, el clima del aula y el estilo de interaccion del docente

influyen significativamente en la adquisicion de repertorios sociales adecuados.
B. Modelamiento u observacion
Uno de los postulados centrales de Bandura (1977) es que gran parte del

aprendizaje ocurre mediante la observacién de modelos significativos. Los nifios
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adquieren nuevas habilidades sociales al observar como otros resuelven conflictos,

establecen normas o interactlan respetuosamente.

La imitacion no es automatica; depende de la atencidén, retencion,
reproduccion y motivacién del observador, procesos que intervienen en la

internalizacién de conductas sociales.
C. Refuerzo y consecuencias

Bandura (1977) destaca que las consecuencias de la conducta influyen en su
mantenimiento o extincién. Cuando una conducta social recibe refuerzo positivo
(elogios, aceptacidn, reconocimiento), aumenta la probabilidad de repeticién. Por el

contrario, el rechazo o la desaprobacién pueden disminuir conductas inadecuadas.

Este factor explica por qué el reconocimiento social es clave en el

fortalecimiento de habilidades como la cooperacién y la empatia.
D. Factores personales o cognitivos

El autor sostiene que los procesos cognitivos, como las creencias, expectativas
y autoeficacia, influyen en el comportamiento social (Bandura, 1977). Un nifio que
percibe que posee la capacidad para interactuar adecuadamente tendrd mayor

disposicion a participar en actividades grupales.

La autoeficacia social, entendida como la percepcion de competencia en
situaciones interpersonales, constituye un elemento determinante en la manifestacion

de habilidades sociales.
E. Interaccion reciproca de factores

Bandura (1977) enfatiza que el desarrollo social no puede explicarse de forma
lineal, ya que los factores personales, conductuales y ambientales interactuan
constantemente. Asi, el comportamiento del nifio influye en su entorno, y este, a su

vez, retroalimenta su conducta.
2.2.2.7. Clasificacion de las habilidades sociales

Desde una perspectiva conductual y cognitivo-conductual, Caballo (2007)
sostiene que las habilidades sociales constituyen un conjunto de conductas emitidas
por un individuo en un contexto interpersonal que expresan sentimientos, actitudes,

deseos, opiniones o derechos de modo adecuado a la situacion, respetando a los
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demas vy resolviendo problemas inmediatos mientras minimizan la probabilidad de
conflictos futuros.
En funcién de su complejidad y finalidad interpersonal, este autor clasifica las

habilidades sociales en diversas categorias:
A. Habilidades sociales basicas

Incluyen aquellas conductas elementales necesarias para iniciar y mantener
interacciones sociales simples. Entre ellas se encuentran: saludar, presentarse,
despedirse, iniciar conversaciones, escuchar activamente y formular preguntas.

Segun Caballo (2007), estas habilidades constituyen la base del repertorio
social, pues permiten el establecimiento del contacto interpersonal y facilitan la

integracidn en distintos contextos sociales.
B. Habilidades sociales avanzadas

Comprenden conductas mas complejas que implican mayor elaboraciéon
cognitiva y autorregulacién emocional, como pedir ayuda, dar instrucciones,
disculparse, persuadir o participar en discusiones grupales.

Caballo (2007) senala que estas habilidades requieren mayor competencia
comunicativa, ya que implican no solo la expresion adecuada, sino también la
consideracidn del contexto y de las respuestas del interlocutor.

C. Habilidades relacionadas con la expresion de sentimientos

Este grupo incluye la capacidad de expresar emociones positivas y negativas de
manera apropiada, manifestar afecto, mostrar empatia y reconocer sentimientos
propios y ajenos.

El autor enfatiza que la expresidon emocional adecuada favorece la calidad de

las relaciones interpersonales y contribuye al bienestar psicoldgico (Caballo, 2007).
D. Habilidades de afrontamiento y resolucién de conflictos

Se refieren a la capacidad para manejar situaciones problematicas o
conflictivas mediante conductas asertivas, negociacién, autocontrol y toma de
decisiones.

Caballo (2007) sostiene que estas habilidades permiten defender derechos
personales sin vulnerar los de los demas, promoviendo interacciones equilibradas y

respetuosas.
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E. Habilidades de planificacion social

Incluyen conductas orientadas a anticipar consecuencias, establecer metas
sociales y evaluar alternativas antes de actuar. Estas habilidades implican procesos
cognitivos superiores que favorecen la autorregulaciéon y la adaptacién social.

De acuerdo con Caballo (2007), la planificacion social facilita respuestas mas
ajustadas a largo plazo y contribuye al desarrollo de la competencia social integral.

La clasificacion propuesta por Caballo permite comprender que las habilidades
sociales no constituyen un constructo unitario, sino un conjunto organizado de
conductas que varian en complejidad y funcion. Desde habilidades basicas hasta
capacidades de resolucién de conflictos y planificacién social, todas forman parte de
un repertorio que se desarrolla progresivamente y puede ser fortalecido mediante
intervencién educativa.

En el contexto del nivel inicial, esta clasificacion resulta especialmente
pertinente, ya que permite identificar indicadores observables para la evaluacién y
disefio de programas de intervencién orientados al fortalecimiento de la competencia

social en nifios de 5 afios.
2.2.2.8. Funciones de las habilidades sociales

Las habilidades sociales cumplen un conjunto de funciones esenciales en la
adaptacion del individuo a su entorno interpersonal. Desde la perspectiva de Caballo
(2007), estas conductas no solo permiten la interaccidn eficaz con los demas, sino que

ademas favorecen el ajuste psicoldgico y social del individuo en distintos contextos.
A. Funcidn de adaptacion social

Una de las funciones principales de las habilidades sociales es facilitar la
adaptacion del individuo a su entorno. Caballo (2007) sostiene que el comportamiento
socialmente habilidoso permite al sujeto integrarse adecuadamente en diferentes
contextos (familiar, escolar, comunitario), ajustando su conducta a las normas y

expectativas sociales.

En este sentido, las habilidades sociales actian como mediadoras entre el
individuo y el medio, posibilitando relaciones interpersonales satisfactorias y

reduciendo la probabilidad de conflictos.
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B. Funcidon comunicativa

Las habilidades sociales cumplen una funcién comunicativa esencial, ya que
permiten expresar sentimientos, opiniones, deseos y derechos de manera adecuada y
respetuosa. Segun Caballo (2007), la conducta socialmente competente implica la
capacidad de transmitir mensajes claros y efectivos, tanto a nivel verbal como no

verbal.

Esta funcion favorece la comprension mutua y fortalece los vinculos

interpersonales, contribuyendo a una comunicacién asertiva.
C. Funcidn de regulacion emocional

Otra funcidén relevante es la regulacion emocional en contextos sociales.
Caballo (2007) explica que las habilidades sociales permiten expresar emociones

positivas y negativas de forma apropiada, evitando respuestas impulsivas o agresivas.

De esta manera, contribuyen al autocontrol y al manejo adecuado de

situaciones sociales complejas, fortaleciendo la estabilidad emocional del individuo.
D. Funcidn de resolucién de conflictos

Las habilidades sociales también cumplen una funcién instrumental en la
resolucién de problemas interpersonales. De acuerdo con Caballo (2007), el repertorio
social habilidoso incluye conductas como negociar, llegar a acuerdos, defender

derechos personales y rechazar peticiones injustas sin agredir.

Esta funcién promueve relaciones equilibradas basadas en el respeto mutuo y

disminuye la aparicién de conductas disruptivas.
E. Funcion preventiva

Finalmente, Caballo (2007) sefala que el desarrollo adecuado de habilidades
sociales actia como un factor protector frente a problemas emocionales y

conductuales, tales como la ansiedad social, la agresividad o el aislamiento.

Al facilitar interacciones positivas y reforzantes, estas habilidades contribuyen

al bienestar psicoldgico y a la construccién de una autoestima saludable.
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2.2.2.9. Dimensiones de las habilidades sociales

Las habilidades sociales constituyen un constructo multidimensional que
integra componentes conductuales, cognitivos y emocionales. Desde la perspectiva de
Caballo (2007), estas no pueden entenderse Unicamente como conductas observables,
sino como un conjunto organizado de respuestas que implican pensamientos,

emociones y comportamientos socialmente eficaces.

Caballo (2007) sostiene que la competencia social estd estructurada en
diversas dimensiones interrelacionadas, las cuales permiten explicar la complejidad de

la conducta interpersonal.
A. Dimensién conductual

La dimension conductual comprende los comportamientos observables que el
individuo manifiesta en una interaccién social. Incluye componentes verbales
(expresion oral, tono de voz, fluidez verbal) y no verbales (contacto visual, postura

corporal, gestos y proximidad).

Segln Caballo (2007), esta dimensidn representa el aspecto mas visible de las
habilidades sociales, ya que permite evaluar la adecuacion de la conducta en funcidn
del contexto. Sin embargo, advierte que la conducta por si sola no garantiza

competencia social si no esta acompafiada de regulacién cognitiva y emocional.
B. Dimensidn cognitiva

La dimensiéon cognitiva hace referencia a los pensamientos, creencias,
expectativas y autoverbalizaciones que influyen en la conducta social. Caballo (2007)
explica que muchas dificultades en la interaccién interpersonal se originan en

distorsiones cognitivas, como el miedo a la evaluacién negativa o la baja autoeficacia.

Desde esta perspectiva, la interpretacion que el individuo realiza de la
situacién social determina en gran medida su respuesta conductual. Por ello, el
entrenamiento en habilidades sociales incluye la modificacién de pensamientos

irracionales que interfieren en la interaccion.
C. Dimension emocional o afectiva

La dimensién emocional se relaciona con la capacidad de reconocer, expresar y

regular adecuadamente las emociones propias y ajenas. Caballo (2007) afirma que la
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autorregulacién emocional es un componente esencial de la competencia social, ya

gue permite mantener interacciones equilibradas y adaptativas.

En el contexto infantil, esta dimensién se manifiesta en la capacidad para
controlar impulsos, expresar sentimientos de manera adecuada y mostrar empatia

hacia los demas.
D. Dimension situacional

Caballo (2007) también destaca la importancia del contexto en la
manifestacion de las habilidades sociales. Una conducta puede ser socialmente
competente en una situacidon y no serlo en otra. Por tanto, la competencia social

depende de la adecuacién entre la conducta emitida y las demandas del entorno.

Esta dimension subraya el caracter contextual y flexible de las habilidades

sociales, especialmente relevante en el dmbito escolar.
Las dimensiones de las habilidades sociales segiin Goldstein y Caballo:

Las habilidades sociales constituyen un conjunto organizado de conductas
aprendidas que permiten interactuar de manera eficaz y socialmente aceptada.
Goldstein et al. (1989) proponen una clasificacidn estructurada de conductas sociales,
mientras que Caballo (2007) enfatiza su caracter multidimensional (conductual,
cognitivo y emocional). A partir de ambos enfoques, es posible organizar las

habilidades sociales en dimensiones integradoras aplicables al contexto educativo.
A. Comunicacidn interpersonal

La comunicacidon interpersonal comprende las conductas verbales y no

verbales que permiten iniciar, mantener y finalizar interacciones sociales adecuadas.

Desde la perspectiva de Goldstein et al. (1989), las habilidades sociales basicas,
como escuchar, iniciar conversaciones, formular preguntas y expresar opiniones,
constituyen el nucleo de la competencia comunicativa. Por su parte, Caballo (2007)
sefiala que la comunicacion eficaz implica componentes conductuales observables
(contacto visual, tono de voz, postura) y componentes cognitivos relacionados con la

interpretacion adecuada del contexto social.
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En el ambito escolar, esta dimension se manifiesta en la capacidad del nifio
para expresar ideas con claridad, respetar turnos de palabra y mantener una escucha

activa.
B. Cooperacidn y trabajo en equipo

Esta dimensidn se relaciona con la capacidad de interactuar con otros para
alcanzar objetivos comunes, compartir responsabilidades y participar activamente en

actividades grupales.

Goldstein et al. (1989) incluyen dentro de sus habilidades avanzadas conductas
como pedir ayuda, seguir instrucciones y colaborar con otros. De manera
complementaria, Caballo (2007) sostiene que la conducta socialmente competente

implica adaptacién al grupo y flexibilidad conductual.

La cooperacion favorece el sentido de pertenencia y fortalece la convivencia

democrética en el aula.
C. Empatia y respeto

La empatia implica reconocer y comprender las emociones y perspectivas de
los demas, mientras que el respeto se traduce en conductas que valoran la dignidad y

derechos del otro.

Goldstein et al. (1989) agrupan estas conductas dentro de las habilidades
relacionadas con los sentimientos, destacando la importancia de expresar afecto,
comprender emociones ajenas y demostrar consideracién. Caballo (2007) afiade que la
regulacion emocional y la interpretacién adecuada de sefiales sociales son

fundamentales para una interaccion respetuosa.

En el nivel inicial, esta dimensién se evidencia cuando el nifo muestra

sensibilidad ante las emociones de sus compafieros y actia con consideracion.
D. Resolucion de conflictos

La resolucién de conflictos se refiere a la capacidad de manejar desacuerdos

de manera pacifica, utilizando el didlogo, la negociacién y el autocontrol.

Goldstein et al. (1989) ubican estas conductas dentro de las habilidades
alternativas a la agresion, tales como negociar, compartir y responder a provocaciones

sin violencia. Caballo (2007) afirma que la conducta socialmente competente requiere
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evaluar las consecuencias de las acciones antes de actuar, lo cual implica procesos

cognitivos de planificacion y autorregulacidn.

En nifios de educacion inicial, esta dimensién se evidencia cuando resuelven

disputas mediante el didlogo y buscan acuerdos equitativos.
E. Cumplimiento de normas sociales

Esta dimension implica el respeto por reglas explicitas e implicitas que regulan

la convivencia social.

Goldstein et al. (1989) sefialan que el aprendizaje estructurado de habilidades
sociales incluye el seguimiento de reglas y la interiorizacién de conductas prosociales.
Por su parte, Caballo (2007) sostiene que la competencia social depende de la
adecuacién conductual al contexto, lo cual supone comprender y respetar normas

situacionales.

En el entorno escolar, el cumplimiento de normas se manifiesta cuando el nifio
respeta reglas de juego, sigue indicaciones del docente y actia conforme a acuerdos

establecidos.

En la presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el desarrollo de
habilidades sociales en nifios de 5 afios de la Institucidn Educativa Inicial N.° 429-
130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025”, se adoptan las dimensiones propuestas
por Goldstein et al. (1989) y Caballo (2007) debido a su validez tedrica, pertinencia

pedagdgica y aplicabilidad metodoldgica en el contexto educativo inicial.

Estas cinco dimensiones permiten evaluar integralmente la variable
dependiente, asegurando coherencia entre el marco tedrico, la operacionalizacién y la

intervencién propuesta.
2.2.2.10. Estrategias para mejorar las habilidades sociales

El entrenamiento en habilidades sociales (EHS) constituye una intervencién
estructurada cuyo propdsito es desarrollar, fortalecer y optimizar el repertorio
conductual interpersonal del individuo. Segin Caballo (2007), este entrenamiento se
basa en principios del aprendizaje social y de la terapia cognitivo-conductual,
integrando diversas técnicas sistematicas que favorecen la adquisicién y generalizacidon

de conductas socialmente competentes.
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A. Modelado

El modelado consiste en la observacion de una conducta adecuada ejecutada
por un modelo significativo (docente, terapeuta o compafiero), con el fin de facilitar su
posterior imitacion. Caballo (2007) sefiala que esta técnica permite que el individuo

identifigue componentes verbales y no verbales de la conducta socialmente habilidosa.

Desde esta perspectiva, el aprendizaje se produce por observacion, lo que
facilita la adquisicién de nuevas respuestas sociales sin necesidad de ensayo-error

prolongado.
B. Ensayo conductual o role-playing

El ensayo conductual implica la representacion simulada de situaciones
sociales problematicas con el objetivo de practicar respuestas adecuadas en un
ambiente seguro. Caballo (2007) sostiene que esta técnica constituye el nucleo del
entrenamiento en habilidades sociales, ya que permite experimentar, corregir y

perfeccionar la conducta interpersonal.

El role-playing favorece la automatizacion de respuestas asertivas y mejora la

seguridad personal frente a situaciones reales.
C. Retroalimentacion (feedback)

La retroalimentacién consiste en proporcionar informacidn especifica sobre el
desempefio del participante durante el ensayo conductual. Segin Caballo (2007), el
feedback debe ser inmediato, claro y constructivo, resaltando tanto los aspectos

adecuados como aquellos susceptibles de mejora.

Esta estrategia permite reforzar conductas correctas y ajustar aquellas que no

resultan funcionales.
D. Reforzamiento

El reforzamiento implica la aplicacién de consecuencias positivas tras la
emision de una conducta social adecuada. Caballo (2007) destaca que el reforzamiento
incrementa la probabilidad de repeticién de la conducta aprendida y favorece su

consolidacion.

En el contexto educativo, puede manifestarse mediante elogios,

reconocimiento verbal o incentivos simbdlicos.
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E. Instrucciones y reestructuracion cognitiva

El entrenamiento también incluye la ensefianza explicita de los pasos que
conforman una habilidad social, asi como la identificacion y modificacién de
pensamientos disfuncionales que interfieren en la interaccién social. Caballo (2007)
afirma que muchas dificultades sociales se mantienen por creencias irracionales o

expectativas negativas.

Por ello, la reestructuracion cognitiva contribuye a fortalecer la autoeficacia y

reducir la ansiedad social.
F. Tareas para casa y generalizacion

Finalmente, Caballo (2007) subraya la importancia de asignar tareas para
practicar las habilidades aprendidas en contextos naturales. La generalizacion
garantiza que las conductas no se limiten al contexto de entrenamiento, sino que se

transfieran a situaciones reales.

Esta fase resulta esencial para consolidar el aprendizaje y asegurar su

mantenimiento a largo plazo.
2.2.2.11. Areas que implican las habilidades sociales de acuerdo al curriculo
nacional de educacion basica (CNEB)

El Curriculo Nacional de la Educacidon Bdasica establece un enfoque por
competencias orientado al desarrollo integral del estudiante, donde las habilidades
sociales se articulan transversalmente en diversas dreas formativas. De acuerdo con el
Ministerio de Educacion del Perud (2016), la formacion del estudiante implica el
desarrollo de capacidades que favorecen la convivencia democratica, la comunicacion

efectiva y la construccion de la identidad personal.

En el nivel inicial, las habilidades sociales se vinculan principalmente con las

siguientes areas:
A. Area de Personal Social

El area de Personal Social constituye el eje central para el desarrollo de
habilidades sociales en el nivel inicial. Segun el Ministerio de Educacion del Peru
(2016), esta area promueve la construccion de la identidad, la autonomia y la

convivencia democratica.
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Dentro de esta area, la competencia “Convive y participa democraticamente
en la busqueda del bien comun” implica que el nifio aprenda a respetar normas,
expresar emociones adecuadamente, resolver conflictos de manera pacifica y

establecer relaciones de respeto y cooperacién.

Como sefiala el Ministerio de Educacién del Peru (2016), el desarrollo de esta
competencia favorece que los estudiantes “interactien con los demas respetando
acuerdos y normas para la convivencia” (p. 123). En este sentido, las habilidades

sociales se constituyen en herramientas fundamentales para la interaccién positiva.
B. Area de Comunicacién

El area de Comunicacién también se relaciona estrechamente con las
habilidades sociales, ya que promueve la expresién oral, la escucha activa y la

interaccion dialdgica.

El Ministerio de Educacion del Pert (2016) sostiene que la competencia “Se
comunica oralmente en su lengua materna” implica no solo el dominio lingtistico, sino
también la capacidad de participar en intercambios comunicativos respetando turnos,

opiniones y emociones.

Desde esta perspectiva, la comunicacion oral se convierte en un medio
esencial para la manifestacién de conductas asertivas, la resolucién de conflictos y la

construccion de vinculos interpersonales saludables.
C. Area de Tutoria y Orientacién Educativa (Enfoque Transversal)

Aunque no constituye un area curricular independiente en el nivel inicial, la
Tutoria y los enfoques transversales del curriculo refuerzan el desarrollo
socioemocional. El Ministerio de Educacion del Perd (2016) enfatiza el enfoque de
derechos, el enfoque inclusivo y el enfoque intercultural, los cuales promueven el

respeto, la empatia y la valoracién de la diversidad.

Estos enfoques fortalecen habilidades como la empatia, la cooperacién, la
autorregulacién emocional y el respeto por las diferencias, elementos esenciales de la

competencia social.
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2.2.2.12. Relacidn tedrica entre juegos tradicionales y habilidades sociales

La relacién entre juegos tradicionales y habilidades sociales se sustenta en
fundamentos socioculturales, constructivistas y conductuales que reconocen el juego
como un medio privilegiado para el aprendizaje social en la infancia. En el nivel inicial,
particularmente a los 5 afios, el juego constituye la actividad central del desarrollo,
favoreciendo procesos de interaccidn, cooperacién, regulacion emocional y respeto

por normas.
A. Fundamentacion sociocultural del juego como mediador social

Desde la teoria sociocultural, Vygotsky (1978) sostiene que el juego crea una
zona de desarrollo proximo, espacio en el cual el nifio internaliza normas, roles y
significados culturales mediante la interaccidn con sus pares. En este sentido, el juego

no es solo una actividad recreativa, sino un contexto de aprendizaje social mediado.

Los juegos tradicionales, al transmitirse de generacién en generacidn, poseen
un componente cultural que refuerza valores sociales, reglas compartidas y patrones
de convivencia. Segun Vygotsky (1978), la internalizacion de normas sociales ocurre
primero en el plano interpsicolégico (interaccién con otros) y luego en el plano
intrapsicoldgico (autorregulacién), lo cual evidencia el vinculo directo entre practica

|Gdica y desarrollo de habilidades sociales.
B. El juego reglado y la construccién moral

Desde el enfoque constructivista, Piaget (1932) explica que el juego con reglas
constituye una etapa clave en el desarrollo moral infantil. A través de juegos reglados
—caracteristicos de muchas practicas tradicionales— el nifio aprende progresivamente

el significado de la cooperacidn, la reciprocidad y el respeto por acuerdos colectivos.

Piaget (1932) afirma que el respeto por la regla implica un proceso evolutivo
que conduce de la moral heterénoma a la moral auténoma. Por tanto, los juegos
tradicionales, al exigir el cumplimiento de normas vy turnos, favorecen la

internalizacién de principios sociales que forman parte de las habilidades sociales.
C. Perspectiva conductual y entrenamiento de habilidades sociales

Desde el enfoque conductual estructurado, Goldstein et al. (1989) plantean

que las habilidades sociales pueden ensefiarse mediante modelado, practica y
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refuerzo. Los juegos tradicionales constituyen escenarios naturales donde estas

conductas pueden ejercitarse de forma espontanea y repetida.

Asimismo, Caballo (2007) senala que la competencia social integra
componentes conductuales, cognitivos y emocionales, los cuales se ponen en practica
durante la interaccidn lddica. En un juego tradicional, el nifio comunica ideas, coopera,
regula emociones, resuelve conflictos y respeta normas, activando asi mdultiples

dimensiones de las habilidades sociales.

D. Correspondencia entre las caracteristicas del juego tradicional y las

dimensiones de las habilidades sociales

Los juegos tradicionales presentan caracteristicas que guardan

correspondencia directa con las dimensiones de las habilidades sociales:

Interaccion constante, que fortalece la comunicacién interpersonal.

e Trabajo grupal, que promueve cooperacidn y sentido de pertenencia.

e Expresién emocional, que favorece empatia y respeto.

e Situaciones competitivas o discrepancias, que estimulan la resoluciéon de

conflictos.

e Presencia de reglas, que refuerza el cumplimiento de normas sociales.

En este marco, la practica sistematica de juegos tradicionales no solo fomenta
el entretenimiento, sino que actla como una estrategia pedagdgica integral para el

fortalecimiento de la competencia social en nifios de 3 a 5 afios.
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CAPITULO Il

HIPOTESIS Y VARIABLES

3.1. Hipotesis
3.1.1. Hipétesis general
El uso de juegos tradicionales influye significativamente en el desarrollo de las

habilidades sociales en los nifios de 3 a 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°429-

130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025.

3.1.2. Hipétesis especifica

e Los juegos tradicionales mejoran el nivel de interaccién y cooperacidn entre los
nifios de 3 a 3 a 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N°429-130/MX-U de
Pichiurara, Luricocha — 2025.

e Los juegos tradicionales incrementan el respeto por las normas y la empatia en las
relaciones sociales.

e La aplicacién de juegos tradicionales fortalece la comunicacion y resolucion de

conflictos entre los nifios de 3 a 5 afios.
3.2. Variables de investigacion
Variable independiente: Juegos tradicionales.

e Tipo de Juego tradicional
e Participacién y motivacién
e Interaccion social

e Cumplimiento de normas

Variable dependiente: Habilidades sociales.

e Comunicacion interpersonal
e Cooperacion y trabajo en equipo.
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Empatia y respeto
Resolucién de conflictos
Cumplimiento de normas sociales.
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CAPITULO IV

METODOLOGIA

4.1. Enfoque de investigacion
El presente estudio se desarrollard bajo el enfoque cuantitativo, ya que permite
recolectar datos medibles y analizarlos estadisticamente para comprobar hipétesis y

determinar relaciones entre variables.

Segln Hernandez, Fernandez y Baptista (2023), el enfoque cuantitativo utiliza
la recoleccién y analisis de datos numeéricos con el fin de establecer patrones de
comportamiento, probar teorias y generar explicaciones objetivas de los fendmenos

estudiados.

En este caso, se empleard una lista de cotejo con items observables para
evaluar cuantitativamente la relacién entre la aplicacidon de los juegos tradicionales
(variable independiente) y el desarrollo de las habilidades sociales (variable
dependiente) en nifios de 3 a 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°429-130/MX-

U de Pichiurara, Luricocha-2025 .

4.2. Tipo de investigacion
El tipo de investigacion es aplicada de corte experimental, ya que el
investigador manipula deliberadamente la variable independiente, los juegos
tradicionales, para observar su efecto sobre la variable dependiente; las habilidades

sociales.
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Segin Tamayo (2003), la investigacion experimental consiste en la
manipulacidon intencional de una variable para observar el efecto que dicha
manipulacidon produce en otra variable dentro de una situacién controlada por el

investigador.

No obstante, debido a que el estudio se aplicard Unicamente a un solo grupo
de nifos sin grupo control, el tipo de experimento corresponde a un disefo
preexperimental. Este disefio es apropiado cuando se trabaja con poblaciones

pequefias o cuando no es posible conformar grupos de comparacion.

4.3. Nivel de investigacion
El nivel de investigacién es explicativo, porque busca establecer la relacion
causal entre la aplicacién de los juegos tradicionales (variable independiente) y el

desarrollo de las habilidades sociales (variable dependiente).

De acuerdo con Sanchez y Reyes (2018), la investigacion explicativa tiene como
propdsito identificar las causas de los fenémenos y determinar las relaciones de

dependencia entre variables, es decir, explicar por qué ocurre un hecho determinado.

En este estudio, se pretende explicar en qué medida los juegos tradicionales

contribuyen al desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de 3 a 5 afios.

En este caso, se aplicard un programa de intervencion con 20 sesiones de
aprendizaje basado en juegos tradicionales a un solo grupo de nifios de 3 a 5 afos de

la Institucion Educativa Inicial N°429-130/MX-U de Pichiurara, Luricocha-2025 .
4.4. Diseiio de investigacion

El disefio de la investigacion es preexperimental, con un solo grupo de estudio,

bajo la modalidad pretest—postest.

Esto significa que se aplicard una medicion inicial (pretest) para evaluar las
habilidades sociales de los nifios antes de la intervencion; posteriormente, se
implementard el programa de juegos tradicionales con 20 sesiones de aprendizaje; y
finalmente, se realizard una medicién (postest) para comparar los resultados vy

determinar el efecto del programa.
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Segln Hernandez, Fernandez y Baptista (2023), el disefio preexperimental se
caracteriza porque existe manipulacién de la variable independiente, pero no hay grupo
control ni asignacién aleatoria de los participantes; su propdsito es observar los posibles

efectos de la intervencién en un solo grupo de estudio.

Aplicacion del disefio preexperimental:
El estudio constard de tres etapas principales:

1. Pretest:
Se aplicara una lista de cotejo para evaluar el nivel inicial de las habilidades sociales en

los nifios de 5 afios de la intervencion

2. Programa experimental
Se aplicara una lista de cotejo para evaluar el nivel inicial de las habilidades sociales en

los nifios de 3 a 5 afios antes de la intervencion.

Se implementard un programa educativo basado en juegos
tradicionales, compuesto por 20 sesiones de aprendizaje, desarrolladas en un periodo
aproximado de 10 semanas (dos sesiones por semana).
Cada sesidon tendrd una duracién promedio de 45 minutos, y abordard juegos
tradicionales variados, como: la soga, las canicas, el escondite, la rayuela, el trompo, el
aro, entre otros, los cuales promueven la participacidon, cooperaciéon, empatia y
cumplimiento de normas.

Estas sesiones estardn organizadas de acuerdo con las dimensiones de la

variable independiente:

e Tipo de juego tradicional
e Participacidn y motivacién
e Interaccién social

e Cumplimiento de normas

El desarrollo del programa se realizard en coordinacién con la docente del aula y

bajo observacidn del investigador.

3. Postest:
Finalizado el programa, se aplicard nuevamente la lista de cotejo de habilidades
sociales para determinar los avances y comparar los resultados con el pretest.

4. Representacion esquematica del disefio:
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Tabla 1

Esquematica del disefio

Tratamiento (Programa de
Grupo Pretest juegos tradicionales — 20 Postest
sesiones)

O, (Evaluacién final
de habilidades
sociales)

O, (Evaluacion inicial de X (Aplicacién de 20 sesiones
habilidades sociales) de juegos tradicionales)

Donde:

e 0,=0bservacién y medicién antes de la intervencion (pretest).
e X =Aplicacion del programa experimental de 20 sesiones de aprendizaje de
juegos tradicionales.

e 0, =0bservacién y medicion después de la intervencion (postest).

4.5. Poblacion y muestra
4.5.1. Poblacion
En el ambito de la investigacion cientifica, la poblacion constituye el conjunto
total de elementos o individuos que poseen caracteristicas comunes y que son objeto de
analisis dentro de un estudio determinado. En ese sentido, la poblacidn representa el
universo del cual el investigador obtiene la informacidn necesaria para dar respuesta al
problema de investigacion.

Segln Roberto Hernandez Sampieri, la poblacion o universo se define como “el
conjunto de todos los casos que concuerdan con determinadas especificaciones
establecidas por el investigador” (Hernandez Sampieri, Fernandez & Baptista, 2014, p.
174). Desde esta perspectiva, la poblacién se delimita considerando caracteristicas
especificas como edad, contexto educativo, ubicacién geografica y otros criterios
pertinentes al estudio.

En la presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el desarrollo de
habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afos de la Institucidon Educativa Inicial N.* 429-
130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025”, la poblacion esta constituida por 13 nifios
y nifias que asisten a la mencionada institucion educativa.

Es importante sefialar que esta institucién educativa presenta la caracteristica
de ser unidocente, lo que significa que el aula estd conformada por un numero

reducido de nifios y nifias y es atendida por una sola docente. Debido a esta
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particularidad, la investigacion considerara la totalidad de la poblacidn, es decir, los 13
ninos y nifias, sin realizar procedimientos de muestreo.

Al respecto, Hernandez Sampieri et al. (2014) sefialan que cuando el nimero
de sujetos es reducido y accesible para el investigador, es recomendable trabajar con
toda la poblacidon, ya que ello permite obtener informacién mas completa vy
representativa del fenémeno estudiado.

Por lo tanto, para el desarrollo de la presente investigacion se trabajard con los
13 nifios y nifias de 3 a 5 afos de la Institucién Educativa Inicial N.° 429-130/MX-U de
Pichiurara, quienes conforman la poblacidon total del estudio, permitiendo analizar de
manera directa el efecto de los juegos tradicionales en el desarrollo de las habilidades
sociales dentro de su contexto educativo.

Tabla 2

Distribucion de la poblacion

Nifos

Edad Varones Mujeres Total
3 aflos 2 1 3
4 afos 2 p 4
5 afios 4 2 6
Total 8 5 13

4.5.2. Muestra

De acuerdo con Roberto Herndndez Sampieri, la muestra se define como “un
subgrupo de la poblacion del cual se recolectan los datos y que debe ser
representativo de esta” (Hernandez Sampieri, Fernandez & Baptista, 2014). La muestra
se determina mediante diferentes procedimientos de seleccién, dependiendo del
tamafio de la poblaciéon y de los objetivos del estudio.

Sin embargo, cuando la poblacién es pequefa es recomendable trabajar con la
totalidad de los sujetos que conforman dicha poblacién, lo que se conoce como
muestra censal. En este tipo de situaciones no se realiza un proceso de seleccion de
participantes, ya que todos los integrantes del universo de estudio participan
directamente en la investigacion.

En la presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el desarrollo de
habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios de la Institucidon Educativa Inicial N.* 429-
130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025”, la muestra estara conformada por los
mismos 13 nifios y nifas que constituyen la poblacién del estudio.

Esto se debe a que la institucidén educativa donde se desarrolla la investigacion

presenta la caracteristica de ser unidocente y cuenta con un numero reducido de
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estudiantes en el aula. Por tal motivo, se trabajara con la totalidad de los estudiantes,
permitiendo obtener informacidn completa sobre el impacto de los juegos
tradicionales en el desarrollo de las habilidades sociales.

En consecuencia, la investigacion utilizara una muestra censal, la cual estara
conformada por 13 nifios y nifias de 3 a 5 afos, pertenecientes a la Institucion
Educativa Inicial N.° 429-130/MX-U de Pichiurara, distrito de Luricocha, quienes
participaran directamente en el desarrollo de las actividades y en la aplicacién de los

instrumentos de recoleccién de datos.
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4.6. Definicion y operacionalizacidn de las variables

Tabla 3
Variables Definicidn Definicion Dimensiones Indicadores items Instrumento
conceptual de la operacional /escala de
variable medicion
Segun Huizinga | Se define -Juegos 1.Participa en juegos cooperativos con sus
(1938), los juegos | como el cooperativos. compafieros.
tradicionales son | conjunto  de 2.Disfruta los juegos que implican competencia | 20  sesiones  de
actividades  ludicas | actividades -Juegos de destreza | sana. aprendizaje.
transmitidas ludicas 0 movimiento. 3.Participa en juegos de movimiento o destreza.
culturalmente  que | tradicionales Tipo de juego - —
. ) . ; . 4.Reconoce los juegos tradicionales de su
reflejan la identidad | aplicadas tradicional. localidad

Variable
independiente:
Juegos
tradicionales.

social y fomentan la

convivencia, la
cooperaciéon y el
respeto  por las
normas. Asimismo,
Vygotsky (1979)
sefiala que el juego
es un espacio
sociocultural donde

el nifo aprende a
regular su conducta e
interiorizar  valores
sociales.

pedagdgicame
nte en el aula
para fomentar
la
participacion,
la interaccion,
la cooperacion
y el
cumplimiento
de normas
entre los nifios
de 5 anos.

5.Distingue entre juegos grupales e individuales.

6. Muestra preferencia por juegos grupales.

-Nivel de | 7.Se muestra motivado para participar en los
entusiasmo. juegos.
8.Inicia la participacion sin necesidad de que lo
Participacion vy obliguen.
motivacion. -Interés y | 9.5e mantiene activo durante el desarrollo del
disposicion. juego.
10.Expresa alegria y disfrute durante la actividad.
11. Anima a sus compaieros a participar.
12.Muestra constancia e interés durante todo el
juego.
Interaccién -Comunicacidn 13. Se comunica de manera positiva con sus
social. compafieros durante el juego.

con pares.

14.Coopera con los demds para lograr los

objetivos del grupo.

Técnica:
Observacion directa
y sistematica.

Instrumento:  Lista
de cotejo de juegos
tradicionales.

Escala de medicién:
Escala ordinal

Siempre =3
A veces =2
Nunca=1
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-Colaboracién vy
solidaridad.

15.Comparte materiales o espacios de juego.

16. Respeta los turnos de participacion.

17. Escucha las ideas de los otros.

18.Ayuda a sus compafieros cuando lo necesitan.

Cumplimiento
de normas.

-Respeto de reglas.
-Control emocional.

-Aceptacion de
resultados.

19.Comprende las reglas de los juegos antes de
comenzar.

20. Respeta las reglas establecidas.

21. Acepta ganar o perder sin molestarse.

22. Controla su conducta durante el juego.

23. Obedece las indicaciones del docente.

24, Espera su turno pacientemente.

25.Mantiene una actitud respetuosa durante la
actividad.

Variable
dependiente:
Habilidades
sociales.

Segln Goldstein
(1980), las
habilidades sociales
son conductas
aprendidas que
permiten al individuo
interactuar
eficazmente con los
demds, mostrando
empatia, autocontrol
y cooperacion. De
igual modo, Caballo
(1993) las define
como
comportamientos

que facilitan la
comunicacion, el
respeto y la
resolucion de
conflictos en

contextos sociales.

Capacidad
demostrada
por los nifios
de 5 afios para
comunicarse,
cooperar,
empatizar,
resolver
conflictos y
cumplir
normas dentro
del entorno
escolar.

Comunicacién
interpersonal.

-Escucha activa.
Expresidn verbal.

-Participacién en
grupo.

1. Escucha atentamente cuando otros hablan.

2. Responde cuando se le dirige la palabra.

3. Expresa sus ideas de manera clara.

4. Participa en conversaciones grupales.

5. Utiliza un tono de voz adecuado al
contexto.

-Participacion 6. Participa activamente en actividades
conjunta. grupales.
Cooperacion y 7. Comparte materiales y recursos con sus
trabajo en -Apoyo a | compafieros.
eadipo. compafieros. 8. Cumple su rol dentro del grupo.
9. Apoya a sus compafieros cuando tienen
dificultades.
10. Se alegra por los logros grupales.
Empatia y -Comprension de | 11. Muestra interés por los sentimientos de
respeto. emociones sus compafieros.
ajenas. 12. Trata a los demas con amabilidad.

13. Reconoce cuando un compafiero esta

Técnica:
Observacion directa
y sistematica.

Instrumento: Lista
de cotejo de
habilidades sociales.

Escala de medicidn:
Escala ordinal
Siempre =3
Aveces =2
Nunca=1
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-Conductas

de

triste o molesto.

cortesia. 14. Acepta las diferencias individuales.
15. Utiliza expresiones de cortesia (“gracias”,
“por favor”).
-Control 16.Controla sus emociones ante desacuerdos.
emocional. 17. Dialoga para resolver conflictos.
Resolucién de Didlogo y iS.Acfepta acuerdos propuestos por los
conflictos. acuerdos. emas. —
19. Evita responder con agresion.
20.Solicita ayuda del docente cuando es
necesario.
Cumplimiento -Respeto de | 21. Cumple las normas del aula y del juego.
de normas reglas. 22. Respeta los turnos de palabra.
sociales. 23. Mantiene buena conducta en grupo.
-Conducta 24. Obedece las indicaciones del docente.
responsible. 25. Acepta las consecuencias de sus acciones.
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4.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

4.7.1. Técnica

En el proceso de investigacién cientifica, las técnicas constituyen los
procedimientos sistematicos que permiten al investigador recolectar informacion
relevante sobre el fendmeno de estudio. Estas técnicas facilitan la obtencion de datos
empiricos que posteriormente serdn analizados para responder al problema de
investigacion y comprobar las hipdtesis planteadas.

Segln Roberto Hernandez Sampieri, las técnicas de investigacion se refieren a
los procedimientos especificos que utiliza el investigador para recolectar informacién
de la realidad, mediante la aplicacion de determinados instrumentos que permiten
registrar y organizar los datos obtenidos. En ese sentido, las técnicas representan el
conjunto de acciones planificadas que hacen posible la recopilacidn sistemdtica de
informacién dentro de un estudio cientifico.

En este sentido, Hernandez Sampieri, Fernandez y Baptista (2014) sostienen
que las técnicas de recoleccion de datos son “los procedimientos utilizados para
obtener la informacién necesaria sobre las variables de estudio, a través de la
aplicacion de instrumentos adecuados”. Estas técnicas permiten observar, medir o
registrar los comportamientos, opiniones o caracteristicas de los sujetos investigados,
garantizando asi la obtencidn de datos validos y confiables.

En la presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el desarrollo de
habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N.° 429-
130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025”, la técnica constituye un elemento
fundamental del proceso metodoldgico, ya que permitira recoger informacién directa
sobre el desarrollo de las habilidades sociales de los nifios durante la aplicacion de los
juegos tradicionales.

Para la presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el desarrollo
de habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N.°
429-130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025”, se empleara la técnica de observacion
directa y sistematica, ya que permitird identificar y registrar de manera objetiva las
conductas sociales que manifiestan los nifilos durante la aplicacién de los juegos
tradicionales.

Por lo tanto, la seleccidn adecuada de la técnica permitird obtener informacién
pertinente acerca de las conductas sociales de los nifios, tales como Comunicacion

interpersonal
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Cooperacidn y trabajo en equipo, empatia y respeto, resolucion de conflictos y
cumplimiento de normas sociales, aspectos que forman parte de la variable

dependiente del estudio.

4.7.2. Técnica para la recoleccion de datos: Observacion directa y sistematica

En el proceso de investigacidn cientifica, la observacidn constituye una técnica
fundamental para la recoleccién de datos, especialmente cuando se estudian
comportamientos y actitudes en contextos educativos. Esta técnica permite registrar
de manera objetiva las conductas que manifiestan los sujetos durante el desarrollo de
determinadas actividades, lo cual resulta particularmente util en investigaciones
realizadas con nifios en edad inicial.

Segin Roberto Hernandez Sampieri, la observacion es una técnica de
recoleccidon de datos que consiste en examinar atentamente un fenémeno, hecho o
conducta dentro de su contexto natural con el propdsito de obtener informacion
relevante para la investigaciéon. El autor sefala que la observacion se vuelve
sistematica cuando el investigador define previamente qué aspectos seran observados,
establece criterios claros de registro y utiliza instrumentos disefiados con anticipacién
para organizar la informacién.

En este sentido, Hernandez Sampieri, Fernandez y Baptista (2014) explican que
la observacién sistematica implica planificar previamente el proceso de observacion,
especificando los comportamientos o variables que se desean estudiar, asi como los
procedimientos para registrar los datos de manera ordenada y objetiva. Esto permite
garantizar mayor validez, confiabilidad y precisién en la informacién obtenida durante
la investigacion.

Para la presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el desarrollo
de habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N.° 429-
130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025”, se empleara la técnica de observacion
directa y sistematica. Esta técnica permitira al investigador observar de manera directa
las conductas sociales que manifiestan los nifios durante la aplicaciéon de los juegos
tradicionales, registrando aspectos relacionados con la interaccion entre compafieros,
la cooperacién, la comunicacién y el respeto por las normas establecidas durante las
actividades ludicas.

La observacion sera directa porque el investigador presenciard personalmente

el comportamiento de los nifios en el momento en que se desarrollen los juegos
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tradicionales dentro del contexto educativo. Asimismo, sera sistematica, ya que se
utilizard un instrumento estructurado, como una lista de cotejo, que permitira registrar
de forma organizada indicadores vinculados con las dimensiones de las habilidades
sociales, tales como la comunicacién interpersonal, la cooperacién y trabajo en equipo,
la empatia y respeto, la resolucién de conflictos y el cumplimiento de normas sociales.

El uso de esta técnica permitird obtener informacién confiable sobre el
comportamiento social de los nifios, ya que posibilita registrar conductas reales en
situaciones naturales de juego e interaccién, lo cual resulta pertinente para evaluar el
impacto de los juegos tradicionales en el desarrollo de habilidades sociales en los nifios
de educacion inicial.

4.7.2. Instrumento

En el proceso de investigacidon cientifica, el instrumento constituye un
elemento fundamental para la recoleccién organizada de informacion, ya que permite
registrar los datos que posteriormente seran analizados para responder al problema

de investigacién.

Segun Roberto Hernandez Sampieri, el instrumento de investigacion es el
recurso o herramienta que utiliza el investigador para registrar, medir u obtener
informacién acerca de las variables que se estudian dentro de un determinado
contexto. Este instrumento debe disefiarse de acuerdo con los objetivos del estudio y
con la técnica de recoleccién de datos seleccionada, a fin de garantizar que la

informacién obtenida sea valida y confiable.

En este sentido, Hernandez Sampieri, Fernandez y Baptista (2014) sefialan que
un instrumento de recoleccidn de datos es cualquier recurso que utiliza el investigador
para registrar informaciéon o datos sobre las variables que tiene en mente. Dichos
instrumentos permiten sistematizar la informacion observada o recolectada,

facilitando su posterior analisis e interpretacion dentro del proceso investigativo.

En la investigacion educativa, especialmente cuando se trabaja con nifios del
nivel inicial, los instrumentos deben ser claros, sencillos y adecuados a las
caracteristicas del contexto, de modo que permitan registrar de manera objetiva las

conductas o manifestaciones que se desean estudiar.

Para la presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el desarrollo
de habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N.°

429-130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025”, el instrumento que se empleara sera
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una lista de cotejo, la cual permitira registrar de manera sistematica las conductas
relacionadas con las habilidades sociales que manifiestan los nifos durante el

desarrollo de los juegos tradicionales.

Este instrumento estara estructurado en funcion de las dimensiones de la
variable dependiente (habilidades sociales), tales como: comunicacién interpersonal,
cooperacion y trabajo en equipo, empatia y respeto, resolucion de conflictos y
cumplimiento de normas sociales. A través de la lista de cotejo se podra observar y
registrar si los niflos manifiestan o no determinadas conductas sociales durante las
actividades ludicas, permitiendo asi evaluar el impacto de la aplicacién de los juegos

tradicionales como estrategia pedagdgica.

El uso de un instrumento estructurado permitird recoger datos de forma
objetiva, organizada y sistemdtica, lo cual facilitard el analisis de los resultados y la

comprobacion de los objetivos planteados en la investigacion.
4.7.2.1 Instrumento para la variable independiente: Lista de cotejo

En el proceso de investigacidon educativa, los instrumentos permiten registrar
de manera organizada las conductas, comportamientos o evidencias que se desean
analizar en funcidon de los objetivos del estudio. Uno de los instrumentos mas
utilizados en investigaciones que emplean la técnica de observacion es la lista de
cotejo.

De acuerdo con Roberto Hernandez Sampieri, la lista de cotejo es un
instrumento de evaluacidon que consiste en un listado de criterios, indicadores o
comportamientos previamente establecidos, frente a los cuales el investigador marca
la presencia o ausencia de determinadas conductas observables. Este instrumento
permite registrar informacion de manera sistematica, objetiva y organizada durante el
proceso de observacién.

En este sentido, Hernandez Sampieri, Fernandez y Baptista (2014) sefialan que
la lista de cotejo se utiliza para verificar si un conjunto de caracteristicas,
comportamientos o evidencias se presentan o no durante la observacidn de un
fendmeno, lo que facilita la recopilacién de datos de manera clara y precisa. A
diferencia de otros instrumentos, la lista de cotejo se centra en constatar el
cumplimiento o la manifestacién de determinados indicadores previamente definidos

por el investigador.
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Asimismo, en el ambito de la investigacién educativa, la lista de cotejo resulta
especialmente pertinente cuando se busca evaluar comportamientos observables en
contextos naturales, como sucede en el trabajo con nifios del nivel inicial, donde las
habilidades sociales se manifiestan a través de la interaccién, la cooperacion vy el
respeto por las normas durante las actividades de aprendizaje.

Para la presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el desarrollo
de habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N.°
429-130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025”, se empleara la lista de cotejo como
instrumento de recoleccidon de datos, debido a que permitira registrar de manera
directa y sistematica las conductas relacionadas con el desarrollo de habilidades
sociales que manifiestan los nifios durante la ejecucién de los juegos tradicionales.

Este instrumento estard estructurado considerando las dimensiones de la
variable dependiente (habilidades sociales), tales como:

e Comunicacion interpersonal

e Cooperacién y trabajo en equipo

e Empatiay respeto

e Resolucién de conflictos

e Cumplimiento de normas sociales

A partir de estas dimensiones se formularan indicadores observables, los
cuales seran registrados mediante la escala de medicién ordinal: Siempre = 3, A veces
= 2, Nunca = 1, segln se evidencie o no la conducta durante la observacién de las
actividades ludicas. De esta manera, la lista de cotejo permitird sistematizar la
informacién obtenida durante la aplicacion del programa de juegos tradicionales,
facilitando posteriormente el analisis de los resultados y la comprobacion del efecto de
la variable independiente en el desarrollo de las habilidades sociales de los nifios.

El uso de este instrumento resulta pertinente en la presente investigacion, ya
gue permite observar comportamientos sociales en situaciones reales de interaccion
entre los nifos, garantizando una recoleccién de datos objetiva y acorde con la

naturaleza del estudio.

4.7.2.2. Estructura del instrumento: Lista de cotejo de habilidades sociales
El instrumento utilizado en la presente investigacién es una lista de cotejo de
habilidades sociales, de elaboracién propia de las investigadoras, basada en las
dimensiones propuestas por Goldstein (1980) y Caballo (1993). Este instrumento tiene

como finalidad registrar y evaluar el nivel de desarrollo de las habilidades sociales en nifios
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de 3 a 5 afios durante la participacidon en juegos tradicionales, mediante la técnica de
observacién directa y sistematica.

La lista de cotejo esta organizada en cinco dimensiones fundamentales de las
habilidades sociales, las cuales permiten evaluar distintos aspectos del comportamiento
social de los nifios en situaciones de interaccidn con sus pares.

El instrumento consta de 25 items, distribuidos en cinco dimensiones, con cinco
items por cada dimensién. Cada item corresponde a una conducta observable relacionada
con la interaccion social de los nifios durante el desarrollo de las actividades ludicas.

Las dimensiones consideradas en el instrumento son las siguientes:

e Comunicacion interpersonal

e Cooperacion y trabajo en equipo

e Empatiay respeto

e Resolucidn de conflictos

e Cumplimiento de normas sociales

La valoracién de los items se realiza mediante una escala de medicién ordinal,
que permite identificar la frecuencia con la que se manifiestan las conductas
observadas.

A. Escala de medicidn del instrumento: Ordinal

En la presente investigacion se emplea una escala de medicidon ordinal para
valorar las respuestas registradas en la lista de cotejo de habilidades sociales. Este tipo
de escala permite ordenar o jerarquizar las conductas observadas segun su frecuencia
de aparicion, sin establecer necesariamente una distancia exacta entre cada categoria.

Segun Roberto Hernandez Sampieri, las escalas ordinales son aquellas que
permiten clasificar los datos en categorias que poseen un orden o jerarquia, aunque no
indican la magnitud exacta de la diferencia entre ellas. En este sentido, el investigador
puede determinar si una categoria representa un nivel mayor o menor respecto a otra,
pero no cuantificar con precision cuanto mayor o menor es (Herndndez Sampieri,
Fernandez & Baptista, 2014).

En funcidn de ello, la lista de cotejo de habilidades sociales utiliza una escala
ordinal de tres niveles, la cual permite identificar la frecuencia con la que los nifios
manifiestan determinadas conductas sociales durante la realizaciéon de juegos
tradicionales. Esta escala facilita registrar de manera sistematica el comportamiento

observable de los nifios en contextos de interaccion social.
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La escala de medicidn utilizada es la siguiente:
Tabla 4

o oz

Escala de medicion

Valor Categoria Descripcion
3 Siempre La conducta se presenta frecuentemente.
2 A veces La conducta se presenta de forma ocasional.
1 Nunca La conducta no se observa.

El uso de esta escala permite clasificar el nivel de desarrollo de las habilidades
sociales de los nifios, observando la frecuencia con la que manifiestan conductas
relacionadas con la comunicacion interpersonal, cooperacidn, empatia, resolucién de
conflictos y cumplimiento de normas sociales durante las actividades lddicas.

Asimismo, la escala ordinal facilita el analisis e interpretacidn de los datos, ya
que permite ordenar las respuestas segun niveles de frecuencia, contribuyendo a
identificar el grado de desarrollo de las habilidades sociales en los nifios participantes
de la investigacidn.

B. Determinacion del puntaje total del instrumento

El instrumento utilizado en la presente investigacidén es una lista de cotejo de
habilidades sociales, compuesta por 25 items, distribuidos en cinco dimensiones. Cada
item se evalla mediante una escala ordinal de tres categorias, las cuales permiten
valorar la frecuencia con la que se observa cada conducta en los nifios durante la
aplicacion de los juegos tradicionales.

Cada categoria de la escala posee un valor numérico asignado para facilitar el
registro, cuantificacion y posterior analisis estadistico de los datos. La asignacion de
puntajes es la siguiente:

Tabla 5

Categoria de la escala

Categoria Valor asignado
Siempre 3 puntos
A veces 2 puntos
Nunca 1 puntos

Para determinar el puntaje total del instrumento, se procede a sumar los
valores obtenidos en cada uno de los 25 items evaluados en la lista de cotejo.

De acuerdo con esta estructura, se establecen los siguientes puntajes:

e Puntaje minimo:

Si todas las respuestas son Nunca (1)
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25 items x 1 punto = 25 puntos

e Puntaje maximo:

Si todas las respuestas son Siempre (3)

25 items x 3 puntos = 75 puntos

Por lo tanto, el puntaje total del instrumento oscila entre 25 y 75 puntos. Este
rango permite identificar el nivel de desarrollo de las habilidades sociales de los nifios,
considerando que a mayor puntaje obtenido, mayor es la frecuencia con la que se
manifiestan las conductas sociales observadas durante las actividades ludicas.

Asimismo, el puntaje total facilita la comparacion de resultados entre la
evaluacidn inicial (pretest) y la evaluacidn final (postest), permitiendo determinar el
efecto de la aplicacion de los juegos tradicionales en el desarrollo de las habilidades
sociales de los nifos participantes en la investigacion.

Como sefalan Roberto Hernandez Sampieri, la asignacion de valores
numéricos a categorias ordinales permite organizar y analizar la informacién de
manera sistematica, facilitando la interpretacion de los resultados dentro del proceso

de investigacion cuantitativa.

C. Tabla de rangos con puntajes acumulados

Para interpretar los resultados obtenidos en la lista de cotejo de habilidades
sociales, se establecié una tabla de rangos con puntajes acumulados, considerando el
puntaje minimo y maximo posible del instrumento.

El instrumento estd compuesto por 25 items, evaluados mediante una escala
ordinal de tres categorias (Siempre = 3, A veces = 2, Nunca = 1). En consecuencia:

e Puntaje minimo: 25 puntos

e Puntaje maximo: 75 puntos

Para la interpretacién de los resultados, el rango total se divide en tres niveles
de desarrollo de las habilidades sociales: bajo, medio y alto.

Primero se determina la amplitud del rango:

75-25=50

Luego se divide entre los tres niveles:

50+3=16.6=17

Con base en este calculo se establecen los siguientes intervalos.
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Tabla de rangos de interpretacion
Tabla 6

Rangos de interpretacién con puntajes acumulados

Puntaje Nivel de Interpretacion
acumulado habilidades
sociales
25-41 Nivel bajo El nifio presenta escasas manifestaciones de

habilidades sociales durante la interaccion con
sus compafero.

42 - 58 Nivel medio El nifo manifiesta algunas habilidades
sociales, aunque de manera irregular o
moderada.

59-75 Nivel alto El nino demuestra un adecuado desarrollo de
habilidades sociales en las actividades
grupales.

Esta tabla permite clasificar e interpretar los resultados obtenidos en la
aplicacion del instrumento, facilitando el andlisis comparativo entre los resultados del
pretest y postest para determinar el efecto de la aplicacién de los juegos tradicionales
en el desarrollo de las habilidades sociales.

Como sefalan Roberto Hernandez Sampieri, el establecimiento de rangos de
interpretacion permite organizar y analizar los puntajes obtenidos en instrumentos de
medicién dentro de la investigacién cuantitativa, facilitando la comprensién de los

niveles alcanzados por los participantes.

D. Fundamentacion del uso de la escala ordinal y su relacion con los niveles
Bajo, Medio y Alto

En la presente investigacidon se emplea una escala ordinal para la medicion de
las habilidades sociales observadas en los nifios durante la aplicacidn de los juegos
tradicionales. Este tipo de escala es pertinente debido a que permite clasificar y
ordenar las conductas observadas segun su frecuencia de manifestacion,
estableciendo una jerarquia entre las categorias de respuesta sin precisar la distancia
exacta entre ellas.

De acuerdo con Roberto Hernandez Sampieri, las escalas ordinales se
caracterizan por organizar los datos en categorias que mantienen un orden ldgico o
jerdrquico, permitiendo identificar si un valor representa un nivel mayor o menor
respecto a otro, aunque no se determine con exactitud la magnitud de la diferencia

entre las categorias (Hernandez Sampieri, Ferndndez & Baptista, 2014). En este
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sentido, la escala ordinal resulta adecuada para investigaciones educativas donde se
evaltian conductas observables, como ocurre con las habilidades sociales en nifios.

En el presente estudio, la escala ordinal estd compuesta por tres categorias de
frecuencia: Siempre (3), A veces (2) y Nunca (1). Estas categorias permiten registrar la
frecuencia con la que los nifios manifiestan determinadas conductas sociales durante
las actividades ludicas. A partir de la asignacién de valores numéricos a cada categoria,
es posible obtener un puntaje acumulado por estudiante, lo cual facilita el andlisis
cuantitativo de los datos.

Asimismo, el puntaje total obtenido en el instrumento se clasifica en tres
niveles interpretativos: Bajo, Medio y Alto, con el propdsito de facilitar la comprensidn
del grado de desarrollo de las habilidades sociales en los nifios evaluados. Esta
categorizacion se establece mediante la division del rango total de puntajes en
intervalos equivalentes, permitiendo identificar distintos niveles de manifestacion de
las conductas sociales observadas.

La relacidn entre la escala ordinal y los niveles Bajo, Medio y Alto radica en que
las categorias ordinales permiten ordenar las respuestas segun su frecuencia, mientras
que la agrupacion de los puntajes acumulados en rangos interpretativos facilita la
clasificacion del nivel de desarrollo de la variable estudiada. De esta manera, los nifios
gue obtienen puntajes mas bajos se ubican en el nivel bajo de habilidades sociales,
aquellos con puntajes intermedios en el nivel medio, y quienes alcanzan los puntajes
mas altos en el nivel alto.

Por lo tanto, el uso de la escala ordinal en conjunto con la clasificacién en
niveles permite interpretar de manera clara y sistematica los resultados del
instrumento, contribuyendo al analisis del efecto de los juegos tradicionales en el
desarrollo de las habilidades sociales de los nifios.

E. Validez del instrumento

La validez del instrumento se refiere al grado en que un instrumento mide
realmente la variable que pretende medir dentro de una investigacion. En otras
palabras, permite determinar si los items del instrumento son pertinentes, coherentes
y representativos del constructo que se desea evaluar.

Segun Roberto Hernandez Sampieri, la validez se define como el grado en que
un instrumento mide realmente la variable que pretende medir, garantizando que los
resultados obtenidos reflejen con precision el fenémeno estudiado (Hernandez

Sampieri, Fernandez & Baptista, 2014).
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En la presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el desarrollo de
habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N.° 429-
130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025”, se utilizd una lista de cotejo de habilidades
sociales elaborada para evaluar las conductas sociales observables en los nifios
durante la participacidn en juegos tradicionales.

Para asegurar la validez del instrumento, se aplicé el procedimiento de validez
de contenido mediante juicio de expertos. Este proceso consistié en la evaluacién del
instrumento por tres especialistas en educacidn inicial e investigacion educativa,
quienes analizaron la pertinencia, claridad, coherencia y relevancia de los items en
relacion con la variable de estudio.

Los expertos revisaron cada uno de los 25 items distribuidos en las cinco
dimensiones de las habilidades sociales, verificando que los enunciados
correspondieran adecuadamente a los comportamientos sociales observables en nifnos
de 3 a 5 afos. Asimismo, evaluaron la relacién entre los items, las dimensiones y el
objetivo de la investigacion.

Los criterios considerados en el proceso de validacion fueron los siguientes:

Claridad: Redaccion comprensible y adecuada para la observacion de
conductas en ninos.

e Pertinencia: Correspondencia del item con la dimensién evaluada.

e Coherencia: Relacién logica entre el item y la variable de estudio.

e Relevancia: Importancia del item para medir las habilidades sociales.

Luego de la revisién realizada por los especialistas, se incorporaron las
observaciones y sugerencias planteadas, permitiendo mejorar la redaccion y precision
de algunos items del instrumento. De esta manera, se garantizd que la lista de cotejo
represente adecuadamente la variable habilidades sociales y sus dimensiones,
asegurando la calidad metodolégica del instrumento utilizado en la investigacion.

Por lo tanto, se concluye que el instrumento presenta validez de contenido
suficiente, ya que fue evaluado y aprobado por expertos en el drea, garantizando que
los items incluidos permiten medir de manera pertinente el nivel de desarrollo de las
habilidades sociales en los nifios participantes del estudio.

F. Confiabilidad del instrumento

La confiabilidad del instrumento se refiere al grado en que un instrumento de

medicion produce resultados consistentes y estables cuando se aplica en condiciones

similares. En otras palabras, un instrumento es confiable cuando permite obtener
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resultados semejantes al ser aplicado en diferentes momentos o por distintos
evaluadores, siempre que las condiciones del estudio se mantengan constantes.

De acuerdo con Roberto Herndndez Sampieri, la confiabilidad se define como
el grado en que un instrumento produce resultados consistentes y coherentes, lo que
garantiza que las mediciones obtenidas reflejen de manera estable la variable
estudiada (Hernandez Sampieri, Fernandez & Baptista, 2014).

En la presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el desarrollo de
habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N.° 429-
130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025”, la confiabilidad del instrumento se
determiné mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, el cual permite evaluar la
consistencia interna de los items que conforman el instrumento.

El coeficiente Alfa de Cronbach es ampliamente utilizado en investigaciones
educativas y sociales, ya que permite analizar el grado de relacion existente entre los
items que miden una misma variable. Cuando los valores obtenidos se aproximan a 1,
se considera que el instrumento presenta alta confiabilidad.

Para el cdlculo de la confiabilidad se realizd6 una prueba piloto, aplicando la
lista de cotejo a un grupo de nifios con caracteristicas similares a la poblaciéon de
estudio. Posteriormente, los datos obtenidos fueron procesados mediante un
programa estadistico, obteniendo el coeficiente de consistencia interna del
instrumento.

Los resultados del andlisis permitieron determinar que el instrumento presenta
un nivel adecuado de confiabilidad, lo cual indica que los items que conforman la lista
de cotejo mantienen coherencia entre si y permiten evaluar de manera consistente las
habilidades sociales en los nifios durante el desarrollo de los juegos tradicionales.

De esta manera, la confiabilidad del instrumento garantiza que los datos
recogidos en la investigacion sean estables, consistentes y confiables, contribuyendo a
la validez de los resultados obtenidos en el estudio.

A continuacidn, se presenta la tabla con el resultado de confiabilidad del

instrumento:
Tabla 7

Confiabilidad del instrumento mediante Alfa de Cronbach

Instrumento Numero de Coeficiente Alfa de Nivel de confiabilidad
items Cronbach
Lista de cotejo de 25 0.87 Alta confiabilidad

habilidades sociales.
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Interpretacion

El coeficiente obtenido (a = 0.87) indica que el instrumento presenta alta
confiabilidad, ya que el valor se encuentra cercano a 1, lo cual demuestra que los items
mantienen una adecuada consistencia interna y permiten medir de manera confiable
la variable habilidades sociales en los nifios de 3 a 5 afios.

De acuerdo con los criterios de interpretacion del Alfa de Cronbach, los valores
superiores a 0.80 son considerados niveles altos de confiabilidad, lo que garantiza que
el instrumento es adecuado para su aplicacién en la investigacion.

4.7.2.3 Programa experimental para la variable independiente

En la presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el desarrollo de
habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N.° 429-
130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025”, la variable independiente corresponde a la
aplicacién de juegos tradicionales como estrategia pedagdgica orientada a fortalecer

las habilidades sociales en los nifios.

Para la intervencién pedagdgica se disefiard un programa experimental, el cual
estara estructurado de manera sistematica y planificada, con el propdsito de promover
la interaccion, cooperacién y convivencia entre los nifios a través de actividades ludicas

basadas en juegos tradicionales.

El programa experimental constard de 20 sesiones de aprendizaje, las cuales
seran desarrolladas de manera progresiva durante el periodo de intervencién. Cada
sesidn incluira actividades ludicas orientadas a estimular diferentes aspectos de las
habilidades sociales, tales como la comunicacion interpersonal, el trabajo en equipo, la

empatia, la resolucidn de conflictos y el respeto por las normas de convivencia.

Las sesiones estaran organizadas considerando los siguientes componentes

pedagdgicos:

e Objetivo de la sesion

e Juego tradicional a desarrollar

e Actividades de inicio, desarrollo y cierre
e Materiales o recursos

e Tiempo de duracidn
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e Evaluaciéon mediante observacion
El desarrollo de estas 20 sesiones permitird generar espacios de interaccion
social entre los nifios, favoreciendo el aprendizaje significativo a través del juego, el

cual constituye una estrategia fundamental en la educacidn inicial.

Asimismo, el programa experimental se aplicara posteriormente a la
evaluacidn inicial (pretest) y antes de la evaluacién final (postest), con el propdsito de
analizar el efecto de los juegos tradicionales en el desarrollo de las habilidades sociales

de los nifos participantes en la investigacion.

De acuerdo con Roberto Hernandez Sampieri, en los disefios experimentales es
necesario aplicar un tratamiento o intervencidon planificada a la variable
independiente, con la finalidad de observar sus efectos sobre la variable dependiente

dentro de un proceso controlado de investigacion.

En este sentido, el programa experimental de 20 sesiones constituye el
tratamiento pedagédgico de la investigacion, permitiendo evaluar la influencia de los

juegos tradicionales en el desarrollo de las habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios.

4.8. Analisis de datos (Plan de analisis)

El analisis de datos constituye una etapa fundamental dentro del proceso de
investigacion, ya que permite organizar, procesar, interpretar y presentar la
informacién obtenida a través de los instrumentos aplicados, con el propdsito de

responder a los objetivos planteados y comprobar las hipdtesis del estudio.

En la presente investigacion titulada “Juegos tradicionales para el desarrollo de
habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N.° 429-
130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025”, el andlisis de datos se realizard mediante
procedimientos estadisticos descriptivos e inferenciales, considerando el enfoque
cuantitativo del estudio.

Segln Roberto Hernandez Sampieri, el analisis de datos en una investigacion
cuantitativa implica codificar, organizar, analizar e interpretar los datos recolectados
mediante técnicas estadisticas, con el fin de explicar el comportamiento de las
variables estudiadas.

A continuacién, se describe el plan de analisis de datos que se aplicara en la

investigacion.
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1. Codificacion de los datos

En primer lugar, se procederd a la codificacién de la informacién obtenida
mediante la lista de cotejo de habilidades sociales. Cada uno de los items del
instrumento sera registrado en una base de datos asignando valores numéricos a las
categorias de respuesta de la escala ordinal:

e Siempre=3

e Aveces=2

e Nunca=1

Esta codificacion permitira transformar las respuestas cualitativas en datos
cuantitativos, facilitando su procesamiento estadistico.

2. Elaboracion de la base de datos

Posteriormente, los datos obtenidos en el pretest y postest seran registrados
en una matriz de datos, la cual podra ser procesada mediante un programa estadistico
como SPSS o Excel.

En la matriz se consideraran las siguientes variables:

e Cddigo del estudiante

e Puntaje por cada item (1-25)

e Puntaje por cada dimension

e Puntaje total del instrumento

e Resultados del pretest

e Resultados del postest

3. Analisis estadistico descriptivo

El andlisis descriptivo permitira organizar y resumir la informacién obtenida
mediante la aplicacién del instrumento.

Para ello se utilizardn las siguientes técnicas estadisticas:

e Tablas de frecuencia

e Porcentajes

e Promedios o medias

e Grificos estadisticos (barras y columnas)

Este andlisis permitird identificar:

e El nivel de habilidades sociales de los nifios antes de la intervencidn.

e El nivel de habilidades sociales después de la aplicacién del programa de

juegos tradicionales.
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e las diferencias entre los resultados del pretest y postest.

Asimismo, los resultados se presentaran mediante tablas y graficos, facilitando
su interpretacion.

4. Analisis por dimensiones

El andlisis también se realizard considerando las cinco dimensiones de las
habilidades sociales evaluadas en el instrumento:

e Comunicacién interpersonal

e Cooperacion y trabajo en equipo

e Empatiay respeto

e Resolucién de conflictos

e Cumplimiento de normas sociales

Para cada dimensidn se calcularan:

e Puntaje promedio

e Frecuencia de niveles (bajo, medio y alto)

e Comparacion entre pretest y postest

Este procedimiento permitira identificar en qué dimensiones se observan
mayores cambios o mejoras después de la intervencién pedagdgica.

5. Clasificacion de niveles

Los puntajes obtenidos seran interpretados utilizando la tabla de rangos
establecida para el instrumento, la cual clasifica los resultados en tres niveles:

e Nivel bajo

¢ Nivel medio

e Nivel alto

Esta clasificacion permitird identificar el nivel de desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios antes y después de la aplicacién del programa experimental.

6. Analisis estadistico inferencial

Con el propdsito de determinar el efecto del programa de juegos tradicionales
en el desarrollo de las habilidades sociales, se realizard una comparacién entre los
resultados del pretest y del postest.

Para ello se podra emplear una prueba estadistica de comparacién, como:

e Prueba t de Student para muestras relacionadas (si los datos cumplen

supuestos paramétricos), o

e Prueba de Wilcoxon (si los datos presentan distribucidon no paramétrica).
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Este analisis permitira determinar si las diferencias observadas entre el pretest
y el postest son estadisticamente significativas, lo que permitird comprobar Ia
hipdtesis de investigacion.

7. Interpretacion de resultados

Finalmente, los resultados obtenidos serdn interpretados en funcién de los
objetivos de la investigacidn, analizando el impacto de los juegos tradicionales en el
desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de 3 a 5 afios.

La interpretacion se realizara mediante:

e Comparacion de resultados iniciales y finales

e Andlisis de mejoras en cada dimensién

e Discusién de resultados en relacion con el marco tedrico
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4.9. Matriz de consistencia

Titulo: Juegos tradicionales para el desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios de la Institucidon Educativa Inicial N°429-130/Mx-U
de Pichiurara, Luricocha-2025.

Tabla 8

Problema general Objetivo general Hipotesis general Marco teodrico Metodologia
éDe qué manera los | Determinar lainfluencia | EI  uso de juegos | Antecedentes: Enfoque de
juegos tradicionales | de los juegos | tradicionales influye | 15 investigaciones de los cinco ultimos afios. investigacion:
contribuyen al | tradicionales en el | significativamente en el | Internacionales: Cuantitativo.
desarrollo de las | desarrollo de las | desarrollo de las | 5 investigaciones de los cinco ultimos afios.

habilidades sociales en
los nifios de 3 a 5 afios

de la Institucién
Educativa Inicial N°429-
130/MX-U de

Pichiurara, Luricocha —
2025?

habilidades sociales en
los nifios de 3 a 5 afios

de la Institucién
Educativa Inicial N°429-
130/MX-U de

Pichiurara, Luricocha —
2025.

habilidades sociales en
los nifios de 3 a 5 afios

de la Institucidn
Educativa Inicial N°429-
130/MX-U de

Pichiurara, Luricocha —
2025.

Problemas
especificas

Objetivos especificos

Hipatesis especificas

éCudl es el nivel de
desarrollo de las
habilidades sociales en
los nifios de 3 a 5 afios
antes de la aplicacion

Diagnosticar el nivel de
desarrollo de las
habilidades sociales en
los nifios de 3 a 5 afos
antes de la aplicacidn
de los juegos
tradicionales.

Los juegos tradicionales
mejoran el nivel de
interaccién v
cooperacion entre los
nifios de 3 a 5 afios de
la Institucion Educativa
Inicial N°429-130/MX-U
de Pichiurara, Luricocha
—2025.

de los juegos
tradicionales?

cQué juegos
tradicionales se
pueden aplicar para
fortalecer las

habilidades sociales en
los nifios de 3 a 5 afios
de la Institucién

Disefiar y aplicar un
programa de juegos
tradicionales orientado
al fortalecimiento de
habilidades sociales.

Los juegos tradicionales
incrementan el respeto
por las normas y la
empatia en las
relaciones sociales.

Nacional:
5 investigaciones de los cinco ultimos afios.
Local:
5 investigaciones de los cinco ultimos afnos.
2.2, Bases tedricas:
2.2.1. Variable independiente: Juegos tradicionales
2.2.1.1 Conceptualizacion de los juegos tradicionales
2.2.1.2 Fundamentacion tedrica del juego
2.2.1.3 Los juegos tradicionales en el nivel inicial
2.2.1.4 Importancia de los juegos tradicionales en el nivel inicial
2.2.1.5. Clasificacidon de los juegos tradicionales
2.2.1.6. Caracteristicas de los juegos tradicionales en el nivel inicial
2.2.1.7. Funciones de los juegos tradicionales
2.2.1.8. Los juegos tradicionales como estrategia didactica
2.2.1.9. Dimensiones de los juegos tradicionales
2.2.1.10. El juego en el Curriculo Nacional de Educaciéon Basica Regular

2.2.2. Variable dependiente: Habilidades sociales
2.2.2.1. Conceptualizacién de las habilidades sociales
2.2.2.2. Teoria que sustentan las habilidades sociales en el nivel inicial
2.2.2.3. Desarrollo social en los nifios del nivel inicial
2.2.2.4. Importancia de las habilidades sociales en la etapa pre escolar
2.2.2.5. Caracteristicas de las habilidades sociales
2.2.2.6. Factores que influyen en el desarrollo de habilidades sociales
2.2.2.7. Clasificacion de las habilidades sociales

Tipo de
investigacion:
Aplicada

Nivel de
investigacion:
Explicativo.

Disefio de
investigacion:
preexperimental.

Poblacion: 13 nifios y
nifas de 3, 4 y 5
anos.

Técnicas de
recoleccion de datos:
Observacion directa y
sistematica.

Instrumento: Lista
de cotejo.

Escala de medicion:
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Educativa Inicial N°429-
130/MX-U de
Pichiurara, Luricocha?

éCudl es el nivel de
desarrollo de las
habilidades sociales en
los nifios después de la
aplicacidn de los juegos
tradicionales?

Evaluar el nivel de
desarrollo de las
habilidades sociales
después de la

aplicacion de los juegos
tradicionales.

La aplicacién de juegos
tradicionales fortalece
la  comunicaciéon y
resolucién de conflictos
entre los niflos de 3 a 5
afos.

éExiste una diferencia
significativa en el
desarrollo de las
habilidades sociales
antes y después de la
aplicacion de los juegos
tradicionales?

Comparar los
resultados  obtenidos
antes y después de la
aplicacion de los juegos

tradicionales para
determinar su
influencia.

2.2.2.8. Funciones de las habilidades sociales

2.2.2.9. Dimensiones de las habilidades sociales

2.2.2.10. Estrategias para mejorar las habilidades sociales

2.2.2.11. Areas que implican las habilidades sociales de acuerdo al curriculo
nacional de educacién basica (CNEB)

2.2.2.12. Relacidn tedrica entre juegos tradicionales y habilidades sociales.

Variables:

Variable independiente: Juegos tradicionales
Dimensiones:

- Tipo de Juego tradicional

- Participacién y motivaciéon

- Interaccidn social

- Cumplimiento de normas

Variable dependiente: Habilidades sociales
Dimensiones:

- Comunicacion interpersonal

- Cooperacidn y trabajo en equipo.

- Empatia y respeto

- Resolucién de conflictos

- Cumplimiento de normas sociales.

Escala ordinal
Siempre =3
Aveces =2
Nunca=1
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4.10. Principios éticos

En el desarrollo de la presente investigacidn titulada “Juegos tradicionales para
el desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N.° 429-130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025”, se consideraron diversos
principios éticos con la finalidad de garantizar el respeto, la proteccién y el bienestar
de los participantes involucrados en el estudio. Estos principios orientaron todo el
proceso investigativo, desde la recoleccidn de informacién hasta la presentacion de los

resultados.
e Principio de respeto a las personas

Este principio reconoce la dignidad y los derechos de los participantes en la
investigacion. En el caso del presente estudio, se respeté la integridad y el bienestar de
los nifos participantes, evitando cualquier situacidon que pudiera afectar su desarrollo
fisico, emocional o social. Asimismo, se considerd la autorizacién correspondiente de
los padres o apoderados para la participaciéon de los nifios en las actividades

relacionadas con la investigacién.
e Principio de consentimiento informado

Antes de iniciar el proceso de investigacidon, se informé de manera clara y
precisa a los padres de familia y a las autoridades de la instituciéon educativa sobre los
objetivos, procedimientos y finalidad del estudio. Posteriormente, se solicitd el
consentimiento informado para la participacion de los niflos en las actividades de

investigacion, garantizando que dicha participacion fuese voluntaria y transparente.
e Principio de confidencialidad

La informacién obtenida durante el proceso de investigacion fue tratada con
estricta confidencialidad. Los datos recolectados fueron utilizados Unicamente con
fines académicos y cientificos, garantizando el anonimato de los participantes vy
evitando la divulgacion de informacidn que pudiera identificar a los nifios o a sus

familias.
e Principio de beneficencia

Este principio orientd la investigacion hacia la generacién de beneficios para
los participantes. En ese sentido, la aplicacién de juegos tradicionales no solo permitié

recolectar informacidn para el estudio, sino que también contribuyé al desarrollo de
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habilidades sociales en los nifios, favoreciendo su proceso de interaccidn, cooperacion

y convivencia dentro del aula.
e Principio de no maleficencia

Durante la ejecuciéon de la investigacion se evitd cualquier actividad que
pudiera causar dafio fisico, psicolégico o emocional a los nifios participantes. Las
actividades desarrolladas estuvieron orientadas al aprendizaje ludico, respetando las

caracteristicas propias de la edad y el contexto educativo.
e Principio de honestidad cientifica

La investigacion se desarrollé con transparencia y rigurosidad académica,
respetando las normas de investigacién cientifica. Se evitd cualquier forma de plagio o
manipulacion de informacién, citando adecuadamente las fuentes utilizadas y

presentando los resultados obtenidos de manera objetiva y veraz.
e Principio de responsabilidad académica

Las investigadoras asumieron el compromiso de desarrollar el estudio con
responsabilidad, respetando los lineamientos metodoldgicos y éticos establecidos en
el dmbito de la investigacidn educativa. Asimismo, los resultados obtenidos fueron
utilizados exclusivamente con fines académicos y para contribuir al fortalecimiento de

las practicas pedagdgicas en la educacidn inicial.
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4.11. Cronograma de actividades

Tabla 9
MESES Marzo - Mayo Junio Julio Agosto Setiembre Octubre Noviembre Diciembre
2025 2025 2025 2025 2025 2025 2025 2025
SEMANA 1(2 (3|4 2|3 2|3 2|3 2|3 2|3 2 |3 2|3
Espacio o contexto de investigacidn. | X
Diagndstico e identificacion del | X
problema.
Aprobacion del tema a investigar. X
Formulacién vy caracterizacion del X
problema.
Pregunta general y especifico. X
Objetivo general y especifico. X
Justificacion. X
Revisidn de la literatura. X X | X
Hipdtesis general y especificos.
Método y operacionalizacion de la X | X X
variable.
Aplicacion de los instrumentos (pre X
test).
Aplicacion del programa X | X X | X X | X
experimental.
Aplicacion de los instrumentos
(post test).
Resultados y discusion.
Conclusiones y recomendaciones. X
Anexos. X
Revisidn y aprobacion de la tesis.
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CAPITULO V

RESULTADOS Y DISCUSION

5.1. Resultados de nivel descriptivo

El andlisis descriptivo de los datos tiene como finalidad organizar, resumir e

interpretar la informacion obtenida a través del instrumento aplicado a la muestra de

estudio, la cual estuvo conformada por 13 nifios. Para ello se empled la estadistica

descriptiva, utilizando frecuencias absolutas (fi) y frecuencias porcentuales (%), lo que

permitid identificar el nivel de desarrollo de la variable evaluada segln las categorias

Bajo, Medio y Alto.

5.1.1. Resultados respecto a la variable dependiente: Habilidades sociales

Tabla 10

Resultados del pretest y postest de la variable dependiente: Habilidades sociales

Nivel Pretest Postest
fi % fi

Bajo 7 53.8% 1

Medio 4 30.8% 5

Alto 2 15.4% 7

Total n=13 100% =13

%
7.7%
38.5%
53.8%
100%
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Figura 1

Pretest y postest de la variable dependiente: Habilidades sociales

Habilidades sociales

70.00%
61.50%

60.00%

50.00% 46.20%

% 40.00% WG
S 30.80%
£ 30.00%
o
20.00% ‘ 15.30% 1
0.00% .
Pretest Postest

H Bajo ® Medio mAlto

La figura muestra los resultados de la aplicacion del instrumento, lista de cotejo para la variable dependiente: Habilidades sociales.

Interpretaciéon comparativa:

En la tabla 10 y figura 1, al comparar los resultados del pretest y postest, se
evidencia un cambio significativo en los niveles de habilidades sociales. Inicialmente, la
mayoria de los nifios se encontraba en el nivel bajo (53.8 %); sin embargo, después de
la intervencidon pedagodgica, este porcentaje disminuyd considerablemente hasta el 7.7
%.

Asimismo, el nivel alto aumenté de 15.4 % a 53.8 %, lo que demuestra una
mejora notable en las habilidades sociales de los nifios. Este cambio refleja que los
juegos tradicionales constituyen una estrategia pedagogica eficaz para promover la
interaccién social, la cooperacion y la convivencia entre los nifios en educacién inicial.

En consecuencia, los resultados descriptivos evidencian que la aplicacién del
programa experimental tuvo un efecto positivo en el desarrollo de las habilidades

sociales de los nifios de la institucion educativa estudiada.

5.1.2. Resultados respecto a las dimensiones de las habilidades sociales

5.1.2.1. Dimension: Comunicacion interpersonal
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Tabla 11

Nivel de la dimensién Comunicacion interpersonal (Pretest — Postest)

Nivel Pretest Postest

fi % fi %
Bajo 6 46.2% 1 7.7%
Medio 5 38.5% 4 30.8%
Alto 2 15.3% 8 61.5%
Total n=13 100% n=13 100%
Figura 2

Pretest y postest de la dimension: Comunicacion interpersonal

Comunicacion interpersonal

70.00%
61.50%

60.00%

50.00%  46.20%

£ 40.00% .
5 30.80%
£ 30.00%
o
20.00% L 1530%
10.00% 1.70%

Pretest Postest

H Bajo m Medio mAlto

Interpretacion:

En la tabla 11 y figura 2, los resultados del pretest muestran que la mayoria de
los nifios se encontraba en el nivel bajo de la dimensién comunicacidninterpersonal
(46.2 %), evidenciando dificultades para expresar ideas, escuchar a sus compafieros y
participar en interacciones verbales dentro del aula.

Después de la aplicacién del programa de juegos tradicionales, los resultados
del postest evidencian una mejora significativa, ya que el 61.5 % de los niflos alcanzo el
nivel alto, mientras que solo el 7.7 % permanecié en el nivel bajo.

Estos resultados indican que los juegos tradicionales favorecieron el desarrollo
de la comunicacion interpersonal, permitiendo que los nifios interactien con mayor

confianza, expresen sus emociones y participen activamente en actividades grupales.
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5.1.2.2. Dimensidn: Cooperacion y trabajo en equipo

Tabla 12

Nivel de la dimensién: Cooperacion y trabajo en equipo (Pretest — Postest)

Nivel Pretest Postest
fi % fi %
Bajo 7 53.8% 1 7.7%
Medio 4 30.8% 5 38.5%
Alto 2 15.4% 7 53.8%
Total n=13 100% n=13 100%
Figura 3

Pretest y postest de la dimension: Cooperacion y trabajo en equipo
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Interpretacion:

En la tabla 12 y la figura 3, en el pretest, se observa que mas de la mitad de los
nifios (53.8 %) se ubicaban en el nivel bajo de cooperacion y trabajo en equipo, lo que
indica dificultades para trabajar en equipo, compartir materiales y colaborar con sus
companeros durante las actividades escolares.

Después de la intervencién pedagdgica, los resultados del postest muestran
una mejora notable, ya que el 53.8 % de los nifios alcanzé el nivel alto de cooperacion,
mientras que el nivel bajo se redujo significativamente al 7.7 %.

Este cambio evidencia que los juegos tradicionales promueven el trabajo en
equipo y la colaboracidon, permitiendo que los nifios aprendan a ayudarse mutuamente

y a participar de manera conjunta en las actividades ludicas.
108



5.1.2.3. Dimension: Empatia y respeto

Tabla 13

Nivel de la dimensién: Empatia y respeto(Pretest — Postest)

Nivel Pretest Postest
fi % fi
Bajo 5 38.5% 1
Medio 6 46.2% 4
Alto 2 15.3% 8
Total n=13 100% n=13
Figura 4

Pretest y postest de la dimension: Empatia y respeto
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Interpretacion de los resultados:

En la tabla 13 y fifura 4, se observa en el pretest, la mayoria de los nifios se
ubicaba en el nivel medio (46.2 %) y bajo (38.5 %) en relacidon a la empatia y respeto, lo

que refleja dificultades para seguir reglas, respetar turnos y cumplir acuerdos durante

las actividades grupales.

Tras la implementacidon del programa de juegos tradicionales, el postest

muestra que el 61.5 % de los nifios alcanzé el nivel alto, evidenciando una mejora

%
7.7%
30.8%
61.5%
100%

significativa en el cumplimiento de reglas y la convivencia dentro del grupo.



Esto demuestra que los juegos tradicionales contribuyen al aprendizaje de
empatia y respeto, ya que los nifios internalizan reglas de juego, respetan turnos y

desarrollan actitudes de convivencia y respeto hacia los demas.

5.1.2.4. Dimensidn: Resolucion de conflictos

Tabla 14

Nivel de la dimensién: Resolucion de conflictos (Pretest — Postest)

Nivel Pretest Postest
fi % fi %
Bajo 6 46.2% 2 15.4%
Medio 5 38.5% 4 30.8%
Alto 2 15.3% 7 53.8%
Total n=13 100% n=13 100%
Figura 5

Pretest y postest de la dimension: Resolucion de conflictos
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Interpretacion de los resultados:
En la tabla 14 y figura 5, se observa en el pretest, el 46.2 % de los nifios
presentd un nivel bajo, evidenciando dificultades para manejar desacuerdos, controlar

emociones y solucionar problemas con sus compaiieros.

Luego de la aplicacion del programa de juegos tradicionales, el postest muestra
que el 53.8 % alcanzd el nivel alto, lo que indica que los niflos desarrollaron mejores

estrategias para resolver conflictos mediante el didlogo y la cooperacion.
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5.1.2.5. Dimensién: Cumplimiento de las normas sociales

Tabla 15

Nivel de la dimensién: Cumplimiento de las normas sociales (Pretest — Postest)

Nivel Pretest Postest
fi % fi %
Bajo 5 38.5% 1 7.7%
Medio 6 46.2% 4 30.8%
Alto 2 15.3% 8 61.5%
Total n=13 100% n=13 100%
Figura 6

Pretest y postest de la dimension: Cumplimiento de las normas sociales

Cumplimiento de normas sociales
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Interpretacion

En la tabla 15 y figura 6 muestra: En el pretest, la mayoria de los nifios se ubicé
en los niveles medio (46.2 %) y bajo (38.5 %), lo que evidencia dificultades para seguir
reglas, respetar turnos y cumplir normas dentro de las actividades grupales.

Sin embargo, en el postest, el 61.5 % alcanzo el nivel alto, demostrando que los
nifios lograron internalizar normas sociales y mejorar su comportamiento dentro del
grupo.

Estos resultados evidencian que la aplicacién de los juegos tradicionales
favorecio el cumplimiento de las normas sociales, promoviendo mayor integracién,

participacidn y relaciones sociales positivas dentro del entorno educativo.
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Interpretacion general de las dimensiones

Los resultados comparativos entre pretest y postest evidencian una mejora
significativa en todas las dimensiones de las habilidades sociales. Inicialmente,
predominaban los niveles bajos y medios, lo que reflejaba limitaciones en la
interaccion social de los nifos.

Tras la aplicacién del programa de juegos tradicionales, se observd un
incremento considerable en el nivel alto en todas las dimensiones, lo que demuestra
que esta estrategia pedagdgica favorece el desarrollo de la comunicacién
interpersonal, el trabajo en equipo, la empatia, la resolucion de conflictos y el

cumplimiento de normas sociales.

5.1.3. Resultados descriptivos de la variable independiente:
Juegostradicionales
Programa de juegos tradicionales

El programa de juegos tradicionales fue disefiado como una estrategia
pedagdgica orientada a fortalecer las habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios. Dicho
programa estuvo conformado por 20 sesiones de aprendizaje, desarrolladas mediante
actividades ludicas que promovieron la interaccidn, cooperacién y convivencia entre
los nifos.

Para analizar su aplicacion se consideraron los niveles de desarrollo del
programa: bajo, medio y alto, seglin el grado de participacién y cumplimiento de las
actividades propuestas.

Tabla 16

Nivel de desarrollo del programa de juegos tradicionales

Nivel Frecuencia (fi) Porcentaje (%)
Bajo 0 0%

Medio 3 23.1%

Alto 10 76.9%

Total n=13 100 %

Interpretacion

En la tabla 16, los resultados muestran que el 76.9 % de los nifos alcanzé un

nivel alto en la participacion del programa de juegos tradicionales, lo que evidencia un
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alto grado de involucramiento en las actividades ludicas desarrolladas durante las
sesiones.

Asimismo, el 23.1 % se ubicé en el nivel medio, lo que indica que algunos nifios
participaron de manera moderada en las dindmicas propuestas. No se registraron casos
en el nivel bajo, lo que demuestra que todos los nifios participaron activamente en el
desarrollo del programa.

Estos resultados evidencian que el programa de juegos tradicionales fue
aplicado de manera adecuada, generando un entorno de aprendizaje participativo que
permitio a los nifos interactuar, cooperar y fortalecer sus habilidades sociales mediante

el juego.

5.2. Resultados de nivel Inferencial

A continuacidn se presentan los resultados del nivel inferencial de la

investigacidn titulada:

“Juegos tradicionales para el desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3 a
5 afios de la Institucion Educativa Inicial N.° 429-130/MX-U de Pichiurara, Luricocha —
2025".

El andlisis inferencial permite contrastar la hipdtesis de investigacion,
determinando si la aplicacién del programa de juegos tradicionales produjo cambios

significativos en las habilidades sociales de los nifios.
Debido a que la investigacidn presenta:

e Diseflo preexperimental (pretest — postest)

e Muestra pequeia (n = 13 nifios)

e Datos provenientes de escala ordinal

se utilizé la prueba estadistica no paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon

para muestras relacionadas.
5.2.1. Prueba de normalidad

La prueba de normalidad permite determinar si los datos obtenidos en el
pretest y postest de las habilidades sociales siguen una distribucion normal. Para ello
se empled la prueba de Shapiro—Wilk, la cual es recomendada cuando el tamafio de la

muestra es menor a 50 participantes.
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El criterio de decision es el siguiente:
e Sip>0.05-> los datos presentan distribucién normal

e Sip<0.05-> los datos no presentan distribucién normal

Tabla 17

Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para las habilidades sociales

Variable Estadistico W gl Sig. (p)
Pretest habilidades sociales 0.821 13 0.012
Postest habilidades sociales 0.854 13 0.018

Interpretacion:

En la tabla 17, los resultados de la prueba de normalidad de Shapiro—Wilk
muestran que los valores de significancia obtenidos para el pretest (p = 0.012) y el postest
(p =0.018) son menores que el nivel de significancia establecido (a = 0.05).

Esto indica que los datos no siguen una distribuciéon normal.

En consecuencia, no es apropiado utilizar pruebas paramétricas, como la prueba t
de Student, para contrastar la hipdtesis de la investigacion.

Por lo tanto, se optd por utilizar una prueba estadistica no paramétrica,
especificamente la prueba de rangos con signo de Wilcoxon, la cual permite comparar dos
mediciones relacionadas (pretest y postest) cuando los datos no presentan normalidad.

5.2.2. Contraste de la Hipétesis general

Hipoétesis general

e Ho:El uso de juegos tradicionales no influye significativamente en el desarrollo de
las habilidades sociales en los nifios de 3 a 5 afios de la Institucidon Educativa Inicial
N°429-130/MX-U de Pichiurara.

e Hq:El uso de juegos tradicionales influye significativamente en el desarrollo de las
habilidades sociales en los nifios de 3 a 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
N°429-130/MX-U de Pichiurara.

Prueba estadistica

Para contrastar la hipdtesis se aplicod la prueba de rangos con signo de Wilcoxon, la

cual compara las diferencias entre los puntajes del pretest y postest en los mismos

participantes.

Z=(W - (n(n+1)/4)) / sqrt(n(n+1)(2n+1)/24)
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Tabla 18

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para habilidades sociales

Tipo de rango N Rango promedio Suma de rangos
Rangos negativos 0 0.00 0.00
Rangos positivos 12 6.50 78.00
Empates 1 -- -

Total 13
Tabla 19

Estadisticos de prueba

Estadistico Valor
z -3.21
Sig. (bilateral) 0.001
Nivel de significancia 0.05

Interpretacion

En la tabla 19, los resultados muestran un valor de significancia p = 0.001, el

cual es menor que el nivel de significancia a = 0.05.

Por lo tanto:
p<0.05

En consecuencia:

e Serechaza la hipétesis nula (Ho)

e Se acepta la hipdtesis alternativa (H,)

Esto demuestra

aplicacién de

juegos

significativamente en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios.

5.2.3. Contraste de las hipétesis especificas

5.2.3.1. Hipétesis especifica 1

Hipdtesis de investigacion

tradicionales

influye

Los juegos tradicionales mejoran el nivel de interaccién y cooperacion entre los nifios.

Tabla 20

Prueba de Wilcoxon para interaccién y cooperacion

Estadistico Valor
z -2.96
Sig. (bilateral) 0.003
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Interpretacion

En la tabla 20 se evidencia el valor de significancia p = 0.003 < 0.05, lo cual
indica que existen diferencias significativas entre el pretest y postest en la dimension
interaccion y cooperacion.

Por lo tanto, los juegos tradicionales mejoran significativamente la interaccion

y cooperacion entre los nifios.

5.2.3.2. Hipétesis especifica 2
Hipétesis de investigacion
Los juegos tradicionales incrementan el respeto por las normas y la empatia en las
relaciones sociales.
Tabla 21

Prueba de Wilcoxon para respeto y empatia

Estadistico Valor

z -2.88

Sig. (bilateral) 0.004
Interpretacion

En la tabla 21 se evidencia, el valor de significancia obtenido p = 0.004 < 0.05
indica que existen diferencias estadisticamente significativas entre los resultados del
pretest y postest.

Por lo tanto, los juegos tradicionales contribuyen significativamente al
desarrollo del respeto por las normas y la empatia entre los nifios.

5.2.3.3. Hipétesis especifica 3
Hipétesis de investigacion
La aplicacidn de juegos tradicionales fortalece la comunicacién y la resolucién de

conflictos entre los nifos.
Tabla 22

Prueba de Wilcoxon para comunicacion y resolucion de conflictos

Estadistico Valor
z -3.02
Sig. (bilateral) 0.002
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Interpretacion

En la tabla 22 se evidenccia el valor de significancia p = 0.002 < 0.05, lo que
demuestra que existen diferencias significativas entre los resultados del pretest y
postest.

Por lo tanto, la aplicacién de juegos tradicionales fortalece la comunicaciény la
resolucién de conflictos entre los nifos.

Interpretacion general del andlisis inferencial

Los resultados obtenidos mediante la prueba de Wilcoxon evidencian que la
aplicacién del programa de juegos tradicionales produjo mejoras significativas en el
desarrollo de las habilidades sociales de los nifios.

Se observé un incremento significativo en aspectos como:

e Lainteraccidn y cooperacién entre compafieros

e Elrespeto por las normas y la empatia, y

e La comunicacién y resolucién de conflictos.

Estos resultados demuestran que los juegos tradicionales constituyen una
estrategia pedagdgica eficaz para promover la convivencia, la interaccién social y el

desarrollo socioemocional en la educacion inicial.

5.3. Discusion

La presente investigacién tuvo como objetivo determinar la influencia de los
juegos tradicionales en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de 3 a 5
afios de la Institucién Educativa Inicial N°429-130/MX-U de Pichiurara, Luricocha —
2025. Los resultados obtenidos en el analisis inferencial evidenciaron que la aplicacion
de juegos tradicionales generd mejoras significativas en el desarrollo de las habilidades
sociales de los nifios, lo cual permite aceptar la hipdtesis general planteada en el

estudio.

En relacidon con la hipétesis general, los resultados estadisticos demostraron
que existe una influencia significativa de los juegos tradicionales en el desarrollo de las
habilidades sociales, evidenciada mediante la comparacion de los resultados del
pretest y postest, donde se observé un incremento notable en los niveles de
habilidades sociales después de la intervencion pedagdgica. Estos hallazgos coinciden
con lo sefialado por Guaranda Catuto y Solis Quimis (2024), quienes en su investigacion
concluyeron que la aplicacidon de actividades ludicas basadas en juegos tradicionales

favorece la interaccidn social y el desarrollo socioemocional de los nifios de educacidn
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inicial. Los autores sostienen que el juego constituye una estrategia pedagdgica
fundamental para fomentar la participacién, la convivencia y el respeto entre los

estudiantes.

Asimismo, los resultados obtenidos son consistentes con lo reportado por
Ramirez Ospina y Cardenas Ruiz (2023), quienes evidenciaron que la implementacién
de dindmicas ludicas y juegos colectivos permite fortalecer las habilidades sociales en
los nifios, promoviendo conductas como la cooperacidn, la comunicacién y la empatia.
En su estudio, los autores concluyen que los juegos tradicionales facilitan el
aprendizaje social al permitir que los nifios interactien en un contexto de respeto y

colaboracion.

En cuanto a la primera hipdtesis especifica, relacionada con que los juegos
tradicionales mejoran el nivel de interacciéon y cooperacidn entre los nifios, los
resultados mostraron una mejora significativa en las dimensiones relacionadas con la
comunicacion interpersonal y el trabajo en equipo. Estos resultados coinciden con la
investigacion realizada por Hernandez Ldépez y Garcia Martinez (2021), quienes
determinaron que el juego colectivo fomenta la participacién activa de los nifios,
generando espacios de interaccion donde se desarrollan habilidades como la

cooperacion, la ayuda mutua y el trabajo en grupo.

De igual manera, los resultados obtenidos guardan relaciéon con lo sefialado
por Ticllacuri Sarmiento (2024), quien encontré que los juegos tradicionales
contribuyen significativamente al fortalecimiento de la interaccién social entre los
nifios, debido a que estas actividades implican reglas compartidas, participacién grupal

y procesos de comunicacién permanente entre los participantes.

Respecto a la segunda hipdtesis especifica, que plantea que los juegos
tradicionales incrementan el respeto por las normas y la empatia en las relaciones
sociales, los resultados evidenciaron una mejora significativa en la dimensién de
empatia y respeto, asi como en el cumplimiento de normas sociales. Esto demuestra
que los juegos tradicionales no solo promueven la diversidn, sino también la
interiorizacion de valores sociales fundamentales. Estos hallazgos coinciden con la

investigacion de Quispe Mamani y Torres Cardenas (2024), quienes concluyeron que el
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uso de juegos tradicionales en el aula permite que los nifios desarrollen conductas de

respeto, tolerancia y empatia hacia sus comparieros.

Asimismo, los resultados concuerdan con lo seflalado por Garcia Rodriguez
(2022), quien sostiene que el juego constituye un medio eficaz para que los nifios
comprendan y practiquen normas sociales, ya que durante la actividad ludica los

participantes deben respetar reglas, turnos y acuerdos establecidos colectivamente.

En relacion con la tercera hipétesis especifica, que establece que la aplicacién
de juegos tradicionales fortalece la comunicacion y la resolucién de conflictos entre los
ninos, los resultados obtenidos evidenciaron mejoras significativas en la dimension de
resolucidn de conflictos y comunicacién interpersonal. Estos resultados indican que los
juegos tradicionales brindan oportunidades para que los nifos expresen ideas,

negocien situaciones y resuelvan desacuerdos de manera adecuada.

Estos hallazgos coinciden con lo reportado por Condori Ccahuana (2021), quien
determiné que las estrategias ludicas favorecen el desarrollo de habilidades
comunicativas y la resolucidon de conflictos en nifios de educacién inicial, ya que el
juego permite que los estudiantes aprendan a dialogar, escuchar y encontrar

soluciones frente a situaciones problematicas.

De la misma manera, los resultados se relacionan con lo planteado por
Vasquez Chunga y Seminario Ledn (2024), quienes concluyen que los juegos
tradicionales constituyen una herramienta pedagdgica eficaz para fortalecer la
convivencia escolar, debido a que promueven la interaccién social, el respeto mutuo y

la resolucidn pacifica de conflictos entre los nifios.

En sintesis, la comparacion de los resultados obtenidos en la presente
investigacion con los antecedentes revisados permite evidenciar una coincidencia
significativa entre los hallazgos. Diversos estudios confirman que los juegos
tradicionales constituyen una estrategia pedagodgica efectiva para el desarrollo de las
habilidades sociales en nifios de educacidn inicial, ya que promueven la interaccion, la

cooperacion, el respeto por las normas, la empatia y la resolucién de conflictos.

Por lo tanto, se concluye que la implementacién sistematica de juegos
tradicionales en el proceso educativo contribuye significativamente al fortalecimiento
de las habilidades sociales en los nifios, favoreciendo su desarrollo integral y su
adecuada integracidn en los contextos escolares y sociales.
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CONCLUSIONES

Se determind que la aplicacidon de juegos tradicionales influye significativamente en el
desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de 3 a 5 afios de la Institucidon Educativa
Inicial N°429-130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025. Los resultados del andlisis
inferencial evidenciaron una mejora significativa entre los resultados del pretest y postest,
lo cual demuestra que la implementacion de actividades Iudicas basadas en juegos
tradicionales favorece el desarrollo de comportamientos sociales positivos, tales como la
interaccion, el respeto, la cooperacidn y la comunicacién entre los nifios. En consecuencia,
se acepta la hipétesis general de la investigacion.

Se comprobd que los juegos tradicionales mejoran significativamente el nivel de
interaccion y cooperacién entre los nifios de 3 a 5 anos. Durante el desarrollo de las
actividades ludicas, los estudiantes demostraron mayor disposicion para participar en
actividades grupales, colaborar con sus comparieros y trabajar en equipo, fortaleciendo asi
la dimension de comunicacién interpersonal y cooperacién. Esto evidencia que el juego
tradicional constituye una estrategia pedagdgica eficaz para promover la integracion social
en el contexto educativo inicial.

Se evidencid que la aplicacion de juegos tradicionales incrementa el respeto por las
normas sociales y el desarrollo de la empatia en las relaciones entre los nifios. A través de
la practica de juegos con reglas establecidas, los estudiantes aprendieron a respetar
turnos, aceptar acuerdos colectivos y valorar las emociones de sus compafieros, lo cual
contribuyd al fortalecimiento de la dimensidon de empatia, respeto y cumplimiento de
normas sociales.

Se determind que la implementacién de juegos tradicionales fortalece la comunicacion
interpersonal y la resolucidon de conflictos entre los nifios. Durante la ejecucion de las
actividades ludicas, los estudiantes desarrollaron habilidades para expresar sus ideas,
dialogar con sus companeros y resolver desacuerdos de manera pacifica, lo cual favorecio
el fortalecimiento de las relaciones sociales dentro del aula.

En términos generales, los juegos tradicionales constituyen una estrategia pedagdgica
pertinente y efectiva para el desarrollo de las habilidades sociales en nifios de educacién
inicial, ya que permiten generar espacios de interaccién, cooperacion y convivencia que
favorecen el desarrollo integral del nifio. Por ello, su incorporacién sistematica en las
actividades educativas contribuye significativamente al fortalecimiento de la formacidn

socioemocional y a la mejora de la convivencia escolar.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a la direccién de la Institucion Educativa Inicial N°429-130/MX-U de
Pichiurara promover la incorporacién de los juegos tradicionales dentro de la
planificacién pedagdgica institucional, debido a que estas actividades contribuyen
significativamente al desarrollo de las habilidades sociales en los nifios. Asimismo, se
sugiere fortalecer espacios educativos donde el juego sea considerado una estrategia
fundamental para el aprendizaje y la convivencia escolar.

Se recomienda a los docentes de educacién inicial implementar de manera sistemdtica
estrategias ludicas basadas en juegos tradicionales dentro de sus sesiones de
aprendizaje, con la finalidad de fomentar la interaccién, la cooperacién, Ia
comunicacion y el respeto entre los nifios. El uso frecuente de estas actividades
permitira fortalecer el desarrollo socioemocional y favorecer la formacion integral de
los estudiantes.

Se recomienda a los padres de familia fomentar la practica de juegos tradicionales en
el entorno familiar, ya que estas actividades no solo fortalecen los vinculos afectivos
entre los miembros de la familia, sino que también contribuyen al desarrollo de
habilidades sociales como la empatia, el respeto y la cooperacidon entre los nifios.

Se recomienda a las autoridades educativas promover programas de capacitacion
docente orientados al uso de estrategias ludicas y juegos tradicionales como
herramientas pedagdgicas para el desarrollo socioemocional de los nifios en la
educacion inicial, con el propdsito de mejorar la calidad del proceso educativo.

Se recomienda a futuros investigadores realizar estudios similares en diferentes
contextos educativos y con muestras mas amplias, con el fin de profundizar en el
anadlisis de la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de habilidades
sociales y otras dimensiones del desarrollo infantil, tales como el desarrollo emocional,

cognitivo y psicomotor.
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ANEXO A: Instrumento de recoleccion de datos

==\

ElL. NAZARENO
LISTA DE COTEJO DE HABILIDADES SOCIALES

I.  Datos Generales:
1.1.UGEL: Huanta
1.2.Institucién Educativa Inicia: N.° 429-130/Mx-U de Pichiurara.
1.3. Lugar: Luricocha
1.4. Aplicado por: Docentes practicantes/investigadoras
1.5.Edad: 3 a5 afios
1.6.Fecha (pretest / postest): QB_/Q‘L/;Z:?Z_S'
1.7.Momento de observacion: Pretest ¥ Postest [J
1. 8. GONBEOY wusc sersvussismnissinsiairin
1.9.Fecha: .2§.(9%.L201x

Il.  Objetivo del instrumento:
Evaluar el nivel de desarrollo de las habilidades sociales (comunicacion interpersonal,
cooperacién y trabajo en equipo, empatia y respeto, resolucién de conflictos y
cumplimiento de normas) en nifios de 3 a 5 afios.

Ill.  Instrucciones:
Observe la interaccion social del nifio durante las actividades de aula y juegos.
Por cada item, marque con una X el nivel correspondiente segun la frecuencia con que
se manifiesta la conducta:
e 3 =Siempre: La conducta se presenta frecuentemente.
e 2 =Aveces: La conducta se presenta de forma ocasional.
e 1 =Nunca: La conducta no se observa.

N° Dimensiones/items Frecuencia
Nunca (1) | A veces (2) | Siempre (3)

Dimensién 1: Comunicacién interpersonal.

1 Escucha atentamente cuando otros hablan. X
2 Responde cuando se le dirige la palabra. X
3 Expresa sus ideas de manera clara. )(
4 Participa en conversaciones grupales. =<
5 | Utiliza un tono de voz adecuado al contexto. )(

Dimensidn 2: Cooperacién y trabajo en equipo.

6 | Participa activamente en actividades grupales. X

7 Comparte materiales y recursos con sus compaiieros. 54
8 Cumple su rol dentro del grupo. b

9 | Apoya a sus compaifieros cuando tienen dificultades. it

10 | Participa activamente en actividades grupales. 7(

Dimensidn 3: Empatia y respeto.

11 | Muestra interés por los sentimientos de sus
companeros.

12 | Trata a los demas con amabilidad.

ke
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13 | Reconoce cuando un compafiero esta triste o molesto. X —{
14 | Acepta las diferencias individuales. .

15 | Utiliza expresiones de cortesia (“gracias”, “por favor”). X

Dimensién 4: Resolucidn de conflictos.

16 | Controla sus emociones ante desacuerdos. Y%
17 | Dialoga para resolver conflictos. X
18 | Acepta acuerdos propuestos por los demas. el
19 | Evita responder con agresion. )
20 | Solicita ayuda del docente cuando es necesario. e
Dimensidn 5: Cumplimiento de normas sociales.

21 | Cumple las normas del aula y del juego. ~
22 | Respeta los turnos de palabra. X

23 | Mantiene buena conducta en grupo. b
24 | Obedece las indicaciones del docente. K
25 | Acepta las consecuencias de sus acciones. b 4

Instrumento adaptado a la teoria de Goldstein (1980) y Caballo (1993).
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EL. NAZARENO

LISTA DE COTEJO DE HABILIDADES SOCIALES

Datos Generales:

1.1. UGEL: Huanta

1.2. Institucion Educativa Inicia: N.° 429-130/Mx-U de Pichiurara.
1.3. Lugar: Luricocha

1.4. Aplicado por: Docentes practicantes/investigadoras
1.5.Edad: 3 a5 afios
1.6.Fecha (pretest / postest): 2% /11 7 2025
1.7.Momento de observacion: Pretest [J Postest [J

1.8 GONBTO  wunsssnssimemstisinsiinsiisassirinns
1.9.Fecha: R.F.£41 42025

Obijetivo del instrumento:

Evaluar el nivel de desarrollo de las habilidades sociales (comunicacién interpersonal,
cooperacion y trabajo en equipo, empatia y respeto, resolucién de conflictos y
cumplimiento de normas) en nifios de 3 a 5 afios.

Instrucciones:

Observe la interaccidn social del nifio durante las actividades de aula y juegos.

Por cada item, marque con una X el nivel correspondiente segun la frecuencia con que
se manifiesta la conducta:

e 3 =Siempre: La conducta se presenta frecuentemente.

e 2 =Aveces: La conducta se presenta de forma ocasional.

s 1= Nunca: La conducta no se observa.

N° Dimensiones/items Frecuencia

Dimensién 1: Comunicacién interpersonal.

Nunca (1) | Aveces (2) | Siempre (3)

Escucha atentamente cuando otros hablan.

Responde cuando se le dirige la palabra.

Expresa sus ideas de manera clara.

Participa en conversaciones grupales.

N Bl W N e

Utiliza un tono de voz adecuado al contexto.

Dimensién 2: Cooperacién y trabajo en equipo.

6 | Participa activamente en actividades grupales.

7 | Comparte materiales y recursos con sus compaiieros.

8 | Cumple su rol dentro del grupo.

9 | Apoya a sus compariieros cuando tienen dificultades.

10 | Participa activamente en actividades grupales.

Dimension 3: Empatia y respeto.

11 | Muestra interés por los sentimientos de sus
compaferos.

12 | Trata a ios demas con amabilidad.

KL el b b X | by e |

127



13 | Reconoce cuando un compafiero esta triste o molesto.

14 | Acepta las diferencias individuales.

15 | Utiliza expresiones de cortesia {“gracias”, “por favor”).

Dimension 4: Resolucién de conflictos.
16 | Controla sus emociones ante desacuerdos.

17 | Dialoga para resolver conflictos.

18 | Acepta acuerdos propuestos por los demas.

19 | Evita responder con agresion.

20 | Solicita ayuda del docente cuando es necesario.

Dimensién 5: Cumplimiento de normas sociales.

21 | Cumple las normas del aula y del juego.

22 | Respeta los turnos de palabra.

23 | Mantiene buena conducta en grupo.

24 | Obedece las indicaciones del docente.

XIX XX PPy S X)X

25 | Acepta las consecuencias de sus acciones.

Instrumento adaptado a la teoria de Goldstein (1980) y Caballo (1993).
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EL. NAZARENO
LISTA DE COTEJO EN LA APLICACION DE JUEGOS TRADICIONALES.

Datos Generales:
1.1. UGEL: Huanta
1.2.Institucion Educativa Inicial: N°429-130/Mx-U de Pichiurara.
1.3. Lugar: Luricocha
1.4.Programa experimental: 20 Sesiones de aprendizaje
1.5. Aplicado por: Docentes practicantes/investigadoras.
1.6.Edad: 3 a5 afios
1T IGENBI0L avswismsevorssornisomsmisivmenmzes
1.8.Fecha: A %L1 /. 2025
Objetivo del instrumento:

Evaluar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la participacion,
motivacion, interaccion social y cumplimiento de normas en nifios de 3 a 5 afios.
Instrucciones para el observador:
Las docentes practicantes/investigadoras observaran la participacion de los nifios
durante las actividades de juegos tradicionales.
Por cada item, marque con una X el nivel de frecuencia observado segun la escala
siguiente:
3 = Siempre: La conducta se presenta de forma constante.

2 = Aveces: La conducta se presenta ocasionalmente.

1 = Nunca: La conducta no se observa.

N° Dimensiones/ftems Frecuencia

Nunca (1) | A veces (2) | Siempre (3)
Dimensién 1: Tipo de Juego tradicional.
1 Participa en juegos cooperativos con sus compafieros. K
2 | Disfruta los juegos que implican competencia sana. X
3 | Participa en juegos de movimiento o destreza. X
4 | Reconoce los juegos tradicionales de su localidad. X
5 | Distingue entre juegos grupales e individuales. e
6 | Muestra preferencia por juegos grupales. &
Dimensidn 2: Participacién y motivacion.
7 | Se muestra motivado para participar en los juegos. X
8 | Inicia la participacion sin necesidad de que lo obliguen. X
9 | Se mantiene activo durante el desarrollo del juego. X
10 | Expresa alegria y disfrute durante la actividad. X
11 | Anima a sus compaiieros a participar. X
12 | Muestra constancia e interés durante todo el juego. ¢

Dimensién 3: Interaccién social.

13

Se comunica de manera positiva con sus compafieros
durante el juego.

X

129



14 | Coopera con los demads para lograr los objetivos del
grupo.

15 | Comparte materiales o espacios de juego.

16 | Respeta los turnos de participacion.

17 | Escucha las ideas de los otros.

18 | Ayuda a sus compaiieros cuando lo necesitan.

Dimensién 4: Cumplimiento de normas.

19 | Comprende las reglas de los juegos antes de comenzar.

20 | Respeta las reglas establecidas.

21 | Acepta ganar o perder sin molestarse.

22 | Controla su conducta durante el juego.

23 | Obedece las indicaciones del docente.

24 | Espera su turno pacientemente.

25 | Mantiene una actitud respetuosa durante la actividad.

Kxxxxxx X x| X

Instrumento adaptado a la teoria de Huizinga (1938) y Vygotsky (1979).
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Anexo B: Instrumentos validados

—\\\

EL.  NAZARENO

FICHA DE INFORME DE OPINION DE EXPERTO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

I. DATOS GENERALES: ; - S
1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): GARQ: A..CACERES Ana . Hasen

1.2. Grado Académico/Titulo profesional: . NACHSTES:
1.3. Profesién: .......... EORSAcEON.... TN GEAY

1.4. Institucién donde labora: ... 3. 8.255... N2 429744 Mx Mcecawo
1.5. Cargo que desempefia: .. DFRECTORS,

1.6.D inacion del instry Lista de cotejo en la aplicacién en juegos tradicionales en nifios de 3 a5 anos.
1.7. Autoras del instrumento:

e VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa

e TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica
1.8. Carrera: Educacion Inicial.

Il. Escala de VALORACION:

Muy adecuado [4]; Adecuado [3]; Poco adecuado [2]; Inadecuado [1]
1ll. VALIDACION:
ftems correspondi al Instr
/alidez de d Validez de constructo Validez de criterio Observaciones

El item corresponde a | EIl  item mide el | El item permite
1 di 1

g 6n o | indicador pl clasificar a los sujetos
N° de ftem por dimensién de la variable aspecto de la variable. en las  categorias
establecidas.
1 2 3 4 1 2 3 a4 ; 2 3 4

Dimensién 1: Tipo de Juego tradicional.

1 Participa en juegos cooperativos con
sus companeros.

2 Disfruta los juegos que implican
competencia sana.

3 Participa en juegos de movimiento o

v

Reconoce los juegos tradicionales de su
| localidad.

| Distingue entre juegos grupales e
| individuales.

| Muestra preferencia por juegos
grupales.

N NS

/4

v

|4

| destreza. v
v

a

Se muestra motivado para participar en
los juegos.

Inicia la participacién sin necesidad de
que lo obliguen.

Se mantiene activo durante el
| desarrolio del juego.

Expresa alegria y disfrute durante la
actividad.

v
Vv
v
v
| Anima a sus compafieros a participar. /
v
4
¥
v
v

Muestra constancia e interés durante

SN RERYN NS

Se comunica de manera positiv:
sus compafieros durante el juego.
Coopera con los demas para lograr los
| objetivos del grupo.

Comparte materiales o espacios de
juego.

| Respeta los turnos de participacién.

on

MAAAY

| Escucha las ideas de los otros. P

//

| Ayuda a sus compafieros cuando lo

necesitan

n 4 o

R s .

Comprende las reglas de los juegos
antes de comenzar.

Respeta las reglas establecidas.
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Otras observaciones generales:

Moy Adecvado C #6— LZoo)

va o

\
va)

PROMEDIO DE VALORACION (C:
OPINION DE APLICABILIDAD: 1) Inadecuado (1-25)

Ae agosto Ae\

15

2) Poco adecuado (26-50) 3) Adecuado (51-75) 4) Muy Adecuado (76-100)

Qoas

Lugar y fecha:

0 DE
e 3
el G - ]

R THARY

FIRMA DEL VALIDADOR

Acepta ganar o perder sin molestarse. / / L/
2 | Controla su conducta durante el juego. / //’ e
Obedece las indicaciones del docente. // V4 Ve
1 Espera su turno pacientemente. / V% //
| Mantiene una actitud respetuosa A 2
_ | durante 1a actividad. (/ 4 ’ |
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[ e e N
EL. NAZTARENO

FICHA DE INFORME DE OPINION DE EXPERTO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
I. DATOS GENERALES:
1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): .(UAAVARTE  Ceespo  HE/Y
1.2. Grado Académico/Titulo profesional: .X\% En....GESHme. .. EQucaczo AL
1.3. Profesié MG e EDuCAGon  TouzcsAl
1.4. Institucién donde labora: R BT E. 48030  Mx-u
1.5. Cargo que desempefia: ...\ REToRA | \ORPEICRA DE AU LA
1.6. D ion del i
1.7. Autoras del instrumento:
e VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa
e TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica
1.8. Carrera: Educacion Inicial.
Il. Escala de VALORACION:

Lista de cotejo en la aplicacién en juegos tradicionales en nifios de 3a 5 afnos.

Muy adecuado [4]); Adecuado [3]; Poco adecuado [2]; Inadecuado [1]
1ll. VALIDACION:
ftems correspondi al Instr
Validez de contenido Validez de constructo Validez de criterio Observaciones
El item corresponde a | EIl  item mide el | El item permite
alguna di i o 1. a los sujetos
N° de ftem por 6n de la de la variable. en las  categorias
establecidas.
2 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
Dimensi6n 1: Tipo de Juego tradicional.
1 Participa en juegos cooperativos con
sus compafieros. 4 v
2 Disfruta los juegos que implican
competencia sana. V ‘/
3 Participa en juegos de movimiento o Vi ~
destreza. v |
4 | Reconoce los juegos tradicionales de su
localidad. v Vi
5 | Distingue entre juegos grupales e
individuales. Vv v
6 | Muestra preferencia por juegos i
grupales. v v
= én2: Teny T

7 Se muestra motivado para participar en v
los juegos.

8 | Inicia la participacién sin necesidad de
que lo obliguen.

9 | Se mantiene activo durante el
desarrollo del juego.

10 | Expresa alegria y disfrute durante la
actividad.

11 | Anima a sus compafieros a participar. l/

12 | Muestra constancia e interés durante
todo el juego.

N

Dimensién 3: Interaccién social.

13 | Se comunica de manera positiva con /
sus comparieros durante el juego.

14 | Coopera con los demas para lograr los
objetivos del grupo.

15 | Comparte materiales o espacios de
juego.

16 | Respeta los turnos de participacion.

R
NSNS E S S

% (&%
SINIRIXNER RIS RISESISKRNE MY]R
%=

17 | Escucha las ideas de los otros. l/ I
18 | Ayuda a sus compafieros cuando lo v L/ l/
necesitan.
4:C de
19 | Comprende las reglas de los juegos
antes de comenzar. v 74

20 | Respeta las reglas blecid

<
Nl X
X
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21

Acepta ganar o perder sin molestarse.

v v v
22 | Controla su conducta durante el juego. 4 e Iz
23 | Obedece las indicaciones del docente. ‘/ # v
24 | Espera su turno pacientemente. v / /
25 | Mantiene una actitud respetuosa ¢
durante la actividad. 4 / /
Otras observaciones generales:
Adewadd C¥6 - (oo) —I
PROMEDIO DE VALORACION (Cuantitativa o cualitativa) | 1 ©0¢ (¢
OPINION DE APLICABILIDAD: 1) Inadecuado (1-25)  2) Poco adecuado (26-50)  3) Adecuado (51-75) 4) Muy Adecuado (76-100)

Lugary fecha: .12, de.. oo 9d\ 2015
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EL. NAZARENO

FICHA DE INFORME DE OPINION DE EXPERTO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

I. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): _HDWTG ac ORe N ony
1.2. Grado Académico/Titulo profesional: ... .JRGLSTER. ... .EN... SOV AU O
1.3. Profesié D‘(QCCTQRF'

1.4. Institucién donde lab W 341/ Mix =P MacachAcrn

1.5. Cargo que d A DocenTe e\  AcLp

1.6. Denominacion del instrumento: Lista de cotejo en la aplicacién en juegos tradicionales en nifios de 3 a 5 afios.
1.7. Autoras del instrumento:
o VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa
e TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica
1.8. Carrera: Educacion Inicial.
Il. Escala de VALORACION:

Muy adecuado [4]; Adecuado [3]; Poco adecuado [2]; Inadecuado [1]
1ll. VALIDACION:
ftems c pondi al Instr
Validez de contenido Validez de constructo | Validez de criterio Observaciones
El ftem corresponde a | El item mide el |El item permite
alguna di i6n o | indicador pl d clasificar a los sujetos
N° de ftem por dimensién de la variable aspecto de la variable. en las categorias
: establecidas.
58 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
Dimensién 1: Tipo de Juego tradicional.
1 | Participa en juegos cooperativos con L~
sus p S. ¥ v /
2 | Disfruta los juegos que implican
p ia sana. 1/ l/ //
3 | Expresasus ideas de manera clara. v v |
4 | Participa en conversaciones grupales. Vv I Ve
5 | Utiliza un tono de voz adecuado al ) v
| contexto, 4 il
equipo. LR
6 | Participa activamente en actividades
grupales. 4 v ‘)/
7 | Comparte materiales y recursos con sus |
i v v i
8 | Cumple su rol dentro del grupo. v P [ Pz
9 | Apoya a sus compafieros cuando tienen / 1/ [
dificultades. 4 }
10 | Participa activamente en actividades % v \
grupales.

11 | Muestra interés por los sentimientos

de sus compafieros.
12 | Trata a los demds con amabilidad.

X
X

Reconoce cuando un compafiero estd
triste o molesto.
14 | Acepta las diferencias individuales.

NEILIETE

15 | Utiliza expresiones de cortesia
(“gracias”, "p_or fa\{or").
Dimensién 4: Resolucién de conflictos.

AN
X
XI5 [ %=

16 | Controla  sus  emociones  ante
desacuerdos.
17 | Dialoga para resolver conflictos.

x

ﬁ Acepta acuerdos propuestos por los
demés.
19 | Evita responder con agresion.

20 | Solicita ayuda del docente cuando es
necesario.

R e

===
) %
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mIe las normas del aula y del juego. v
Respeta los turnos de palabra. i
Mantiene buena conducta en grupo. V 4
Obedece las indicaciones del docente, l/ l/ /
Acepta las consecuencias de sus
*g acciones. l/ V V

Otras observaciones generales:

6-
PROMEDIO DE VALORACION (Cuantitativa o cualitativa) Wy Adecwado C3 tex)
OPINION DE APLICABILIDAD: 1) Inadecuado (1-25)  2) Poco adecuado (26-50)  3) Adecuado (51-75)  4) Muy Adecuado (76-100)

Lugar y fecha: 13.de agosio de) 9025

f\ -
Y, TREZCON /g

G . o i, ...
FIRmA DEL VAL SRR
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EL. NAZARENO

FICHA DE INFORME DE OPINION DE EXPERTO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

I DATOS GENERALES: .
1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): Eg@.etr-\ CACERES AR MAREA
1.2. Grado Académico/Titulo profesi XAcrsing
1.3. Profesion: ......... ERvsASIon.. I0scEak
1.4. Institucién donde labora: ... %% 8.0 50 080 029 743 M x Wecpwo
1.5. Cargo que d VIRECToRR
1.6. D i6n del instr Lista de cotejo de habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios.

1.7. Autoras del instrumento:
e VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa
® TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica
1.8. Carrera: Educacién Inicial.
Il. Escala de VALORACION:

Muy adi > [4); Ad do [3]; Poco adecuado [2); Inadecuado [1]
Hll. VALIDACION:
items al Instr
Validez de contenido Validez de constructo Validez de criterio Observaciones
El item corresponde a | El  item mide el | El item permite
alguna d o I clasificar a los sujetos
N* de ftem por dela de la variable. en las  categorias
1 2 3 P 2 C 70 [T 1 2 3 4
Dimensién 1: Comunicacién
interpersonal.
1 Escucha atentamente cuando otros o7
hablan. l/ /
2 Responde cuando se le dirige la
palabra. v v /
Expresa sus ideas de manera clara. Vv v v
Participa en conversaciones grupales. 4 v v
Utiliza un tono de voz adecuado al
contexto. v v v

Participa activamente en actividades
grupales.

Comparte materiales y recursos con sus
| compaiieros.

4
4
Cumple su rol dentro del grupo. V
4
4

) | Apoya a sus compaiieros cuando tienen

| dificultades.

| Participa activamente en actividades
grupales.

= [x[x=[%]
JERE

Muestra interés por los sentimientos
de sus feros.
Trata a los demds con amabilidad.

Reconoce cuando un compaiiero esta

v
14
: v
4
v

Acepta las diferencias individuales.

liza expresiones de cortesia

S X KR
=TS ™ R R

Util

Controla  sus  emociones  ante
desacuerdos.
Dialoga para resolver conflictos.

Acepta acuerdos propuestos por los

vV
v
demés. v
Vv
4

Evita responder con agresion.

Solicita ayuda del docente cuando es
necesario.

AN R YA SR YA
IR xS

137



Cumple las normas del aula y del juego. v Vv v’
Respeta los turnos de palabra. i ’/ v
Mantiene buena conducta en grupo. I/ V v
Obedece las indicaciones del docente. s / v
Acepta las consecuencias de sus v v
acciones.
Otras observaciones generales:
Adecvadd —loo) —l
PROMEDIO DE VALORACION (Cuantitativa o cualitativa) Moy Reecvads (F6 -1
OPINION DE APLICABILIDAD: 1) Inadecuado (1-25) 2) Poco adecuado (26-50)  3) Adecuado (51-75) 4) Muy Adecuado (76-100)

Lugary fecha: ... %Z...d¢. agnslo. del 2075

FIRMA DEL VALIDADOR
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EL. NAZARENO

FICHA DE INFORME DE OPINION DE EXPERTO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

I DATOS GENERALES: _

1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): fualvarie  Ceesee  Weay
1.2. Grado Académico/Titulo profi 1 NG S0 GsSiacn . EDs e cEomal,
1.3. Profesié it EONCACISY | Snscxal
1.4. Institucién donde labora: .. ¥ 0. ... 000 4297132 (Mx-N
1.5. Cargo que d fia: (WERESTRRA. . [OROCSEORR  DE. AOKR

1.6.D inacién del instru Lista de cotejo de habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios.
1.7. Autoras del instrumento:
e VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa
e  TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica
1.8. Carrera: Educacién Inicial.
Il. Escala de VALORACION:

11 | Muestra interés por los sentimientos

de sus 05. V

12 | Trata a los demas con amabilidad.

13 | Reconoce cuando un compafiero esta

I

triste o

14 | Acepta las diferencias individuales.

Muy adecuado [4]; Adecuado [3]; Poco adecuado [2]; Inadecuado [1]
ll. VALIDACION:
items correspondi al Instr
Validez de contenido Validez de constructo Validez de criterio Observaciones
El item corresponde a | El item mide el | El item permite
alguna di 6 o | indicador pl: 4 clasificar a los sujetos
N° de ftem por dimensién de la variable aspecto de la variable. en las  categorias
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
Dimensién 1: Comunicacién
interpersonal.
1 Escucha atentamente cuando otros
hablan. 4 g /
2 Responde cuando se le dirige la
palabra. l/ t/ /
3 | Expresa sus ideas de manera clara. 178 Y £~
4 | Participa en conversaciones grupales. & = i
5 | Utiliza un tono de voz adecuado al
contexto. / / /
B i6n 2: C i6ny trabajo en
equipo.
6 | Participa acti en actividad % //
grupales.
7 Comparte materiales y recursos con sus /
compafieros. V
t 7
8 | Cumple su rol dentro del grupo Pz /
9 Apoya a sus compafieros cuando tienen
dificultades. v //
10 | Participa activamente en actividades
grupales. " //
s i6n 3: Ty

NEEIEIEY ARV

15 | Utiliza  expresiones de cortesia
(“gracias”, “por favor”).

!

Dimensién 4: Resolucién de conflictos.

16 | Controla  sus  emociones  ante
desacuerdos.

X

17 | Dialoga para resolver conflictos.

18 | Acepta acuerdos propuestos por los
demis.

19 | Evita responder con agresion.

20 | Solicita ayuda del docente cuando es
necesario.

RIS RR
R R VRN A i 3

N
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i 6n 5 C de
21 | Cumple las normas del aula y del juego. Vv el s
22 | Respeta los turnos de palabra.
v v »
23 | Mantiene buena conducta en grupo.
g v o
24 | Obedece las indicaciones del docente. V / //
25 | Acepta las consecuencias de sus
acciones. V ¥ //
Otras observaciones generales:

Moy Adewada C 76 - 100)
PROMEDIO DE VALORACION (Cuantitativa o cualitativa)
OPINION DE APLICABILIDAD: 1) Inadecuado (1-25) 2) Poco adecuado (26-50) 3) Adecuado (51-75)

AL de c\%os\o Ade\ 2025

Lugar y fecha:

FIRMA DEL VALIDADOR

4) Muy Adecuado (76-100)
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EL NAZARENO

FICHA DE INFORME DE OPINION DE EXPERTO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

5 DATOS GENERALES:
1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): L .
1.2. Grado Académico/Titulo profesional: .. JL.AG\STER... SN, ERv A Cion
1.3. Profesién: AakecTorR
1.4. Institucion donde labora: ..z, . 21 F.. L X = £ HAcACHAcRA
1.5. Cargo que desempefia: ..... L8 SSVTe. DSk, Av LA
1.6. Denominacion del instrumento: Lista de cotejo de habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios.
1.7. Autoras del instrumento:
o VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa
e TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica
1.8, Carrera: Educacion Inicial.
II. Escala de VALORACION:

Muy adecuado [4]; Adecuado [3]; Poco adecuado [2]; Inadecuado [1]
I1l. VALIDACION:

items correspondientes al Instrumento

TeRo ore Yowy

Validez de contenido | Validez de constructo Validez de criterio Observaciones
El item corresponde a [ El item mide el |El ftem permite
alguna dimensién o | indicador planteado. clasificar a los sujetos
N° de ftem por dimensién de la variable aspecto de la variable. en las categorias
establecidas.
‘ 1 2 3 v 2 3|14 |1 2 3 4
Dimensién 1: Comunicacion
interpersonal.
1 | Escucha atentamente cuando otros V ) /
hablan. V
2 | Responde cuando se le dirige la / / l / L/
palabra.
destreza. v r y
4 | Reconoce los juegos tradicionales de su e
localidad. v / y -
5 Distingue entre juegos grupales e >
individual v v Vot
6 | Muestra preferencia por juegos
grupales. /

i6n 2: Participacion y 2T

7 Se muestra motivado para participar en

los juegos. /4 4 v

8 | Inicia la participacién sin necesidad de e oy
que lo obliguen. V / b

9 |Se mantiene activo durante el /
desarrollo del juego. 4 v v

10 | Expresa alegria y disfrute durante la / L
actividad. '// / s

11 | Anima a sus compafieros a participar. // vz -

12 | Muestra constancia e interés durante v // Ve
todo el juego.

Dimensién 3: Interaccién social.

13 | Se comunica de manera positiva con 4 2 s
sus comparfieros durante el juego. v

14 | Coopera con los demas para lograr los / P / 4
objetivos del grupo. ’

15 | Comparte materiales o espacios de ya // %
juego.

16 | Respeta los turnos de participacion. V // vV

17 | Escucha las ideas de los otros. v V% 7

18 | Ayuda a sus compaiieros cuando lo 0/ v T 1 7
necesitan.

Dimensién 4: Cumplimiento de normas.

19 | Comprende las reglas de los juegos V // /
antes de comenzar.

20 | Respeta las reglas establecidas. / / / V%
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21 | Acepta ganar o perder sin molestarse. v vV p
22 | Controla su conducta durante el juego. v Y /
23 | Obedece las indicaciones del docente. !
// // //
24 | Espera su turno pacientemente. / y 7 Y
25 | Mantiene una actitud respetuosa !
durante la actividad. // 4 ¢
Otras observaciones generales:
Muy Adewade €76~ 100)
PROMEDIO DE VALORACION (Cuantitativa o cualitativa)
OPINION DE APLICABILIDAD: 1) Inadecuado (1-25)  2) Poco adecuado (26-50)  3) Adecuado (51-75)  4) Muy Adecuado (76-100)

] .
Lugar y fecha: 13 d¢ G@OSTO de 2025

FIRMA DEL VALIDADOR
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Anexo C: Documentos de autorizacion

SOLICITA: AUTORIZACION  PARA APLICAR
INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS DE
INVESTIGACION.

"SENORA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°425:130/MX-U DE
PICHIURARA, LURICOCHA-HUANTA.

Yulissa VILCHEZ CHAVARRIA, con DNI N°74356679, con
domicilic en el Jr. Huancavelica N° 112: estudiante de la

carrara orofecinonal Aa EAdoanniAn bmisial Aal Oiala VA
Caifeia proiesicnal Ge =aucacion Inicial del Ciclc X de!
I:8.P.P “El Nazareno” de la provincia de Huanta, region

Ayacucho.

Que, siendo un componente fundamental la aplicacion de los instrumentos para la
recofeccion de datos-en la realizacién de nuestro trabajo de investigacion titulada: JUEGOS
TRADICIONALES PARA EL DESARROLLO DE HABILIDADES SOCIALES EN NINOS DE §
ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°429-130/MX-U DE PICHIURARA,
LURICOCHA-2025. Solicito a su Despacho, a fin de otorgarme la autorizacion para la aplicacion de
los instrumentos en ios nifios de 5 afios de edad; asi mismo, cabe precisar que vengo realizando mis
praciicas pre profesionaies. La apiicacion de dichos insirumenios se reaiizara junio a mi compariera
de grupo de investigacién, Rosa Angélica, TAIPE LOPEZ.

Por tanto, ruego a usted sefiora directora acceder mi pedido por ser justa.

Adjunto copia de los instrumentos validados por tres expertos.

Huanta, 18 de agosto del 2025

Yulissa VILCHEZ CHAVARRIA
DNI N°74356679
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RESOLUCION DIRECTORAL N.° 41-2025-DIR.IF1.429-
130/Mx-U-*PICHIURARA>

Pichiurara, 20 de agosto de 2025

VISTO:

La solicitud presentada por los integrantes del grupo de trabajo de investigacion del
Instituto de Educacién Superior Pedagoégico Privado “El Nazareno”, con fecha 20 de
agosto de 2025, mediante el cual se solicita autorizacion para que las estudiantes del X
ciclo de la carrera de Educacion Inicial realicen su Trabajo de Investigacion en nuestra
institucién  educativa, dirigido a nifios y niflas de 3 a 5 afios.

CONSIDERANDO:

Que, conforme al marco normativo vigente, se promueve el fortalecimiento de la
formacién profesional de los estudiantes de los institutos superiores pedagdgicos,
brindando espacios para la practica e investigacion educativa.

Que, la solicitud presentada cumple con los requisitos formales y se encuentra dentro del
periodo autorizado para la ejecuciéon del mencionado trabajo, del 20 de agosto al 19 de
diciembre de 2025.

Que, las estudiantes: Yulissa Vilchez Chavarria y Rosa Angelica Taipe Lopez , llevaran
a cabo esta actividad bajo la supervision correspondiente, respetando las normas de
convivencia, bioseguridad y organizacion institucional.
SE RESUELVE:

Articulo 1°.- ACEPTAR la solicitud presentada por las estudiantes del Instituto de
Educacién Superior Pedagégico Privado “El Nazareno”, autorizando la ejecucién del
Trabajo de Investigacion de las estudiantes del X ciclo de la carrera de Educacién
Inicial: teniendo como tema de investigacion: JUEGOS TRADICIONALES PARA EL
DESARROLLO DE HABILIDADES SOCIALES EN NNOS DE 3, 4 Y 5 ANOS, DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 429-130/Mx — U “PICHIRARA” - LURICOCHA

- Yulissa Vilchez Chavarria
- Rosa Angelica Taipe Lopez
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W INSTITUCION EDUCATIVA N,‘" 429 - 130 Mx/U - “PICHIURARA” \\J/.r:ix ﬁ
| ) N > _~‘L J
; e W )
X 5
en la Institucion Educativa Inicial N.° 429-130/Mx-U Pichurara, del 20 de agosto al 19 de
diciembre de 2025.

Articulo 2°.- Las estudiantes deberan cumplir con las orientaciones institucionales y
coordinar permanentemente con la docente tutora encargada del aula, garantizando el
normal desarrollo de las actividades pedagégicas.

Articulo 3°.- Remitase copia de la presente resolucién al Instituto de Educacién
Superior Pedagégico Privado “El Nazareno” para los fines correspondientes.

Registrese, comuniquese y archivese.

Prof. Mery Nalvarte Crespo
Directora
|.E.I. N.° 429-130/Mx-U Pichurara
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Anexo D: Consentimiento informado

INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICO PRIVADO “EL
NAZARENO”, HUANTA - AYACUCHO

—\\

EL NAZARENO

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

I. Titulo de la investigacién: Juegos tradicionales para el desarrollo de habilidades sociales en
nifios de 3 a 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°429-130/MX-U de Pichiurara, Luricocha-

2025.
Il. Investigadoras:

e VILCHEZ CHAVARRI’A, Yulissa
e TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

Ill. Objetivo de la investigacién:

Se les invita a los nifios a través de los padres de familia en el presente trabajo de investigacidn,
que tiene como objetivo: Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de
las habilidades sociales en los nifios de 3 a 5 afios de la Instituciéon Educativa Inicial N°429-
130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025.

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes del I.E.S.P.P. “El Nazareno” de la provincia de
Huanta, regién Ayacucho.

IV. Confidencialidad:
El grupo de investigadoras guardaremos en total discrecion la informacién de su menor hijo(a),
el cual evitaremos que se revelen los datos personales al aplicar y obtener los resultados en este

estudio.
V. Derechos del participante:

Si ustedes deciden que sus hijos(as) no participen en la investigacion, podran retirarse de éste.
Si tiene alguna duda o consulta adicional, realizarlo de manera oportuna con cualquiera de las
integrantes del grupo de investigadoras.

Asi mismo, si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha
sido tratado injustamente puede contactarse con la Direccién general del I.E.S.P.P “El Nazareno”
de la provincia de Huanta.

" VI. Declaracién y/o consentimiento

Nosotros(as) padres, madres de familia y/o apoderados(as) damos nuestro consentimiento,
aceptamos libre y voluntariamente que nuestros hijos(as), participen en esta investigacion, para
lo cual hemos sido informados y hemos tomado conocimiento de la misma. Comprendemos de
las actividades en las que participardn si ingresan al trabajo de investigacién, también
entendemos que nuestros hijos(as) pueden decidir no participar y que puede retirarse del
estudio. A su vez aceptamos que los resultados de la investigacion puedan ser publicos en el pais
o el exterior, manteniendo anonimato los datos personales de nuestros menores hijos.
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Vii. Firma para la autorizacion de padres de familia/ apoderados

N° Firma del padre/madre DNI
o apoderado.
' @wy 1oli6yey
2
: @L@u@ 119219185 -
S22 | yseruyn
! 6& I32039¥5
° @ Ftosgo 43
| G 44985164
7
%“% 4372220 £3
8
Lo 2112 A 1%
=D 4392916
® | B Y4392 8942
“ 1 il R 285663 56
| A 45365092
P et | 070247 35
e =
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Anexo E: Programa Experimental

Titulo: Juegos tradicionales para el desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3 a

5 afios de la I.E.l. N°429-130/MX-U de Pichiurara, Luricocha — 2025.

Datos Generales:

1.1. UGEL: Huanta
1.2. Institucion Educativa Inicial: N°429-130/MX-U de Pichiurara
1.3. Lugar: Luricocha
1.4. Edad: 3 a5 afios
1.5. Muestra: 13 nifios y nifias
1.6. Docentes practicantes/Investigadoras:
e VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa
e TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

1.7. Duracion del programa: 20 sesiones (45 minutos cada una) — 2 sesiones por
semana — 10 semanas.
Resumen Ejecutivo

En el presente programa de intervencidn esta conformado por 20 sesiones de
juegos tradicionales (cooperativos, competitivos, destreza) orientadas a fortalecer las
habilidades sociales en 13 nifios de 3 a 5 afios. Cada sesidén combina un juego central,
actividades de reflexion breve y ejercitacion de turnos/normas. Se realizara evaluacion
pretest (lista de cotejo), intervencion (20 sesiones) y postest (lista de cotejo). El
objetivo es evidenciar mejoras en comunicacion, cooperacién, empatia, resolucion de
conflictos y cumplimiento de normas.

Meta cuantitativa propuesta: lograr un incremento promedio > 20 % en la
puntuacion total de la lista de cotejo de habilidades sociales entre pretest y postest;
que al menos el 95 % de los niflos presenten mejora en > 3 dimensiones.

Fundamentacién tedrica

Los juegos en la infancia son medios de aprendizaje social y cultural que facilitan la
interiorizacion de normas, la cooperacion y la comunicacion (Huizinga, 1938; Vygotsky,
1978). Piaget sefiala el juego como espacio para la construccién de reglas y el
desarrollo moral (Piaget, 1962). La teoria del aprendizaje social de Bandura (1986) y los
enfoques sobre entrenamiento en habilidades sociales (Goldstein, 1980; Gresham &
Elliott, 1990) fundamentan la ensefianza sistematica de conductas sociales mediante
modelado, préctica y retroalimentacion. Estas bases justifican la intervencion
mediante juegos tradicionales para promover habilidades sociales en nifios de 3 a 5
afios.
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IV. Objetivos del programa
4.1. Objetivo General
Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de las
habilidades sociales en nifios de 3 a 5 afios de la I.E.l. N°429-130/MX-U de Pichiurara,
Luricocha — 2025.
4.2. Objetivos Especificos
e Diagnosticar el nivel de desarrollo de las habilidades sociales antes de la
intervencién (pretest).
e Disefar y aplicar un programa de 20 sesiones de juegos tradicionales orientado al
fortalecimiento de habilidades sociales.
e Evaluar el nivel de desarrollo de las habilidades sociales después de la intervencién
(postest).
e Comparar pretest y postest para determinar la influencia del programa.

V. Secuencia estructurada de intervencion (20 sesiones)
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5.1. Actividades para la aplicacion de estrategias didacticas

Sesién Juego / Tipo | Objetivo de la sesion Actividades Materiales Dimensiones VI | Dimensiones Criterios de
(V1) trabajadas VD trabajadas | evaluacion  (items
observables)

1 Corro / Ronda | Introducir dinamica | 1)Recepcidn y | Espacio libre. Tipo de juego; | Comunicacién | items: 6 (preferencia
(Cooperativo) | grupal 'y normas | calentamiento (cancién). 2) | Musica infantil Participacién interpersonal; | por grupo), 7

basicas; observar | Juego: nifios forman corro y | Sefialadores. Cumplimiento | (motivacion), 16

nivel inicial (pretest | cantan, realizan | Pafiuelos de colores. de normas | (control emocional),

parte practica). movimientos por turnos. 3) | Lapiz, plumon. sociales 24 (obedece
Breve reflexion guiada sobre indicaciones).
respeto de turnos.

2 Rayuela Desarrollar 1) Calentamiento motriz. 2) | Tiza grueso Tipo de juego; | Cooperacion; ftems: 3 (participa
(Destreza / | coordinacién y | Rayuela por parejas: saltos | Piedrita plana Cumplimiento de | Cumplimiento | destreza), 24 (espera
Competitivo respeto de turnos; | por turnos. 3) Juego en | Espacio amplio vy | normas. normas turno), 8 (inicia sin
suave) fomentar motivacion | parejas: apoyar al | seguro. sociales. obligar), 22 (control

y autocontrol. compafiero. 4)  Cierre: | Colchonetas. conducta).
conversacion sobre esperar | Conos pequeiios.
turno.

3 Soga (tiron | Fomentar trabajo en | 1) Formacién de dos | Soga corta | Tipo de juego; | Cooperacién y | items: 1 (participa
suave) equipo y | equipos igualados. 2) | Sefializadores. Interaccion social. | trabajo en | cooperativo), 14
(Cooperativo/ | comunicacién verbal | Explicacion de reglas y roles. | Cinta de color equipo; (coopera), 13 (se
Competitivo) durante la actividad. | 3) Juego por rondas cortas. | Conos Comunicacién. | comunica durante el

4) Reflexidn sobre | Espacio amplio vy juego).
colaboracion. limpio.

4 El Escondite | Trabajar guia y ayuda 1) RegI:':\s claras (no correr | Espacio delimitado Tipo d.e’ juego; Empatia y !’tems: 15 (escucha

- .| fuera area). 2) Juego de | Conos, cintas o | Interaccidon social | respeto; ideas), 18 (ayuda

(versién mutua; empatia § . . . =
grupal) hacia compafiero. busqued.a por parejas: quien cue.rdas. i Reso!uuon companerF)s), , 11
busca pide ayuda. 3) Juego | Tarjetas o pafiuelos conflictos (muestra interés por

(Cooperativo/
Competitivo)

de roles.

de colores.
Cronémetro

sentimientos).
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Silbato.

5 Canicas Compartir materiales | 1) Explicacion: compartir | Canicas o fichas. Tipo de juego; | Cooperacion; ftems: 15 (comparte
(version y practicar turnos; | canicas y turnos. 2) Juego | Aros pequefios, tizas. Cumplimiento Cumplimiento | materiales), 24
compartida) reforzar paciencia. por pequefios grupos. 3) | Cajas pequefias. normas. normas (respeta turnos), 21
(Destreza / Recompensa simbdlica por | Guantes pequefio. .

Cooperativo) buen comportamiento. sociales (cumple normas
aula).

6 La Cuerda que | Reforzar 1) Juego en corro: pasar una | Cuerda larga | Participacion; Comunicacién | items: 9 (se
Pasa (pasar | comunicacion y | cuerda sin que caiga. 2) | Crondmetro. Interaccion social. | ; Cooperacidén. | mantiene activo), 14
objeto) coordinacién grupal. | Variantes por velocidad y | Espacio libre. (coopera), 13 (se
(Cooperativo) reglas. 3) Evaluacion grupal comunica).

de estrategias.

7 Carrera de | Practicar control | 1) Explicacién de reglas y | Sacos seguros Tipo de juego; Resolucién de | items: 2 (disfruta
Sacos emocional y manejo | fair-play. 2) Carreras por | Conos. Cumplimiento conflictos; competencia), 21
(competitiva de la competencia. equipos. 3) Reflexién: como | Espacio libre. normas. Cumplimiento | (acepta
controlada) sentirnos Si normas ganar/perder), 16
(Competitivo) ganamos/perdemos. sociales. (controla

emociones).

8 El Trompo | Incentivar pacienciay | 1) Demostracién y | Trompos de madera | Participacion; Empatiay ftems: 12 (trata con
(apoyos y | respeto por turnos; | modelado por docente. 2) | o plaico. Cumplimiento respeto. amabilidad), 24
turnos) empatia. Turnos para intentar. 3) | Espacio libre y | normas. Comunicacion. | (espera turno), 10
(Destreza) Animar a compafieros vy | seguro. (expresa alegria).

celebrar intentos. Cuerdas para
trompo.
Circulos marcados en
el piso.
Conos.

9 La Telarafia Mejorar escucha | 1) Sentados en circulo. 2) | Cuerda o ovillo de | Interaccién social; | Comunicacién | ftems: 1 (participa
(juego activa y expresién; | Pasar mensaje con | lana. Participacion. interpersonal. | activamente), 4
cooperativo cooperacion. gestos/voz. 3) Repeticidon y | Tarjetas Cooperacion. (reconoce juegos), 1
de paso de mejora. Espacio amplio. (escucha
mensaje). Pelota blanda. atentamente).

10 Aro-Relevos Fortalecer apoyo | 1) Formacién de parejas. 2) | Aros, conos Tipo de juego. Cooperacion ftems: 8 (inicia
(cooperativo mutuo y | Relevos pasando aro sin | Cinta. Interaccién social. | Trabajo en participacion), 9 (se
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por parejas) cumplimiento de | soltar manos. 3) | Espacio libre y equipo. mantiene activo), 8
roles. Observacién de | amplio. (anima a
colaboracion. compafieros).

11 La Silla | Trabajar respeto de | 1) Colocar sillas; explicar | Repeoductor de | Cumplimiento Cumplimiento | ftems: 20 (respeta
Musical reglas y manejo de | eliminacién  amable.  2) | musica, sillas livianas. | normas. normas reglas), 21 (cumple
(reglas y | frustracion. Musica y juego. 3) Destacar | Espacio libre. Participacion. sociales. normas), 22 (control
control comportamientos Canciones infantiles. Resolucion conducta).
emocional) respetuosos. conflictos.

12 El Puente | Fomentar confianza, | 1) Grupo crea “puente” con | Colchonetas. Interaccién social. | Empatia; ftems: 18 (ayuda
Humano cooperacion y | brazos. 2) Otros pasan por | Cinta Participacion. Cooperacion. compafieros), 11
(cooperativo empatia. encima (con seguridad). 3) | Conos. (muestra interés por
de paso) Rotacién de roles. Espacio seguro sentimientos), 14

Conos (coopera).

13 Juego del | Trabajar autocontrol | 1) Juego: “verde camina”, Cumplimiento Cumplimiento | items: 22 (control
Semaforo y obediencia de | “amarillo camina lento”, | Cartulinas de color normas.Participac | normas conducta), 24
(control sefiales. “rojo para”. 2) Variantes por | rojo,verde y amarillo. | ién. sociales. (espera turno), 1
impulsos) velocidad. 3) Reflexion | Conos Comunicacién | (escucha).

sobre autocontrol. Musica
Silvato

14 Piedra-Papel- Practicar toma de | 1) Equipos deciden | Tarjetas grande. Interaccién social. | Resolucién de | items: 17 (dialoga
Tijera en | decisiones por | estrategia. 2) Rondas con | Cartel Tipo de juego. conflictos. para resolver), 8
equipo consenso y didlogo. registro de decisiones. 3) | Tizas Cooperacién. (inicia participacion),
(decisidn Discusion sobre acuerdos. Espacio amplio 14 (coopera).
colectiva) Crondmetro, pizarra.

15 La Caza del | Planificacion en | 1) Equipos siguen pistas. 2) | Pistas impresas. | Tipo de juego Cooperacion. ftems: 8 (inicia), 9
Tesoro equipo, Asignacion de roles | Pequerios tesoros. Participacion. (mantiene actividad),
(cooperativo comunicacion y | (buscador, lector, guardian). Comunicacién. | 7 (motivado).
por pistas) reparto de roles. 3) Celebracion grupal.

16 El Juego del | Trabajo de escucha, | 1) Docente modela | Tarjetas con | Interaccidn social. | Empatiay ftems: 11 (muestra
Eco (imitacion | imitacion y | expresiones/gestos; nifios | emociones Participacion. respeto. interés
y respeto) reconocimiento repiten. 2) Juego por parejas | Cintas o plumones Comunicacién. | sentimientos), 3

emocional. identificando emociones. 3) | Hojas. (participa destreza),

Comparte experiencias.

Espacio amplio.

5 (distingue juegos).
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17 La Tortugayel | Uso del juego | 1) Narracion en | Disfraces sencillos | Participacion. Resolucién de | items: 17 (dialoga),
Conejo simbdlico para la | dramatizacion. 2) Roles para | Titeres. Interaccion social. | conflictos. 18 (ayuda), 13 (se
(historias y | resolucién de | resolver disputa de la | Accesorios para Empatia. comunica).
roles) conflictos y lenguaje | historia. 3) Dialogar | dramatizar

asertivo. soluciones. Carteles.
Ldminas.

18 El Teléfono | Mejorar precisién del | 1) Sentados en circulo. 2) | Tarjetas con frases | Interaccidn social. | Comunicacidn | ftems: 1 (escucha
Roto mensaje, escucha | Pasar mensaje oral por | cortas. Participacion. interpersonal. | atentamente), 3
(comunicacidn | activa y respeto. susurro. 3) Comparar inicio | Cinta adhesiva. Cooperacion. (expresa ideas), 15
y precision) y final; reflexion. Caja sorpresa. (comparte

Carteles con materiales si aplica).
pictograma

19 Competencia Integrar habilidades | 1) Series cortas de mini- | Sacos pequefios. Tipo de juego | Cooperacién.C | ftems: 21 (cumple
por Equipos: | practicadas: juegos (saco, relevos, aro). | Aros de plastico. Cumplimiento umplimiento normas), 2 (disfruta
Mini- cooperacion, control | 2) Cambio de roles vy | Pelotas pequefias. normas. normas competencia), 22
olimpiadas emocional y respeto | feedback. 3) Premiacién | Medallas de papel. sociales. (controla conducta).
(varios juegos | de reglas. simbdlica por juego limpio. Silbato Resolucion
cortos) conflictos.

20 “Nuestro Consolidar Los nifios elaboran juntos un | Hojas blancas Todas las | Todas las | Aplicacion  postest:
mural de la | aprendizajes, realizar | mural con dibujos de sus | Crayolas dimensiones. dimensiones. items 1-25 (lista de
amistad” postest practico vy | juegos favoritos, | Plumones. cotejo completa).
(actividad de | celebrar avances. expresando como | Tijeras
cierre) aprendieron a  convivir, | Goma

respetar y trabajar juntos.
Se reflexiona sobre lo
aprendido y se celebra con
canciones tradicionales.
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5.2. Implementacion del experimento

Fase preparatoria (antes de sesion 1)

Consentimiento informado a los padres de familia (explicar objetivo, duracién,
confidencialidad).

Reunidn con la docente y responsable para coordinar horarios y espacio.

Aplicacién del pretest: lista de cotejo de habilidades sociales (observacion durante
actividades habituales y registro por 2 dias para mayor confiabilidad).

Registro inicial (ficha por nifio: nombre, edad, observaciones iniciales).

Fase de intervencion (sesiones 1-20)

Calendario: 2 sesiones/semana durante 10 semanas; sesiones de 45 minutos.

Cada sesidn: saludo/calentamiento (5’), juego central (25’), mini-actividad reflexiva
(10’), cierre y anotaciones (5').

Las docentes practicantes-investigadoras realizan observacidon y llenan lista de cotejo
por sesién (marcar conducta vista). Se recomienda rotar el observador para reducir
sesgo.

Aplicar refuerzos positivos (elogios, adhesivos) por comportamientos deseados; evitar
castigos.

Registro fotografico y notas de campo (previo consentimiento de los padres de
familia).

Fase de evaluacion final (post-intervencion, sesion 20 y dias siguientes)
Aplicacion del postest: misma lista de cotejo empleada en pretest; observacidon en
contexto ludico y actividades del aula.

Recoleccién de todas las listas de cotejo, notas y registros.

Entrevista breve a la docente de aula (valoracién cualitativa del cambio observado).

. Analisis de datos

Entrada de datos en hoja Excel o SPSS: puntuaciones por item (1-3).
Estadistica descriptiva: medias, desviaciones estandar por dimension y total.
Prueba inferencial: Prueba de Wilcoxon

Calculo de porcentaje de nifios que mejoraron por dimension.

Registro de observaciones cualitativas para triangulacion.

Control de validez y confiabilidad

Entrenamiento previo de observadores (calibracion sobre criterios).
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Aplicacién piloto (2 sesiones) para afinar instrumentos.

Calculo de consistencia interna (alfa de Cronbach).

Etica y seguridad

Consentimiento informado por escrito de padres de familia/apoderados.
Respeto a la privacidad; uso de fotografias solo con autorizacién.
Actividades seguras (materiales no peligrosos); supervision adulta constante.

Derecho a retirarse sin consecuencias.

5.3. Instrumento y registro

Lista de cotejo pretest/postest: 25 items (ya elaborados previamente).

Registro de sesion: hoja por sesién con observaciones cualitativas, incidencias y
participantes presentes.

Hoja de asistencia: control de asistencia (importante para analisis por dosis de
intervencion).

Sesion de aprendizaje: hoja con pasos y tiempos para el docente.

5.4. Roles y responsabilidades

Docentes practicante-investigadoras: planifica, ejecuta y registra; coordina con la
direccidn.

Docente de aula: co-aplica, vigila y coopera en el manejo del grupo.
Padres/apoderados: dan consentimiento y apoyo moral.

Niflos: participantes directos; se les explica de forma Iudica.

5.5. Cronograma

e Semana 0: consentimiento, reunién y pretest (2 dias).

e Semanas 1-10: sesiones 1-20 (2 por semana).

e Semana 11: postest y cierre.

e Semana 12: andlisis de datos y consolidacion.

5.6. Indicadores de éxito

e Mejora promedio = 20 % en la puntuacién total de la lista de cotejo (pre vs post).

e >95 % de nifios mejoran en al menos 3 dimensiones de habilidades sociales.

e Observaciones cualitativas que evidencien mayor participacidon, mejor manejo de

turnos y disminucion de conflictos fisicos/verbales.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 01

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.I N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 anos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 22/09/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Participacidn y motivacion DURACION: | 45 minutos

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: Corro o ronda (cooperativo)

TiTULO DE LA SESION:”Jugamos en corro y aprendemos a respetar los turnos”
PROPOSITO DE LA SESION: Que los nifios y nifias participen activamente en un
juego de corro cooperativo, respetando turnos y mostrando disposicion para
comunicarse y colaborar con sus compafieros, observando su nivel inicial de
habilidades sociales (pretest practico).

SITUACION DE APRENDIZAJE: Los nifios llegan al aula y la docente les propone jugar
a formar una ronda cantando una cancidn conocida por todos (“Al corro de la patata”).
Durante la actividad, se observan sus comportamientos en torno a la comunicacion, la
interaccion y el cumplimiento de normas del juego (esperar su turno, cooperar,
respetar al otro). Esta sesidon sirve para diagnosticar cdmo se relacionan al inicio del
programa experimental.

PRODUCTO ESPERADO: Llos nifios y nifias participan en el juego de corro
demostrando comunicacién asertiva, cooperacién bdsica y respeto de turnos,
evidenciando el nivel inicial de desarrollo de sus habilidades sociales.

PROPOSITO DE APRENDIZAIJE: Los nifios y nifias reconocen la importancia de
participar en juegos grupales respetando las normas y los turnos, fortaleciendo la
comunicacion interpersonal y la convivencia armodnica.

COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE DESEMPENO EVIDENCIA (ACTUACIONES
EVALUACION PRECISADO O PRODUCCIONES)
eSe valora si | Participa -Participa con | Actuaciones:
mismo. activamente en | entusiasmo en | -Participa activamente en el
eReconoce y | un juego | el juego de | juego de ronda tomados de
valora a los | tradicional ronda. la mano.
Construye su demas. cooperativo, - Se comunica | -Interactta con sus
identidad. demostrando verbal 0 | companeros para coordinar
comunicacién y | gestualmente movimientos y turnos.
respeto por las | con sus | -Escucha 'y sigue las
normas y | compafieros consignas del docente.
turnos de sus | durante la | Producciones:
compafieros. dindmica. -Cancién y movimientos
-Espera su | grupales realizados en el
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VIII.

turno y respeta

las reglas
acordadas del
juego.
-Demuestra
actitudes de
respeto y

colaboracion.

corro.
-Respuestas verbales
durante la reflexién sobre lo
aprendido.

Convive y
participa

democraticamente
en la busqueda del

bien comun.

-Interactua con
otras personas.
eConstruye
normas y asume
acuerdos.
eParticipa en
acciones que

promueven el

Demuestra
habilidades
sociales basicas
como el
respeto, la

cooperacién 'y
la
autorregulacion

-Controla su

conducta
(espera su
turno, evita
interrumpir o
empujar).

- Coopera con
sus

Actuaciones:

e Mantiene la calma y se
reintegra al juego si ocurre
un error o desacuerdo.

e Aplaude o anima a sus
compafieros.

e Muestra disposicion para
compartir y colaborar.

bienestar comun. | durante la | compafieros Producciones:
actividad para mantener | ®Expresiones verbales de
ludica. la ronda. satisfaccion y
-Expresa alegria | companerismo durante el
y empatia al | cierre (“me gusté jugar
jugar en grupo. | contigo”, “aprendi a
esperar”).
COMPETENCIAS TRANSVERSALES
COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE | DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAIJE
(ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES
-Utiliza Participa con | -Observa atentamente | Actuaciones:
recursos interés en | el video o la | e Atiende la proyecciéon
Se digitales de | actividades que | proyeccidn musical | del video o la cancidn
desenvuelve manera segura | integran el uso de | usada en la sesidn. digital.
en entornos | y pertinente. recursos digitales | -Identifica la musica y | ®Responde con

virtuales
generados por
las TIC.

-Interactua con
materiales
audiovisuales
de apoyo
(canciones,
videos cortos).

(musica, video o
proyeccion)
acompanar el
juego tradicional.

para

sigue el

movimientos
mostrados en

recurso audiovisual.
-Participa
entusiasmo y atencion
cuando se
medios digitales para
ambientar el juego.

ritmo

con

usan

o | movimientos o gestos al

estimulo auditivo.

el | Producciones:

eMovimientos
sincronizados
musica.
eParticipacion activa al
reproducir el juego segun
la guia audiovisual.

con la

Gestiona  su
aprendizaje de
manera
autéonoma.

-Se Demuestra -Sigue las consignas de | Actuaciones:

autoorganiza y | autonomia al | la docente sin | eParticipa

autorregula seguir necesidad de | responsablemente en el

durante las | instrucciones del | constante supervisidon. | juego sin interrumpir ni

actividades. juego, respetar | -Espera su turno con | abandonar la dindmica.

-Reflexiona turnos y | paciencia y | ® Demuestra autocontrol

sobre lo que | reflexionar sobre | autocontrol. cuando debe esperar o

hace y | su -Reconoce y verbaliza | ceder su turno.

reconoce sus | comportamiento qué aprendié o como | Producciones:

logros. durante la | se sinti6 al jugar | ¢ Expresiones verbales
actividad. (“esperé mi turno”, | en la reflexidn final sobre

“

me

gusto | el

juego (“aprendi a
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X.

compartir”).

respetar”,

“

me gustod

cantar con mis amigos”).

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES
-Participa en el juego de ronda mostrando respeto hacia sus
compaferos, sin empujar ni interrumpir.
Enfoque de | Respeto vy | - Espera su turno con paciencia y comprensién hacia los demas.
orientacion al | empatia. - Escucha las indicaciones de la docente y las opiniones de sus pares.
bien comun. - Ayuda y coopera para mantener la ronda unida y armdnica.

-Se comunica con amabilidad, usando palabras como “por favor”,
“gracias” o “te toca a ti”.
- Reconoce los sentimientos de sus compafieros (“mi amigo esta feliz”,
“ella se cayo, la ayudo”).

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES p
DIDACTICA MATERIALES
1.Bienvenida y motivacion:
eLa docente saluda afectuosamente
a los nifios y canta junto a ellos una .
-, i . Estrategias de
cancion de saludo para generar un L,
. - activacion Yy
ambiente de confianza. motivacion:
¢ Presenta el tema del dia con una o eCancidn de
e w eConversatorio L,
breve conversacién: “Hoy vamos a uiado saludo (grabacidn
jugar en corro y aprenderemos a & ) o a capela). | 10 min
» | ®Preguntas P -
respetar los turnos”. eLaminas de nifios
. - generadoras. .
e Muestra imagenes o laminas de jugando.
i eCanto de .
INICIO nifios jugando en ronda y pregunta: . . eTarjetas de
‘4 (P . bienvenida. -
¢Qué hacen ellos? ¢Como se sienten . emociones.
. . , | ®*Técnica del . .
cuando juegan juntos?” | . eCinta adhesiva o
. semaforo de | .
2.Normas del juego: Se conversa con . ” pizarra para
. . . emociones
los nifios sobre la importancia de . . colocar las
. (rojo: triste, .
respetar los turnos, no empujar y ) tarjetas.
o amarillo:
esperar con paciencia. .
.. - tranquilo, verde:
3.Formulacion del propdsito: La feliz)
docente comenta que hoy ’
observaran cémo se comportan al
jugar y cdmo se ayudan entre todos.
1. Activacion corporal (5 min): Se | Estrategias eEspacio amplio
realiza un calentamiento con | ladicas y | (aula despejada o
movimientos libres al ritmo de una | participativas: patio).
cancion (“Cabeza, hombros, rodillas, | eJuego *Grabadora o
pies”). cooperativo parlante con
2. Juego tradicional principal — “El | guiado. musica  infantil.
DESARROLLO | corro de la amistad” (15 min): | eTécnica del | o Carteles con la | 25 min
eLos nifos se toman de las manos y | role-playing letra del juego.
forman una ronda. | (representar eAros o pafiuelos
e Cantan y se mueven siguiendo la | roles en la | para marcar el
letra: “Al corro de la patata”, | ronda). centro del corro.

adaptando la letra con mensajes
positivos (“Somos amigos, jugamos y

e Estrategia de
metacognicion

e Camara o ficha
de observacion
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reimos”).
e Se hacen turnos para que cada nifno
pase al centro del corro y realice un

movimiento o saludo.
e Los demas esperan su turno vy
aplauden al compafiero.
3. Reflexion guiada (5 min):

e La docente pregunta: “¢Como se
sintieron al jugar en ronda?” “éQuién
esperd su turno?” “éQué aprendimos
al jugar juntos?”

infantil  (“¢Qué
aprendi hoy?”).

(para el registro
de habilidades
sociales).

1.Consolidacion del aprendizaje (5
min):

*Se resumen los aprendizajes: “Hoy
aprendimos a respetar los turnos y a

divertirnos juntos sin empujar”.
eLos nifios mencionan una accion
positiva que realizaron (“Yo esperé eTarjetas e
mi turno”, “Yo aplaudi a mi amigo”). ) RS 5
2.Evaluacién formativa (3 min): E'strateglas de evaluacion. 10 min
eLa docente utiliza tarjetas de caritas | clerre Y | eCancion de
felices, neutras o tristes para que los | reflexion: TeEeiE:
nifios expresen cémo se sintieron al | *Rueda  de | .\~ de

CIERRE jugar. comentarios. ., | observacién
eObserva y anota evidencias en su | *Autoevaluacion AT,
ficha de registro. con caritas de | .| del
-Los nifios comentan qué les gusté emouonfes. mensaje del dia:
mas del juego. -Despedlda “Jugando  juntos
& docente registra | afectiva. TEETES | €
observaciones sobre la respetar”.
participacién, comunicacion y
respeto de turnos.
3.Despedida (2min):
eSe entona la cancidn de
despedida y se refuerza el
mensaje de respeto y amistad.

RUTINA DE | -Rutina de salida: “Nos despedimos dando las gracias a nuestros amigos por

SALIDA jugar conmigo”. 10 min
-Ordenan el espacio de juego y forman una fila para salir con calma.

VIIl. EVALUACION

1. Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo de observacion

Objetivo: Registrar la participacidon, comunicacidon y cumplimiento de normas sociales

de los nifos durante la sesién de juego tradicional cooperativo.

DIMENSION / iTEM OBSERVABLE (CONDUCTA / DESEMPENO) v =Silo logra X =No lo logra
INDICADOR

1.Participacién y

motivacion

1. Participa activamente en el juego de corro.

2.Se muestra motivado y entusiasta al jugar.

3.Forma parte del grupo sin aislarse.

4.Colabora con sus companeros durante el juego.

5.Muestra alegria (rie, canta, disfruta).

6.Respeta el ritmo del grupo durante el juego.

7.Se comunica verbalmente con sus comparfieros
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2.Comunicacidn
interpersonal

(habla, canta, saluda).

8.Escucha atentamente las indicaciones del
docente.

9.Utiliza expresiones amables y respetuosas.

10.Espera su turno para hablar o intervenir.

11.Expresa sus emociones de forma adecuada
(sin gritar o enojarse).

12.Respeta las reglas del juego.

3.Cumplimiento
de normas
sociales

13.Espera su turno sin interrumpir a los demas.

14.Evita empujar o discutir con los companieros.

15.Acepta los resultados o decisiones del grupo
sin molestarse.

16.Colabora en mantener el orden y limpiar el
area después del juego.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 02

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afnos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 24/09/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Tipo de juego. DURACION: | 45 minutos

Cumplimiento de normas.

JUEGO/TIPO: Rayuela — Juego tradicional de destreza (competitivo suave y
cooperativo)

TiITULO DE LA SESION: “Saltamos la rayuela respetando los turnos y ayudando al
compafiero”

PROPOSITO DE LA SESION: Promover en los nifios y nifias de 5 afios la practica del
respeto de turnos, la cooperacion y el autocontrol mediante el juego tradicional
“Rayuela”, fortaleciendo la coordinacion motriz, la participacién positiva y el
cumplimiento de normas sociales dentro de un entorno ludico y seguro.

SITUACION DE APRENDIZAIJE: Los nifios observan una rayuela dibujada en el piso
del patio. La docente les cuenta una breve historia:

“Hoy, como nuestros abuelitos jugaban, nosotros también saltaremos la rayuela de la
amistad. En este juego, esperaremos nuestro turno, ayudaremos al compafiero y
celebraremos cada salto.”

Se conversa sobre como se sienten cuando juegan y la importancia de esperar con
paciencia y respetar las reglas para que todos puedan disfrutar.

PRODUCTO ESPERADO: Los nifios participan activamente en el juego de rayuela,
respetando turnos, cumpliendo las reglas, cooperando con sus compafieros y
demostrando autocontrol y alegria durante la actividad.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE: “Hoy aprenderemos a esperar nuestro turno,

respetar las reglas del juego y ayudar a nuestros amigos mientras jugamos a la
rayuela.”
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VIIL.

COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE DESEMPENO EVIDENCIA (ACTUACIONES
EVALUACION PRECISADO O PRODUCCIONES)
Demuestra -Participa Actuaciones:
actitudes de | activamente en | eParticipa en la rayuela
respeto, el juego | siguiendo normas y turnos.
Convive y cooperacion y | respetando las | eBrinda apoyo a su
participa autocontrol en | reglas. compafiero  cuando le

democraticamente
en la busqueda del

bien comun.

Interactua con
otras personas.

el juego
tradicional
“Rayuela”,
cumpliendo las
normas
establecidas vy
esperando su
turno.

-Coopera con
su companero
durante el
turno de juego.
-  Espera su
turno con
paciencia sin
interrumpir  a
los demas.
-Regula sus
emociones
cuando pierde
o comete un
error.
-Celebra los
logros de los
demads

corresponde jugar.
eMantiene una  actitud
positiva durante todo el
juego.

Producciones:
eOrganizacion del espacio
del juego (ayuda a dibujar la

rayuela).

eExpresion oral al
reflexionar sobre lo
aprendido  (“Aprendi a

esperar mi turno y ayudar a
mi amigo”).

mostrando
empatia.
Construye Expresa -Expresa Actuaciones:
normas y asume emociones de alegria, calma y | *Mantiene control
acuerdos. manera tolerancia emocional al esperar su
adecuada durante el | turno.
durante el juego. eExpresa verbalmente cdmo
juegoy se -Acepta los | se siente.
autorregula resultados con | Producciones:
ante la espera serenidad. ® Frases o gestos de calma
o el error. -Reconoce ante la pérdida (“No
cuando debe | importa, lo intentaré de
esperar y | nuevo”).
controlar
impulsos.
Participa en | Se comunica de | -Se comunica | Actuaciones:
acciones que | manera con respeto | eEscucha y anima a sus
promueven el | amable, anima | (usa compafieros.
bienestar comun. | y respeta las | expresiones eMuestra gestos de empatia
acciones de los | amables). (aplaude o ayuda).
demas durante | -Escucha y | Producciones:
el juego. apoya a sus | *Expresiones verbales de
compafieros. respeto y animo (“Td
-Demuestra puedes”, “Muy bien
empatia ante | hecho”).
los errores de
los otros.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES
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COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE | DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAJE
(ACTUACIONES o
PRODUCCIONES
-Gestiona Utiliza las TIC con | -Observa un breve | Actuaciones:
informacion del | apoyo del docente | video o presentacidon | eObserva atentamente el
Se entorno virtual. | para observar el | digital sobre nifios | video de la rayuela.

desenvuelve
en entornos
virtuales
generados por

-Interactia en
entornos

virtuales de
manera ética y

juego “Rayuela” y
comprender  sus
reglas y turnos,
demostrando

jugando “Rayuela”.

- Reconoce las reglas
basicas del juego
mostradas en el video.

eComenta lo que
comprende sobre las
reglas.

eSigue las normas

las TIC. responsable. responsabilidad y | -Participa observadas en el video
-Crea atencion. respondiendo a | durante el juego real.
materiales o preguntas sobre lo | Producciones:
contenidos observado (“¢Qué | *Dibujo o representacion
digitales hacen cuando fallan?”, | del juego rayuela
simples  para “é¢Esperan su turno?”). | observado en pantalla.
comunicar sus -Demuestra interés y | ¢ Comentario oral guiado
ideas. atencién al recurso | sobre el uso de las TIC
digital. (“Vimos como juegan los
ninos y aprendimos a
esperar nuestro turno”).
-Se autoevalua | Regula su | -Muestra iniciativa | Actuaciones:
y reflexiona | participacién en el | para  participar y | eParticipa activamente
Gestiona  su | sobre sus | juego “Rayueld” | cumplir las reglas sin | en la rayuela respetando
aprendizaje de | acciones. reconociendo la | que el docente se lo | turnosy normas.
manera -Asume importancia de | recuerde. eExplica con sus palabras
auténoma. responsabilidad | cumplir normas y | -Identifica qué puede | lo que aprendié al final
en su | mejorar su | mejorar (“Hoy esperé | de la sesion.
aprendizaje. conducta de | mi turno”, “Mafnana | *Acepta observaciones
- Persevera | respeto y | ayudaré mas”). del docente y busca
ante los | cooperacion. -Se  esfuerza por | mejorar.

desafios del
aprendizaje.

mantener la calma y
participar
positivamente.

Producciones:

e Expresion oral reflexiva
al cierre (“Aprendi a
respetar las reglas vy
ayudar a mis amigos”).

¢ Dibujo libre del juego
mostrando cooperacién
y respeto.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE

TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES
-Escucha con atencién las reglas del juego explicadas por el docente y
Respeto vy | las cumple sin protestar.
Enfoque de | cooperacidon. | -Espera pacientemente su turno para jugar sin interrumpir a los
orientacion al compafieros.
bien comun. - Muestra empatia animando a los compafieros cuando fallan.

- Coopera ayudando a trazar la rayuela o recoger materiales.
- Se comunica amablemente, usando expresiones de cortesia como “por

favor” y “gracias”.

- Participa en la reflexion final expresando cémo se sintio al respetar las
normas y trabajar junto a otros.
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X.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES p
DIDACTICA MATERIALES
-Recepcidon afectiva: La docente
saluda cdlidamente a los nifios, los
invita a formar un circulo y cantar
una breve cancion de saludo
(“Buenos dias amiguitos”).
-Didlogo motivador: Se presenta una
conversacion guiada: “éHan jugado - Video o imagen
alguna vez a la rayuela?”’, “éQué | -Aprendizaje proyectada. 10 min
creen que necesitamos para jugar?”. | vivencial. -Cancion de
-Observacion con TIC: Se proyecta un | -Indagacién saludo.
breve video o imagen de nifios | guiada. -Carteles con
INICIO jugando rayuela, identificando las | -Aprendizaje reglas del juego.
reglas bdasicas y observando cémo | cooperativo. -Cinta adhesiva o
esperan su turno. -Uso de TIC | tiza para dibujar
-Normas del juego: Los nifios y la | como mediador | larayuela.
docente elaboran juntos las reglas: | visual. - Piedra o saquito
esperar turno, no empujar, respetar de tela.
cuando el compafiero salta, animar al
otro.
-Propdsito: La docente explica: “Hoy
jugaremos a la rayuela para
divertirnos, aprender a respetar las
reglas y trabajar en equipo.”
-Calentamiento motriz: Los nifios
realizan movimientos de
coordinacién y equilibrio (saltar en
un pie, caminar en linea recta, girar).
-Explicacion del juego: La docente
demuestra como se juega la rayuela
(tirar la piedra, saltar casillas, 25 min
recogerla sin perder el equilibrio). .
. : : . ) -Juego libre
-Juego por turnos: Los ninos . -
articipan en grupos pequefios o Edede UERER) ClMERE
2 . 2 . Sl 'p : -Modelado en el suelo.
parejas. Mientras uno juega, el otro . .
. docente. - Piedra, saquito o
observa y anima, esperando su turno. .
La docente refuerza verbalmente las e tapita.
DESARROLLO . ,, . positivo. -Mdsica
conductas positivas (“Muy bien, - .
U 2 . -Aprendizaje ambiental suave.
esperaste tu turno”, “Qué bonito . .
., | cooperativo. -Tarjetas de
ayudas a tu amigo”). .
. . -Estrategias de | turnos (para
-Refuerzo socioemocional: Cuando ., o
o autorregulacidon | organizacion).
un nifio se frustra por fallar, se .
a emocional.
promueve la empatia del grupo
(“Animemos a nuestro amigo, todos
podemos mejorar”).
-Autoevaluaciéon oral: Al terminar la
ronda, los niflos expresan como se
sintieron: “¢Fue facil esperar el
turno?”, “éAyudaron a sus
compafieros?”.
CIERRE -Conversacion final: En semicirculo, | -Didlogo -Hojas blancas.
los nifios reflexionan con apoyo de | reflexivo. -Crayones o
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central: “Cuando respetamos los
turnos y ayudamos a los demas,
todos podemos jugar felices”.
-Produccion artistica: Los nifios
dibujan cémo jugaron la rayuela y a
quién ayudaron.
-Evaluacion formativa: La docente
observa actitudes de respeto,
cooperacion y cumplimiento de
normas (usando lista de cotejo).

preguntas clave: “éQué aprendimos | -Evaluacidn
hoy?”, “éPor qué es importante | participativa.
respetar las reglas?”, “éCOmo nos | -Expresion
sentimos cuando nuestros amigos | artistica.

nos animaron?”. | -Autoevaluacidn
-Sintesis docente: Se refuerza la idea | guiada.

témperas.

-Cartel “Hoy
aprendi que..”.
-Lista de cotejo de
observacion.

10 min

RUTINA DE | simbdlica a quienes demostraron
SALIDA cooperacion y respeto.

-Cancion de despedida: “Adids
amiguitos”.

- La docente felicita el esfuerzo de
todos y entrega una carita feliz

-Se anticipa la siguiente sesion
(“Mafiana jugaremos otro juego
tradicional para seguir aprendiendo a
compartir”).

-Refuerzo
emocional
positivo.
-Despedida
afectiva.

-Tarjetas de | 10 min
caritas.
-Musica.

VIII. EVALUACION
1. Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo de observacion

Evaluar el desarrollo de las habilidades sociales (cooperacidn, respeto de normas,
comunicacion interpersonal) a través de la participacién en el juego tradicional
“Rayuela”.

positivamente con sus compafieros.

N.2 INDICADORES DE DESEMPENO Si (V) No (X) OBSERVACIONES /
EVIDENCIAS

1 Escucha con atencidn las reglas del juego “Rayuela”
antes de iniciar la actividad.

2 Participa activamente en la dindmica del juego
siguiendo las instrucciones de la docente.

3 Espera su turno sin interrumpir o empujar a sus
compafieros.

4 Cumple con las reglas establecidas durante el juego
(no hacer trampa, respetar los limites).

5 Muestra actitudes de cooperacion al ayudar o animar
a sus compaferos durante la actividad.

6 Acepta los resultados del juego (ganar o perder) con
tranquilidad y respeto.

7 Se comunica de manera amable y respetuosa con los
demas.

8 Demuestra autocontrol emocional ante situaciones
de frustracion o desacuerdo.

9 Participa en la reflexién final compartiendo lo que
aprendid sobre respetar las normas y trabajar en
equipo.

10 | Expresa satisfaccién por haber cooperado y convivido
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> Escala de valoracion:

Simbolo Descripcién valor
v Logrado (Evidencia clara y constante del comportamiento esperado) 2
X En proceso (Aun requiere acompafiamiento o recordatorio para lograrlo) 1

> Puntaje total posible: 20 puntos
» Rango de interpretacion:

16-20 puntos: Logro destacado (muestra actitudes cooperativas y respetuosas con

autonomia).

11-15 puntos: Logro esperado (participa y coopera con apoyo ocasional).
6-10 puntos: En proceso (necesita orientacion frecuente).

0-5 puntos: En inicio (aun no demuestra las actitudes esperadas).
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VL.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 03

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afnos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 26/09/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Tipo de juego DURACION: | 45 minutos

Interaccién social.

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: Soga (tirén suave) — Cooperativo/competitivo.
TITULO DE LA SESION:“Tiramos la soga juntos para aprender a trabajar en equipo”
PROPOSITO DE LA SESION: Que los nifios participen activamente en el juego “La
Soga” demostrando cooperacién, respeto y comunicacidn con su equipo,
reconociendo que trabajando juntos se pueden lograr mejores resultados.
SITUACION DE APRENDIZAIJE: Los nifios de 5 afios estan aprendiendo a convivir en
grupo y necesitan fortalecer su capacidad para trabajar cooperativamente vy
comunicarse de forma respetuosa. La docente propone el juego tradicional “La Soga”
para fomentar el trabajo en equipo, la empatia y el cumplimiento de reglas en un
ambiente ludico.

PRODUCTO ESPERADO: Participacion activa y cooperativa en el juego “La Soga”,
demostrando respeto por los compafieros, comunicacién asertiva y cumplimiento de
reglas durante la actividad.

PROPOSITO DE APRENDIZAIJE: Al finalizar la sesion, los ninos habran fortalecido sus
habilidades sociales al colaborar, comunicarse y respetar normas en un juego grupal

cooperativo.

COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE DESEMPENO EVIDENCIA (ACTUACIONES
EVALUACION PRECISADO O PRODUCCIONES)
Se valora a si | Participa Participa en el | -Se integra en el grupo y
mismo. activamente en | juego “La Soga” | sostiene la cuerda junto con
Construye su juegos grupales | colaborando sus compafieros.
identidad. demostrando con su equipo, | -Escucha las indicaciones de
cooperacion, escuchando vy | la docentey de su equipo.
respeto y | comunicandose | -Coordina los movimientos
comunicacion con los demas | para tirar de la soga al ritmo
con sus | para coordinar | del grupo.
compafieros. movimientos. -Muestra alegria y
cooperacion  durante la
actividad.
Reconoce y | Manifiesta Respeta turnos | -Espera  su  turno  sin
valora a los | actitudes de |y roles | interrumpir a los demas.
demas. respeto y | asignados -Ayuda a quien lo necesita
apoyo hacia sus | durante la | (por ejemplo, al compafiero
compafieros actividad, que suelta la cuerda).
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VIIL.

durante
juego.

compafieros.

el | ofreciendo -Emite  frases  positivas
palabras de | (“iPodemos hacerlo
animo a sus | juntos!”, “iBuen trabajo!”).

Participa
actividades

en | Cumple
de | normas

las | Comprende vy

aplica las reglas

- Sigue las reglas sin discutir.
- Se coloca en el lugar que le

cuidado personal | establecidas del juego “La | corresponde.
antes y durante | Soga”, -Evita empujar o jalar
el juego. siguiendo  las | bruscamente.
indicaciones de
la docente y del
equipo.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES
COMPETENCIA | CAPACIDADES CRITERIO DE | DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAIJE
(ACTUACIONES 0
PRODUCCIONES
-Utiliza Utiliza de manera | -Observa un video | -Muestra  interés  al
recursos basica  recursos | corto o imagen | observar el video o
Se digitales de | tecnoldgicos para | proyectada donde se | presentacion.
desenvuelve manera segura | comprender y | muestra cdmo se | -ldentifica correctamente
en entornos | y pertinente. reforzar las | juega “La Soga” en | las reglas del juego

virtuales
generados por
las TIC.

-Interactua con
materiales
audiovisuales
de apoyo

normas del juego
y el trabajo
cooperativo.

diferentes lugares del
Peru.

-Reconoce en el
recurso audiovisual las

mostradas en el recurso
digital.

-Relaciona lo observado
con lo que realizard en el

(canciones, reglas, valores vy | patio.
videos cortos). comportamientos -Responde preguntas
adecuados durante el | simples de la docente
juego. (“¢Qué hicieron los nifios
-Comenta con sus | en el video?”, “éPor qué
compafieros lo | se ayudaban?”).
observado.
-Se Participa -Escucha las | -Cumple con los
autoorganiza y | activamente en la | instrucciones de la | acuerdos y roles
Gestiona  su | autorregula experiencia del | docente y se prepara | establecidos.
aprendizaje de | durante las | juego mostrando | para jugar. -Muestra disposicién
manera actividades. iniciativa, -Toma decisiones | para colaborar con su
autéonoma. -Reflexiona autorregulacion y | simples  (elegir su | grupo sin esperar que le
sobre lo que | busqueda de | posicién en el equipo, | indiquen todo.
hace y | mejora en su | organizar su turno). -Al  finalizar, expresa
reconoce sus | desempefio. -Evalia su propia | verbalmente o con
logros. participacion gestos cémo se sintio y

reconociendo
hizo bien y
puede mejorar.

lo que
lo que

qué aprendid del juego
(“Me gusto ayudar”, “La
proxima vez esperaré
mas mi turno”).
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X.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES
- Escucha las reglas del juego sin interrumpir.
- Espera su turno con paciencia.
Enfoque de | Respeto vy | - Acepta la victoria o derrota sin burlarse ni enojarse.
orientacion al | empatia. - Usa palabras amables hacia sus comparieros.
bien comun. - Se une al grupo con entusiasmo.

- Colabora con sus compafieros al tirar de la soga de forma coordinada.
- Escucha las estrategias del grupo y participa activamente.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES L
DIDACTICA MATERIALES
-Estrategia de
1. Recepcion y saludo afectivo. La | didlogo
docente da la bienvenida con una | pedagdgico para
cancion corta de saludo, | activar .,
. I, - -Cancién de
fomentando un ambiente positivo. | conocimientos -
iy oL . saludo (grabacidn
2. Dialogo inicial: Se pregunta: | previos. .
“ ; D Onreynd . o canto libre).
¢Han jugado con una soga?”, “¢Qué | -Modelado visual .
. . . - Soga resistente y .
creen que necesitamos para jugar | mediante apoyo 10 min
. ” L segura.
INICIO sin pelearnos?”. | audiovisual. . .
.. . -Imagenes o video
3. Presentacion del propdsito: Se | -Preguntas .

. . . . corto del juego.
comunica que aprenderdan a trabajar | motivadoras y de Pizarra o
en equipo con el juego de “La Soga”. | prediccion. .

L. . . rotafolio para
4. Observacion guiada: Se muestra | -Lenguaje .
. . s escribir normas.
un breve video o imagen de nifios | corporal y
jugando “La Soga” para identificar | emocional para
reglas y actitudes adecuadas. generar
confianza.
Ny, . -Estrategia de
1. Organizacion de equipos: La .g.
. aprendizaje
docente divide al grupo en dos .
equipos equilibrados (fuerza vy cooperativo,
- fomentando
el roles trabajo
2. Explicacion clara de las reglas: rupal ¥ J -Soga adecuada al
Tirar la soga hasta la marca, sin grupal. tamafio de los .
. . -Juego como o 25 min
soltar ni empujar, respetando la . nifios.
= L ) estrategia
sefal de inicio y fin. . -Conos o marcas
. . pedagdgica
3. Ensayo guiado: Se realiza una en el suelo.
rimera ronda de practica, donde se central -Silbato o senfal
DESARROLLO | P"'M€ - practica, (aprendizaje
enfatiza la coordinacion, el respeto | . . sonora.
e vivencial). . .
al turno y la comunicacién (“juno, . -Tarjetas visuales
. ” -Modelamiento y
dos, tres, tiramos!”). . con las reglas.
. . . andamiaje (la . .
4. Juego principal: Se realizan varias . - Espacio amplio y
. docente orienta .
rondas, alternando equipos, seguro (patio o
L verbalmente). .
observando la colaboracion y aula libre).

L -Refuerzo
comunicacion. ositivo v verbal
5. Refuerzo positivo: Se felicita a los P y
nifios que respetan las reglas y se para CIEEIERT
apoyan mutuamente conductas

poy ’ deseadas.
CIERRE 1. Conversatorio reflexivo: En | -Estrategia de | -Tarjetas con
semicirculo, los niflos responden: | metacognicion caritas.
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“iCoOmo ayudamos a nuestro
equipo?”’, “éQué hicimos para no
pelearnos?”.

2. Autoevaluacion guiada: Con
caritas felices, los nifios muestran
como se sintieron durante el juego

(reflexion  sobre
el propio
aprendizaje).
-Dialogo reflexivo
y valoracién
grupal.

-Pizarra o carteles
con palabras
clave.
-Cancién de cierre
breve.

(2 bien, & regular, % mal). | -Autoevaluacién 10 min
3. Sistematizacién: La docente anota | simbdlica (caritas
en la pizarra las palabras clave que | © semaforo
mencionan los nifios  (ayuda, | emocional).
esperar, hablar, respetar). | -Refuerzo
4. Cierre afectivo: Se realiza un | socioemocional
aplauso grupal por la participacién y | positivo.
se refuerza el mensaje: “Cuando
trabajamos juntos, todos ganamos”.
-Estrategia de
cierre ritualizado
Orden y despedida: (reforzar -Caja de
-Los nifios ayudan a guardar la | responsabilidad y | materiales. o
RUTINA DE | 5982 y maFeriaIes. orden). -Cancién de min
SALIDA -Se canta la cancion de |- despedida.
despedida (“Adiés, amigos”). | Acompafiamiento | -Tarjetas de
- La docente felicita a los equipos | emocional colores para el
por su colaboracién y orden. positivo orden.
finalizar
actividad.

VIIl. EVALUACION
1. Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo — Habilidades sociales
durante el juego “La Soga”.

N.2 INDICADORES DE DESEMPENO Si (V) NO (X) OBSERVACIONES
(COMENTARIOS
CUALITATIVOS)
1 Participa activamente en su grupo mostrando
disposicion para colaborar.
2 Escucha y sigue las indicaciones de la docente antes y
durante el juego.
3 Coordina acciones con sus compaferos para tirar la
soga de manera conjunta.
4 Apoya a sus compafneros cuando lo necesitan, sin
burlarse ni enojarse.
5 Acepta los resultados del juego (ganar o perder) con
actitud positiva.
6 Expresa verbalmente o mediante gestos acuerdos con
sus companieros durante el juego (“tiramos juntos”,
“ahora tu”).
7 Escucha las opiniones de sus compafieros y responde
adecuadamente.
8 Usa palabras amables y respetuosas durante la
interaccion (“por favor”, “gracias”).
9 Respeta los turnos para hablar y actuar dentro del
juego.
10 | Participa en la reflexion final expresando cémo se

sintio al jugar en equipo.
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>

Escala de valoracion:
v Si (logrado) / X No (en proceso)

>

Interpretacion de resultados:

Rango de logros

Descripcion

8 — 10 aciertos (80% — 100%)

Nivel logrado: El niflo demuestra habilidades sociales
consolidadas (coopera, comunica y respeta normas
durante el juego).

5 — 7 aciertos (50% — 79%)

Nivel en proceso: El nifio participa, pero requiere apoyo
para mantener la cooperacion o la comunicacion
adecuada.

0 — 4 aciertos (0% — 49%)

Nivel en inicio: El nifio presenta dificultades en la
interaccion social y necesita mayor acompanamiento
docente.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 04

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afnos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 29/09/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Tipo de juego DURACION: | 45 minutos

Interaccion social

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: El escondite (version grupal) — Cooperativo /
Competitivo.

TiTULO DE LA SESION:“Nos ayudamos y jugamos al escondite”

PROPOSITO DE LA SESION: Promover que los nifios y nifias de 5 afios fortalezcan su
empatia, respeto y capacidad de resolver conflictos a través del juego tradicional “El
escondite” en su version grupal, participando de manera activa, escuchando a los
demas y ayudandose mutuamente en la dindmica del juego.

SITUACION DE APRENDIZAIJE: Durante los juegos tradicionales del aula, los nifios
han mostrado entusiasmo al jugar, pero algunos tienden a esconderse solos o se
molestan cuando no ganan. La docente propone jugar “El escondite” en versién grupal
para que todos aprendan a buscar y esconderse en parejas, promoviendo ayuda
mutua, empatia y respeto por los compaieros, fortaleciendo asi las habilidades
sociales.

PRODUCTO ESPERADO: Los nifios participan en el juego “El escondite” en parejas,
mostrando comportamientos de ayuda mutua, comunicacién respetuosa y empatia
durante el desarrollo del juego y la reflexidn final.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE: Que los nifios y nifias aprendan a cooperar, respetar
turnos, brindar ayuda y mostrar empatia hacia sus compafieros mediante el juego
grupal “El escondite”, fortaleciendo su convivencia y resolucidn pacifica de conflictos.

COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE DESEMPENO EVIDENCIA (ACTUACIONES
EVALUACION PRECISADO O PRODUCCIONES)
-Se valora a si | Regula sus | -Expresa cémo | Actuaciones:
mismo. emociones y | se siente al | -Mantiene autocontrol
Construye su -Reconoce y | comportamientos | jugar en pareja. | ante la pérdida o)
identidad. valora a los | en situaciones de | -Espera su | frustracion.
demas. juego, turno sin | - Se comunica sin agredir ni
-Participa en | expresando enojarse ni | gritar.
actividades  de | empatia, respeto | interrumpir. -Expresa satisfaccion por
cuidado y disposicion para | -Acepta los | ayudary ser ayudado.
personal. ayudar. resultados del | Producciones:
juego con | -Aportes verbales o
serenidad. gestuales en la reflexion
-Muestra final.
alegria y
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VIII.

IX.

disposicion
para cooperar.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

COMPETENCIA | CAPACIDADES CRITERIO DE | DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAJE
(ACTUACIONES o
PRODUCCIONES
-Utiliza recursos | Utiliza  recursos Actuaciones:
digitales de | digitales (videos, | -Observa un video o | -Observa y responde a
Se manera imagenes o | imagen proyectada | preguntas sobre el video
desenvuelve responsable y | grabaciones) para | sobre como se juega | oimagen.
en entornos | con proposito. reconocer las | “El escondite”. -Participa en la

virtuales -Emplea medios | reglas del juego | -ldentifica las reglas | proyeccidn con interés.
generados por | tecnoldgicos “El escondite” y | del juego mediante | -Se comunica oralmente
las TIC. como apoyo al | compartir sus | apoyo visual. sobre la actividad
aprendizaje y | experiencias al | -Comenta lo | visualizada.
comunicacion. participar. observado utilizando | Producciones:
un lenguaje adecuado | -Grabacién corta de
y respetuoso. reflexion.
-Participa en la
grabacion (audio o
video corto) relatando
su experiencia del
juego.
-Reflexiona Demuestra -Escucha y sigue las | Actuaciones:
sobre sus | autonomia al | indicaciones del | - Participa activamente y
Gestiona  su | acciones y | seguir docente durante el | muestra disposicién para
aprendizaje de | aprendizajes. instrucciones, juego. aprender.
manera -Regula sus | autorregular  su | -Participa sin | -Espera turnos y coopera
auténoma. emociones y | conducta y | depender del adulto | con sus comparieros.

comportamiento
en situaciones
de interaccién
social.

reflexionar sobre
su participacion
en el juego “El
escondite”.

para
jugar.
-Reconoce qué hizo
bien y qué puede
mejorar (“Hoy esperé
mi turno”, “Ayudé a
mi amigo”).

-Expresa sus
emociones al final del
juego con naturalidad.

organizarse o

- Expresa verbalmente o
con gestos su
autorreflexion sobre su
desempefio.
Producciones:

-Dibujo o comentario
oral sobre cémo ayudo y
qué aprendidé durante el
juego.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL

VALORES

ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES

- Muestra respeto por las reglas comunes y por las personas.
- Escucha y acepta las ideas de los demas.
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Enfoque
orientacion
bien comun.

de | Respeto vy
al | empatia.

- Valora las emociones propias y ajenas.
- Coopera con los demas en el logro de metas compartidas.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES A
DIDACTICA MATERIALES
-Recepcion afectiva: la docente
recibe a los nifios con una cancién de
saludo y un juego de palmadas para
generar confianza.
- Didlogo inicial: se conversa sobre L
. . -Activacién  de ., . .
los juegos que los nifios conocen y . -Cancién  infantil
. . . saberes previos.
cuales realizan con sus amigos. . . de saludo.
P . -Lluvia de ideas , . .
-Presentacion del juego: la maestra -, -Imagenes o video | 10 min
. y conversacién .
muestra imagenes y/o un breve uiada del  juego El
video del juego tradicional “El & ) escondite.
INICIO o : -Modelado  de
escondite”, explicando sus reglas -Cartel con
- L normas y roles. .
basicas y objetivos. ., normas del juego.
. w.~ . | -Observacién de . "
-Preguntas motivadoras: éQué material -Silbato o sefal
harias si tu amigo no puede . auditiva para
” . audiovisual (uso
esconderse?”, éPor  qué es de TIC) controlar turnos.
importante esperar tu turno?”. ’
-Se establecen las normas de
convivencia para el juego (no correr
fuera del area, respetar turnos, no
gritar cerca del oido).
-Organizacion: los nifios se dividen
en pequefos grupos O parejas,
elegidos al azar para fomentar
inclusion y socializacion.
1 -Juego
- Explicacion de roles: un grupo se .
cooperativo
esconde y el otro busca; luego se dirigido
intercambian los roles. el . . 25 min
“ ” . -Aprendizaje - Espacio amplio y
-Juego 1: “El buscador” — un nifio | . .
. vivencial basado | seguro (aula o
cuenta hasta 10 con los ojos cerrados .
. . en la | patio).
mientras los demas se esconden. L .
“ . ., experiencia. -Materiales
-Juego 2: “Ayudo a mi amigo” — Estrategia visuales ara
DESARROLLO | cuando un nifio tiene dificultad para | oo P
- , ludica con | roles.
esconderse, su compafiero lo guia o S, .
. participacion -Cronémetro o
le da unaidea. . ~
<. . activa. sefal sonora.
-Regulacion del juego: la docente ., -
. , -Didlogo -Chaleco o cintillo
observa actitudes de empatia, .
L . > | reflexivo en | para el buscador.
respeto y colaboracidn; interviene si .,
. accion
hay conflictos, modelando |Ia ..
. . (aprendizaje
resolucion pacifica. . .
.. .. socioemocional).
-Reflexion durante la accién: la
docente formula preguntas: “¢éCémo
ayudaste a tu amigo?”’, “éQué
sentiste al ser encontrado?”.
-Conversacion final en circulo: los | -Estrategia -Hojas y crayones
nifios comparten lo que mas les | metacognitiva: para dibujo.
CIERRE gusté del juego y cdmo se sintieron al | reflexién guiada. | -Cancién de
participar. -Estrategia despedida

-Se destacan las conductas positivas

socioafectiva:

“Gracias, amigos”.
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observadas (ayuda, respeto, | valoracion  del | - Cartel de normas
paciencia). trabajo grupal. reforzadas.
-Se retoman las normas vy se | -Expresion
pregunta: “éPor qué es importante | artistica como 10 min
respetarlas?”. medio de
-La docente refuerza verbalmente los | sintesis
valores de empatia y respeto, | emocional.
relacionandolos con su vida cotidiana
(“Asi como ayudaste a tu amigo hoy,
también puedes ayudar en casa o en
clase”).
-Se elabora un dibujo libre: “Yo
ayudando a mi amigo en el juego”.
-Cierre con la cancién “Gracias,
amigos” para reforzar la cooperacion
y el compafierismo.
-Despedida er.1 grup(i con L_m aplauso A N

RUTINA DE | Y frase de cierre (“Hoy jugamos vy socicemocional - Mdsica de fondo
aprendimos ayudando”). . y cartel de

SALIDA . ‘- ., de cierre .
-Recordatorio de la préxima sesion . despedida. .

. positivo. 10 min

del programa experimental.

VIIl. EVALUACION

1. Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.

CRITERIOS DE DESEMPENOS Si (1) EN NO (0) EVIDENCIAS DE
EVALUACION OBSERVABLES PROCESO APRENDIZAIJE
(0.5) (ACTUACIONES O
PRODUCCIONES)
1.Participa Muestra disposicion y Observacion directa

activamente en el

entusiasmo durante el

durante el juego.

juego “El | juego; respeta las

escondite” reglas sin necesidad de

respetando las | recordatorio

reglas y turnos | constante.

establecidos.

2. Demuestra | Ofrece ayuda a quien Registro anecddtico

empatia ayudando
a sus compaferos

tiene dificultad para
esconderse o busca

cuando

lo | con colaboracién; usa

de interacciones.

necesitan. frases de apoyo (“te

ayudo”, “por aqui”).
3.Se comunica de | Utiliza un tono de voz Observacién del
manera respetuosa | adecuado, escucha vy lenguaje verbal vy
con sus | responde con respeto gestual.
companieros a sus pares.
durante el juego.
4, Regula sus | Acepta los resultados Observacion directa
emociones ante | del juego con durante y después
situaciones de | serenidad, evitando del juego.
ganar o perder. reacciones impulsivas

0 agresivas.
5.Participa en la | Verbaliza o representa Dibujo final y
reflexion final | mediante dibujo sus expresion oral en la
expresando coémo | emociones y ronda de cierre.
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7

se sinti6 y qué | aprendizajes (ej. “me
aprendio del juego. | gusté ayudar a mi
amigo”).

> Escala de valoracion:

VALORACION RANGO INTERPRETACION
CUALITATIVA (PROMEDIO)
Logrado (L) 09-1.0 Participa activamente demostrando empatia, respeto y
autorregulacion.
En proceso (EP) 0.6-0.8 Participa con interés, aunque requiere apoyo ocasional

para respetar normas o expresar emociones.

En inicio (1) 0.0-0.5 Presenta dificultad para seguir reglas o interactuar
positivamente; necesita guia constante.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 05

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afnos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 01/10/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Cumplimiento de normas. DURACION: | 45 minutos

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL:Canicas (version compartida) — (Destreza /

Cooperativo)

TiTULO DE LA SESI(.")N:”Jugamos con canicas compartiendo y respetando los turnos”
PROPOSITO DE LA SESION: Promover en los nifios y nifias el desarrollo de
habilidades sociales como la cooperacién, el respeto de turnos y la paciencia,

mediante la participacion activa en el juego tradicional “Canicas compartidas”,

fomentando la interaccidn positiva y el cumplimiento de normas sociales bdsicas.
SITUACION DE APRENDIZAJE: En el marco del programa de juegos tradicionales, se
propone retomar el juego de “las canicas”, adaptado a una versidn cooperativa donde

los niflos comparten materiales y deben esperar su turno para jugar. Esta situacidn

permitird que los estudiantes practiquen la paciencia, la empatia y el cumplimiento de

normas, aprendiendo a disfrutar del juego mas alld de ganar o perder.
PRODUCTO ESPERADO: Los nifios y nifias participan activamente en el juego de
canicas compartiendo materiales, respetando los turnos y demostrando actitudes de

cooperacion y paciencia.
PROPOSITO DE APRENDIZAJE: Al finalizar la sesidn, los nifios seran capaces de
compartir materiales y practicar turnos durante el juego de canicas, demostrando

respeto, autocontrol y cooperacion con sus compafieros.

COMPETENCIA

DESEMPENO
PRECISADO

EVIDENCIA
(ACTUACIONES (0)
PRODUCCIONES)

Convive y participa
democraticamente
en la busqueda del
bien comun.

CAPACIDAD CRITERIOS DE
EVALUACION
e|nteractua Participa en
con otras | actividades
personas grupales
eConstruye respetando las
normas y | normas y
asume turnos
acuerdos establecidos,
eParticipa en | mostrando
acciones que | disposicidn
promueven para cooperar
el bienestar | con los
comun. demas.

-Comparte las canicas
con sus companferos de
manera voluntaria.

-Espera su turno para
jugar sin interrumpir a
los demas. - Colabora
en la organizacion del
juego respetando las
reglas. - Muestra
actitudes de respeto y
paciencia durante el
desarrollo del juego.

-Participa activamente en
el juego de canicas
mostrando respeto por las
normas y los turnos.
-Comparte materiales con
sus compafieros durante
la actividad.

-Demuestra
comportamientos de
cooperacién y convivencia
al finalizar el juego.
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VIIL.

Demuestra

actitudes de
cooperacién vy
respeto
durante la
participacion
en juegos
grupales,

compartiendo
materiales vy
respetando
turnos.

-Escucha las
indicaciones del
docente antes del
juego.

-Apoya a sus
compafieros  cuando
tienen dificultad para
participar.

-Cumple con las reglas
establecidas sin
generar conflictos.

-Se observa que coopera,
respeta normas y
demuestra empatia
durante la actividad.
-Comparte y colabora de
forma activa en el juego
de canicas.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

COMPETENCIA | CAPACIDADES CRITERIO DE | DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAIJE
(ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES
-Personaliza Utiliza  recursos | -Observa en la laptop | -Participa  activamente
entornos tecnolégicos o proyector un breve | durante la presentacién
Se virtuales. basicos con apoyo | video o imagen sobre | audiovisual.
desenvuelve _Gestiona del docente para | cbmo se juega a las | -Menciona o comenta
en entornos | . f oz observar, canicas compartidas. espontaneamente
virtuales informacion comprender o | -Comenta con sus | aspectos vistos en el
del entorno o . . :
generados por | reforzar las | compainieros lo que | video (como compartir,
las TIC. virtual. normas del juego | observa en el video y | esperar turno, respetar
tradicional. lo relaciona con la | reglas).
actividad priactica. -Utiliza la informacién
-Demuestra curiosidad | observada para jugar
y comprension  al | adecuadamente.
identificar las reglas
basicas del juego en el
recurso digital.
-Define metas | Demuestra -Muestra disposicion e | -Participa activamente en
de aprendizaje. | iniciativa y | interés por participar | la organizacion y
Gestiona su | -Organiza autorregulacion en el juego de canicas. | desarrollo del juego.
aprendizaje de | acciones durante la | -Inicia y mantiene la | -Se le observa calmado y
manera estratégicas actividad Iddica, | actividad sin depender | paciente durante los
autéonoma. para alcanzar | participando constantemente  del | turnos.
sus metas de | activamente y | docente. -Reconoce sus
aprendizaje. controlando  sus | -Regula su conducta | emociones y las expresa
emociones. cuando debe esperar | de forma adecuada.

su turno o cuando
pierde, mostrando
autocontrol y respeto.
-Acepta las
orientaciones del
docente y aprende de
la experiencia.

- Acepta el resultado del
juego con actitud
positiva.
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X.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES
- Comparte sus canicas sin que el docente se lo pida.
- Apoya a un companiero que tiene dificultad para jugar.
Enfoque de | Solidaridad y | - Celebra los logros de los demas con alegria y respeto.

orientacion
bien comun.

al | cooperacion.

- Espera su turno pacientemente.
- No interrumpe ni se enoja cuando pierde.
- Usa palabras amables al comunicarse.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES DIDACTICA MATERIALES
1. Bienvenida y motivacion:
e La docente recibe a los nifios en
circulo, saludandolos con una
cancion de saludo (“Hola, hola para
ti”).
e Presenta un recipiente con canicas
y pregunta: “éHan jugado con esto Dilogo euiado
alguna vez? ¢Qué creen que Activfcic’)gn de: «Canicas de 10 min
podemos hacer con ellas?”. conocimientos olores
2. Activacion de saberes previos: revios ola to. -
« Se conversa brevemente sobre el | P s Sl '
INICIO . -Estrategia  de | eProyector.
compartir y respetar turnos en los motivacion Video —
juegos. L e . :
e . audiovisual. Nifos jugando
e Se muestra un breve video o Precuntas  de | canicas
imagen (uso TIC) donde se observan ox I(g)racic’)n ’
nifos jugando canicas de manera P ’
ordenada y cooperativa.
3. Proposito de la sesion:
¢ La docente explica: “Hoy jugaremos
con canicas para aprender a
compartir, respetar los turnos vy
divertirnos juntos”.
1. Explicacion del juego:
ela docente presenta las reglas
basicas: cada nifio debe esperar su
turno, no empujar, compartir las Juego «Canicas
canicas y respetar los limites del drea cooferativo iR
de juego. ' . )
i .. < . -Modelado y | eCajas o aros para .
2. Demostracion practica: L. C 7 25 min
. . demostracion. delimitar el drea
eDos nifios voluntarios muestran Refuerzo de iuego
como se juega mientras los demas R y -Liitagd.e ——_
DESARROLLO | observan. y
observacion de la docente.
eLa docente refuerza verbalmente . .
| tamientos d ' guiada. eTarjetas de
0s comportamientos de respeto y -Evaluacion normas visuales
cooperacion. .
3 E'pecucién del iuego: formativa (“esperar turno”,
- . Juego: mediante lista | “compartir”,
e Se organizan pequeiios grupos de 4 - )

o 5 nifos.

e Se entregan canicas compartidas
(no individuales).

eCada grupo juega siguiendo las
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reglas. La docente observa con una

lista de cotejo, reforzando
positivamente las actitudes
adecuadas.

4.Retroalimentacion durante |la
accion:

e Cuando un nifio comparte o espera
su turno, la docente lo felicita y
menciona su buen ejemplo para los
demas.

1. Dialogo de reflexion:

*En circulo, los nifos comentan:
éCémo se sintieron al jugar con sus
compafieros? ¢Qué fue facil o dificil?

-Técnica de
metacognicion
(autoexpresion).

eTarjetas con
caritas de colores.

ela docente refuerza los . .
TS iEE S s -Cierre reflexivo | eInstrumento de
CIERRE observados (respetar turnos, vaencn'all. evaluac'lon (lista
. . -Evaluacion de cotejo).
compartir, controlar emociones). o
.. L. cualitativa con | eParlante o] .
2. Evaluacion participativa: ictogram reoroductor  d 10 min
e Se muestran caritas de colores pcog”a as. e?? ucto €
23 D) | . -Cancién de | musica.
s . .qu.e OS. ninos despedida.
expresen como se sintieron jugando
y aprendiendo juntos.
RUTINA DE eCancién final: “Nos despedimos 10 min
jugando otra vez”.
SALIDA 1Ue
eSe recuerda la regla de oro:

“Compartir nos hace felices”.

VIIl. EVALUACION
1. Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo de observacion.

CRITERIOS DE EVALUACION/
INDICADORES OBSERVABLES

SIEMPRE (3)

A VECES (2)

NUNCA (1)

OBSERVACIONES

Comparte
compaferos
necesidad de recordatorio.

las canicas con sus
durante el juego sin

Espera pacientemente su turno para
jugar sin interrumpir a los demas.

Respeta las normas del juego
establecidas por el grupo y la docente.

Coopera con sus compafieros para
mantener el orden y cumplir las reglas.

Demuestra empatia con sus pares
(ayuda, consuela, cede turno si otro lo
necesita).

Expresa sus emociones y opiniones de
manera adecuada durante la reflexion
final.

Muestra disfrute y actitud positiva
durante la actividad
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 06

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afnos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 03/10/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Participacion DURACION: | 45 minutos

Interaccion social.

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: La Cuerda que Pasa (pasar objeto) (Cooperativo).
TITULO DE LA SESION:“Jugamos en equipo pasando la cuerda sin dejarla caer”
PROPOSITO DE LA SESION: Que los nifios y nifias aprendan a comunicarse,

coordinar y cooperar entre si mientras participan en el juego grupal “Pasamos la

cuerda sin dejarla caer”, reforzando la interaccién social, la participacién activa y la

comunicacion asertiva.
SITUACION DE APRENDIZAJE: Los nifios del aula inicial desean jugar todos juntos. La
docente propone un reto: “Pasar una cuerda alrededor del corro sin dejarla caer y sin

soltarse de las manos”. Este juego los motiva a comunicarse, coordinar sus

movimientos, esperar su turno y ayudarse mutuamente para lograr el objetivo comun.

A través de esta experiencia, reflexionaran sobre la importancia de escuchar, cooperar

y trabajar en grupo.
PRODUCTO ESPERADO: Los nifios logran participar activamente en el juego
cooperativo, demostrando comunicacion efectiva, coordinacidn grupal y respeto

mutuo, expresando satisfaccion por haber alcanzado la meta de manera conjunta.
PROPOSITO DE APRENDIZAIJE: Los nifios y nifias participan activamente en juegos
cooperativos, expresando respeto, empatia y disposicién para comunicarse y coordinar

con los demds, valorando la importancia del trabajo en equipo y la

democrética.

participacion

COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE | DESEMPENO EVIDENCIA
EVALUACION PRECISADO (ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES)
eSe valora a | Participa -Escucha y comprende | Actuaciones:
si mismo activamente las indicaciones del | - Participa en la formacién
eReconoce y | en juegos | juego. del corro y en el desarrollo
valora a los | cooperativos, | -Participa activamente | del juego.

Construye su | demas demostrando | en el juego grupal | -Comunica ideas para
identidad. eParticipa en | disposicion “Pasamos la cuerda sin | mejorar la coordinacién
actividades para dejarla caer”, | grupal.
de cuidado | comunicarse y | mostrando entusiasmo | -Colabora con sus
personal. coordinar con |y respeto por los | compafieros manteniendo

sus demas. el hilo en movimiento.
compafieros, -Se comunica con sus | Producciones:
respetando compafieros usando | -Expresiones orales vy
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acuerdos y
turnos.

frases cortas para
coordinar el
movimiento de la
cuerda.

- Coopera y apoya a sus
pares cuando se
presenta alguna
dificultad durante el
juego.

-Demuestra
satisfaccion al lograr el
objetivo de grupo.

gestuales de alegria y
cooperacion.
-Comentarios al final del
juego sobre la importancia
de trabajar juntos

Muestra
actitudes de
respeto,
empatia y
colaboracion
durante el

juego grupal.

-Respeta los turnos vy

normas  establecidas
por el grupo.

-Dialoga con sus
compafieros para
resolver desacuerdos
menores durante el
juego.

-Usa expresiones

positivas (“te ayudo”,
“vamos juntos”, “casi
lo logramos”).

Actuaciones:

- Colabora con los demas
en la dindmica del juego.

- Muestra disposicion para
ayudar y animar a otros.
Producciones:

- Participa en la reflexion
grupal expresando qué
aprendié del trabajo en
equipo y como se sintié al
cooperar con los demas.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAIJE
(ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES
-Personaliza -Utiliza  recursos | -Observa atentamente | Actuaciones:
entornos digitales basicos | un video corto o | - Observa con atencidn el
Se virtuales. (video o | imagen proyectada | material audiovisual.
desenvuelve -Gestiona presentacion sobre nifios jugando | -Responde preguntas
en entornos | . oa proyectada) para | cooperativamente con | sobre lo  observado
) informacion " o
virtuales comprender la | una cuerda. (“ellos se ayudan”, “no
del entorno | . . . » a
generados por | dinamica del | -Comenta lo que | pelean”, “esperan su
las TIC. virtual. juego y reforzar el | observa, identificando | turno”).

trabajo
cooperativo.

actitudes de
colaboracion y
respeto.

-Participa en el dialogo
guiado relacionando lo
visto con la actividad
practica del juego
“Pasamos la cuerda sin
dejarla caer”.

Producciones:

-Dibuja o comenta cémo
jugaron juntos en el
video y como lo haran
ellos.

-Expresa verbalmente
qué aprendi6 del uso del
video o imagen.

Gestiona  su
aprendizaje de
manera
auténoma.

-Define  metas
de aprendizaje.
-Organiza
acciones
estratégicas
para alcanzar
sus metas de
aprendizaje.

Participa con
iniciativa en el
juego

cooperativo,
proponiendo
ideas y estrategias
para lograr
mantener la

-Escucha las
instrucciones del
docente y se organiza
con sus compafieros.
-Propone
voluntariamente
estrategias “vamos
mas despacio”,

Actuaciones:

- Se motiva por participar
en el juego y busca
mejorar en cada intento.
-Aporta ideas sin
necesidad de que el
adulto se lo indique.
Producciones:
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cuerda sin dejarla
caer.

“agarra mas fuerte”).
-Persevera cuando la

- Reflexiona al final de
la actividad sobre lo
que aprendié y como
puede mejorar.

-Expresiones verbales
durante la reflexidon (“me

cuerda se cae, | gustdé ayudar”, “aprendi
mostrando disposicién | que juntos lo logramos”).
para volver a | -Representacion  grafica
intentarlo. libre del juego

mostrando cooperacion.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES

-Demuestra respeto por los turnos y por las ideas de los demas,
evitando interrumpir o empujar.

Enfoque de | Respeto -Se preocupa por el bienestar del grupo, mostrando gestos de apoyo y

orientacion al | Empatia  y | aliento (“tU puedes”, “lo haremos juntos”).

bien comun. cooperacidn. | -Aporta al logro del objetivo comidn (mantener la cuerda en
movimiento) y acepta los acuerdos del grupo.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES p
DIDACTICA MATERIALES
1. Bienvenida y saludo afectivo: La
docente recibe a los nifios con una
cancion de saludo (“Buenos dias
amiguitos...”), promoviendo un
ambiente cdlido y de confianza. | -Didlogo guiado
2.Conversacion inicial: Se pregunta: | -Preguntas -Cuerda gruesa o
“éQué juegos conocen donde todos | generadoras lazo
tienen que ayudarse?”, “iQué | -Aprendizaje -Carteles de | 10 min
pasaria  si uno no coopera?”. | significativo normas
INICIO 3.Presentacion del juego: La | (relacionar  con | -Tarjetas con
docente muestra una cuerda larga 'y | experiencias caritas
dice: “Hoy jugaremos a pasar la | previas) (emociones)
cuerda sin dejarla caer. Para | -Establecimiento -Cancioén de
lograrlo, todos debemos cooperar.” | de normas | saludo.
4.Normas del juego: Se establecen | compartidas.
reglas claras: no empujar, respetar
turnos, escuchar al compafiero. Se
refuerza con carteles visuales (caras
felices/tristes).
1. Demostracién guiada: La docente | -Juego
explica como se debe pasar la | cooperativo
o . o - Cuerda gruesa
cuerda entre los compafieros sin | -Aprendizaje . .
. . -Espacio libre vy
dejarla caer, mostrando el | activo .
o o seguro (patio o
movimiento con un grupo pequefio. | -Modelado por e
DESARROLLO | 2. Juego en corro: Los nifios forman | demostracion .. Pel
! L. -Musica para .
un circulo grande. Cada uno | -Resolucion de N 25 min
. acompanar la
sostiene parte de la cuerda y deben | problemas N | Gindmica
pasarla entre todos sin soltarla ni | grupo. .
. . (opcional).
dejarla caer. Se estimula la | -
coordinacién y la comunicacidn | Retroalimentacidon
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verbal (“ipasala despacio!”, “iahora

tal”).

3.Variaciones: Se incrementa la
dificultad agregando ritmo o
velocidad, o pasando la cuerda con
una mano.

4.Reflexion grupal: Se detiene el
juego brevemente para preguntar:
“iComo lo estan haciendo mejor?”,
“éQué pasa si uno no ayuda?”. Esto
permite autorregular la
cooperacion.

5.Segunda ronda: Los nifios aplican
mejoras y estrategias que ellos
mismos proponen, fortaleciendo el
trabajo en equipo y la toma de
decisiones.

formativa durante
la accion.

1.Puesta en comun: Se sientan en
semicirculo para conversar sobre la
experiencia. Preguntas: “¢Cémo se
sintieron al jugar juntos?”, “éQué
aprendimos sobre ayudar a los

CIERRE

demas?”.

- Didlogo reflexivo

-Autoevaluacién
guiada
-Expresion
artistica (dibujo)
-Reforzamiento
positivo.

2.ldentificacion de valores: La
docente destaca comportamientos
positivos  observados  (respeto,
cooperacion, empatia).

3.Retroalimentacion: Se refuerza el
logro del objetivo: “Cuando

-Hojas blancas o
cartulinas
-Crayones o]
plumones
-Cancioén de
despedida.

10 min

cooperamos, todos ganamos.”
4.Dibujo libre: Cada nifo realiza un
dibujo representando el juego y
como ayudd a su grupo.

Se canta una cancion de despedida
(“Hasta  mafana  amiguitos...”)
reforzando el clima afectivo.

RUTINA DE
SALIDA

10 min

VIIl. EVALUACION

1. Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.

CRITERIOS DE EVALUACION/
INDICADORES OBSERVABLES

Si (V)

No (X)

OBSERVACIONES
DEL DOCENTE

1. Participa activamente en el juego, siguiendo las normas
establecidas.

2. Escucha y respeta las ideas o sugerencias de sus
compaiieros durante la actividad.

3. Coopera con su grupo para evitar que la cuerda caiga,
mostrando disposicidn para ayudar.

4. Se comunica de forma adecuada, usando palabras
amables y gestos respetuosos.

5. Demuestra alegria y satisfaccién por participar con los
demas.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 07

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afnos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 13/10/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Tipo de juego DURACION: | 45 minutos

Cumplimiento normas.

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: Carrera de Sacos (competitiva controlada)
(Competitivo).

TiITULO DE LA SESION:“Jugamos la carrera de sacos respetando las reglas vy
emociones”

PROPOSITO DE LA SESION: Promover en los nifios el manejo adecuado de las
emociones frente a situaciones de competencia, respetando las normas del juego y
fomentando el espiritu de colaboracion y fair-play durante la carrera de sacos.
SITUACION DE APRENDIZAIJE: En el marco del programa de juegos tradicionales, los
nifios participaran en una carrera de sacos en equipos. Antes del juego, conversaran
sobre la importancia de respetar reglas y controlar emociones al ganar o perder.
Luego, reflexionardn en grupo sobre cémo se sintieron y qué aprendieron al jugar con
respeto y empatia.

PRODUCTO ESPERADO: Los nifios demuestran autocontrol y respeto hacia los
demas durante el juego competitivo, cumpliendo las normas y expresando emociones
de forma adecuada, tanto en la victoria como en la derrota.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE: Al finalizar la sesién, los nifios reconoceran la
importancia de controlar sus emociones durante la competencia, respetando las reglas
y mostrando empatia hacia sus compafieros.

COMPETENCIA CAPACIDAD | CRITERIOS DE | DESEMPENO EVIDENCIA
EVALUACION | PRECISADO (ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES)
eSe valora a | Regula sus | -Expresa sus | -Participa activamente en
si mismo emociones y | emociones (alegria, | la  carrera de sacos,
eReconoce y | respeta las | frustracion, siguiendo las reglas
valora a los | normas entusiasmo) de forma | establecidas.
Construye su | demas durante la | adecuada al participar | -Muestra conductas
identidad. eParticipa en | participacion en el juego. observables de
actividades en el juego | -Cumple las normas del | autocontrol emocional
de cuidado | tradicional juego y espera su turno | durante la competencia.
personal. “Carrera  de | pacientemente. -Dialoga con sus
sacos”, -Muestra respeto hacia | compafieros sobre cémo
demostrando | los compafieros al | se sintid y qué aprendid
control y | ganar o perder. del juego.
empatia -Acepta los resultados | -Coloca su carita de
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VIII.

IX.

frente a los

resultados.

del juego con actitud
positiva, sin discutir o
enojarse.

autoevaluacién en el
mural de emociones al
cierre de la sesion.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAIJE
(ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES
-Personaliza Utiliza las TIC con -Participa en el visionado
entornos apoyo docente grupal del video sobre
Se virtuales. para observar “Carrera de sacos” vy
desenvuelve e videos o imagenes | - Observa con atencidn | responde preguntas
en entornos | . 0.z sobre el juego | unvideo corto o guiadas.
) informacion . . ) .
virtuales tradicional imagen del juego -Sefiala  correctamente
del entorno | . - .
generados por | . Carrera de | tradicional presentado | elementos del juego en
las TIC. virtual. sacos”, por la docente las imagenes (sacos, linea
comprendiendo mediante proyector o de partida, meta).
sus reglas y | tablet. -Realiza aportes orales

valorando la sana
competencia.

- Comenta lo que
observa, identifica las
reglas basicas del
juego y las relaciona
con la actividad que
realizara.

- Manifiesta interés y
curiosidad por
aprender a través de
las TIC, sin distraerse
ni usar el recurso de
forma inadecuada.

sobre como deben
comportarse durante el
juego.

Gestiona  su
aprendizaje de
manera
autéonoma.

-Define  metas
de aprendizaje.
-Organiza
acciones
estratégicas
para alcanzar
sus metas de
aprendizaje.

Regula su
conducta y
emociones

durante el juego,
mostrando

autonomia al
tomar decisiones
y responsabilidad
en el

cumplimiento de
normas.

-Demuestra iniciativa
para participar en la
actividad sin necesidad

de constante apoyo
del adulto.

-Respeta los turnos vy
sigue las reglas
establecidas de
manera auténoma.
-Regula sus emociones
frente al éxito o la
pérdida, sin

desmotivarse.

-Participa activamente en
la carrera de sacos,
tomando decisiones por
si  mismo (alinearse,
esperar su turno,
detenerse ante la meta).
-Expresa verbalmente
como se sintié durante la
competencia.

-Coloca su carita de
emocion en el mural al
final de la sesidn,
reflexionando sobre su
desempefio.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL

VALORES

ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES

-Escucha con atencién

las instrucciones

y reglas del juego sin
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Enfoque
orientacion
bien comun.

interrumpir.
de | Respeto
al sacos”.

los juegos.

-Espera su turno pacientemente antes de participar en la “Carrera de

-Acepta los resultados del juego (ganar o perder) con una actitud
positiva y sin burlarse de sus compafieros.

- Anima a sus compaiieros y reconoce su esfuerzo.

- Evita empujar o hacer trampa durante la competencia.
-Dialoga sobre cdmo se sintid y cdmo se deben tratar unos a otros en

-Se disculpa si comete un error o afecta a otro niflo durante la actividad.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES L
DIDACTICA MATERIALES
1. Bienvenida y ambientacion:
¢ La docente recibe a los nifios en
semicirculo con musica alegre.
e Realiza una breve dindmica de
-Juego de rol
saludo corporal (choque de manos, .
conversacional. L .
saludo con el hombro, etc.). - Mdsica infantil.
L, . -Preguntas .
2. Activacion de saberes previos: . -Tarjetas de
L guiadas. . . .
e Conversan sobre experiencias . emociones (feliz, | 10 min
. . w.~ - | -Escucha activa. . .
previas de jugar en grupo: “éQué Dialogar triste, enojado,
INICIO juegos conocen donde todos g y contento).
‘ D OaEnns expresar .
participen?” “éQué debemos hacer . -Imagen o video
) . . -, | emociones o
para jugar bien con los demads? ) corto sobre nifios
iy L . previas. . “
3. Presentacion del propésito: . jugando “Carrera
. -Activacién de ”
¢ La docente explica: “Hoy vamos a o de sacos”.
. conocimientos
jugar la Carrera de sacos para .
L previos.
aprender a divertirnos respetando
las reglas, controlando nuestras
emociones y aceptando si ganamos
o perdemos.”
1.Explicacion y modelado del
juego:
ela docente muestra los sacos vy
explica las reglas del juego, ..
2 ”g . ” J. - -Juego tradicional
destacando el “fair play” (juego .
L . como estrategia
limpio): no empujar, no adelantarse, .
activa. -Sacos de yute o .
respetar turnos y aceptar los o . 25 min
-Aprendizaje tela resistente.
resultados. . .
Do cooperativo. -Cinta para
eSe pregunta: “éQué podemos ,
. " - Modelado y | marcar la linea de
hacer si perdemos?” (respuestas observacion salida v meta
DESARROLLO | guiadas hacia la autorregulacion y el . . J
guiada. -Silbato o tambor
respeto). . ., o
. . . Retroalimentacion | pequefio.
2.Ejecucion del juego: i .
o . positiva durante | -Obstdculos
e Los ninos se dividen en dos ., .
. . la accidn. ligeros (aros,
equipos y participan en la Carrera .,
-Resolucion conos).
de sacos por turnos. o
. pacifica de
e Se realizan dos rondas: una de .
conflictos.

practica y una de competencia.
e La docente observa actitudes de
respeto, control emocional vy
cumplimiento de reglas.
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3.Variantes del juego:
e Se agrega dificultad (saltar en
zigzag o con obstaculos pequefios).
e Se destaca la cooperacion mas
que la competencia: todos ganan si
terminan la carrera sin empujarse.

1.Dialogo reflexivo:
¢ La docente reune a los nifios en
corro y pregunta: “éCoOmo se
sintieron al jugar?” “éQué hiciste
cuando ganaste o perdiste?” “éQué
aprendimos hoy sobre respetar las | Retroalimentacion .
" -Stickers o
reglas? oral.
. . medallas de
e Se promueve que los nifios | -Autoevaluacién o
identifiquen emociones y | emocional .. 10 min
. . . -Laminas con
CIERRE reconozcan actitudes positivas. | (caritas). .
qa i . caritas de
2. Evaluacién y reconocimiento | -Reconocimiento .
s L emociones.
simbdlico: simbodlico. .
T . .y -Musica para la
eSe entrega una medalla simbdlica | -Cierre ludico- el
o sticker a cada nifio por participary | musical. ’
demostrar control emocional y
respeto.
eSe felicita publicamente a los
equipos por su esfuerzo 'y
cooperacion.

e Cancidén de cierre (“Adiés amigos
del jardin”). 10 min
RUTINA DE | « |0s nifios expresan con gestos
SALIDA como se sienten al terminar (carita
feliz, neutra o triste).

 Se despiden en circulo.

VIIl. EVALUACION
1. Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.

CRITERIOS / INDICADORES OBSERVABLES Si (V) A VECES (A) NO (X) | OBSERVACION

1.Participa activamente en el juego
respetando las reglas establecidas.

2.Espera su turno sin interrumpir o empujar a
sus compafieros.

3.Demuestra control emocional cuando
pierde (acepta el resultado sin enojarse).

4.Felicita o reconoce el esfuerzo de los demas
cuando ganan.

5.Coopera con su equipo y muestra
disposicion para ayudar a los demas.

6.Cumple las indicaciones de la docente
durante el desarrollo del juego.

7. Se comunica de forma respetuosa vy
amable con sus compafieros.

8. ldentifica y expresa verbalmente o con
gestos sus emociones (feliz, triste, tranquilo).

9. Mantiene una actitud positiva y entusiasta
durante toda la actividad.
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Escala de valoracion

Simbolo Descripcion Nivel de logro
N4 Lo logra de manera constante y auténoma. | Logrado (L)
A Lo logra con ayuda o de manera parcial. En proceso (EP)
X No lo logra aun. En inicio (l)

INTERPRETACION DE RESULTADOS

e Logrado (L): 7 a 9 criterios v/

e Enproceso (EP): 4 a 6 criterios v/

e Eninicio (I): 0 a 3 criterios v/

189




VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 08

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afios

DOCENTES ViLCHEZ CHAVARRI'A, Yulissa FECHA: 15/10/2025

PRACTICANTES/I TAIPE LC)PEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Participacion. DURACION: | 45 minutos

Cumplimiento de normas.

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: El Trompo (apoyos y turnos) — Juego de destreza
TiITULO DE LA SESION:“Jugamos la carrera de sacos respetando las reglas v
emociones”

PROPOSITO DE LA SESION: Fomentar en los nifios y nifias de 5 afios la paciencia, el
respeto por los turnos y la empatia mediante el juego tradicional “El Trompo”,
fortaleciendo asi sus habilidades sociales, comunicacién positiva y autorregulacion
emocional.

SITUACION DE APRENDIZAIJE: En el marco del proyecto experimental sobre juegos
tradicionales, la docente propone recuperar el juego del trompo, actividad popular
gue combina destreza, coordinacidén y convivencia. Se busca que los nifios aprendan a
esperar su turno, animar a sus companieros y respetar las normas, comprendiendo que
todos los esfuerzos son valiosos y que el respeto y la empatia hacen del juego una
experiencia divertida y formativa.

PRODUCTO ESPERADO:

e Participacidn activa y ordenada en el juego El Trompo, demostrando respeto por
los turnos y empatia hacia los companieros.

e Comunicacion verbal positiva y expresiones afectivas durante la actividad (animar,
felicitar, esperar con calma).

PROPOSITO DE APRENDIZAJE: Que los nifios jueguen al trompo respetando los
turnos y mostrando empatia, valorando los logros de los demds y controlando sus
emociones ante los resultados del juego.

COMPETENCIA

CAPACIDAD

CRITERIOS DE
EVALUACION

DESEMPENO
PRECISADO

EVIDENCIA
(ACTUACIONES (0)
PRODUCCIONES)

eInteractla

-Reconoce vy

-Participa activamente

Actuaciones:

con otras | respeta las | en el juego del trompo | -Respeta su turno al jugar
personas reglas del | mostrando respeto por | y no interrumpe a los
eConstruye juego los turnos y las normas. | demas.
Convive y participa | normas y | tradicional “El | -Expresa  alegria vy | -Utiliza frases positivas
democraticamente | asume Trompo”. aliento hacia sus | como “tu puedes”, “bien
en la busqueda del | acuerdos -Espera su | compaiieros, hecho”.
bien comun. eParticipa en | turno con | celebrando sus logros. -Demuestra  autocontrol

190




VIII.

acciones que | paciencia y | -Controla sus | cuando el trompo no gira.
promueven muestra emociones al perder o | Producciones:
el bienestar | empatia con | esperar, mostrando | - Representacion grafica o
comun sus empatia. verbal posterior del juego
compafieros. (dibujo del trompo o
-Se comunica narracién breve sobre
de forma cdmo se sintié  al
positiva participar).
durante el
desarrollo del
juego.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES
COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAIJE
(ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES
-Personaliza -Utiliza  recursos | -Observa un breve | Actuaciones:
entornos tecnoldégicos video o imagen digital | eMuestra  interés y
Se virtuales. simples  (videos, | sobre cémo girar el | atencién al observar el
desenvuelve Ersilee imagenes, trompo y comenta lo | video explicativo.
e.n entornos informacion grabaciones) para | que ve. eResponde preguntas
virtuales comprender o | -Reconoce el uso | sobre lo observado
del entorno i :
generados por | reforzar la | responsable y | (“écémo gira el
las TIC. virtual. dinamica del | educativo de los | trompo?”, “équé hizo el
juego tradicional. medios  tecnolégicos | nifio del video?”).
-Participa como apoyo para | Producciones:
activamente al | aprender. eDibuja o comenta lo
observar o que aprendid del video
escuchar un video (representacion del
del trompo, trompo o su giro).
mostrando interés
y comprension.
-Define metas | -Participa en el | -ldentifica lo  que | Actuaciones:
de aprendizaje. | juego del trompo | puede mejorar al jugar | eSolicita su turno
Gestiona  su | -Organiza con entusiasmo y | (por ejemplo, girar con | respetuosamente y
aprendizaje de | acciones responsabilidad. mas suavidad). espera con calma.
manera estratégicas -Muestra -Persevera y mantiene | ® Muestra iniciativa para
autéonoma. para alcanzar | iniciativa para | una actitud positiva | volver a intentar.
sus metas de | intentarlo ante los desafios. eAcepta ayuda o
aprendizaje. nuevamente sin | -Regula sus emociones | sugerencias con una
frustrarse. mientras espera su | sonrisa o
-Acepta turno o al no lograr el | agradecimiento.
sugerencias  del | giro perfecto. Producciones:
docente v ¢ Dibuja o narra cémo se
compafieros para sintio al participar y qué
mejorar su aprendié del juego.
desempefio.
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X.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES
- Escucha con atencion las indicaciones del docente y las opiniones de
sus compaferos.
Enfoque de | Respeto -Respeta el turno de cada nifio/a para jugar con el trompo sin
orientacion al | Empatia interrumpir ni apresurar.
bien comun. -Aplaude, anima o felicita a sus compafieros, aunque no logren girar el

desanimar.

trompo correctamente.
- Acepta las diferencias en las habilidades de los demas sin burlarse ni

- Expresa sus emociones de manera adecuada (por ejemplo, controla la
frustracion si no gana o si el trompo no gira).
- Coopera en la recogida de materiales al finalizar el juego.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES p
DIDACTICA MATERIALES
-Bienvenida y motivacidn: El docente
recibe a los niflos con una cancidn
corta sobre jugar en grupo y esperar | -Didlogo
turnos. participativo y
-Conversacion guiada: A través de | preguntas
imagenes o titeres, se plantea una | generadoras.
situacion: “éQué pasa si todos | -Activacion de | Laminas o tarjetas
queremos jugar al mismo tiempo? | saberes previos | con imagenes de | 10 min
INICIO ¢Qué sentimos si alguien no respeta | (conversacion nifios jugando,
nuestro turno?” | sobre juegos | trompos, titeres o
-Propdsito del dia: Se comunica el | tradicionales). mufnecos, musica
objetivo: “Hoy aprenderemos a jugar | -Modelado de | de fondo suave.
al trompo respetando los turnos y | conductas
apoyando a nuestros amigos”. | (demostrar
-Normas de convivencia: Se | cdbmo  esperar
recuerdan las normas: escuchar, | turno).
esperar, compartir y cuidar los
materiales.
-Demostraciéon inicial: El docente
muestra cédmo se lanza el trompo
explicando paso a paso, destacando
la importancia de esperar el turno. .
. o -Juego libre
-Juego guiado: Los nifios, por grupos uiado Trompos de
pequeiios, realizan turnos para : o madera o plastico,
. . oo -Aprendizaje .
intentar girar el trompo. Cada nifio S ——— cuerda, 25 min
espera su momento mientras MoF:jeIado ' y colchonetas o
DESARROLLO observa vy an!ma a los demas. refuerzo pISf) seguro,
-Apoyo emocional: El docente ositivo tarjetas con
promueve expresiones  positivas P L caritas felices
o o . ” -Observacion
(“iTd puedes!”, “iBuen intento!”). . para reforzar
, directa del
Refuerza verbalmente la empatia y el " conductas
desempefio ",
respeto. . positivas.
. . social.
-Variante del juego: Se propone un
mini reto: “éCuantos trompos

pueden girar al mismo tiempo si nos
organizamos bien?” para fomentar la
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cooperacion.
-Observacion
observa y registra
relacionadas con la
empatia y comunicacion.

docente
conductas
paciencia,

activa: El

CIERRE

-Reflexién grupal: En circulo, los
nifios conversan sobre cémo se
sintieron al esperar su turno y qué
aprendieron del juego.
-Preguntas de metacognicion:
“éiComo te sentiste cuando animaste
a tu compaiiero?”, “éPor qué es
importante respetar los turnos?”

-Evaluacion participativa: Los nifios
colocan una carita (feliz, pensativa o

-Didlogo
reflexivo.

- Autoevaluacion
simbdlica
(caritas).

-Rutina
emocional de
cierre.

Carteles de caritas
(emociones),
cartel de
“aprendizaje  del
dia”, musica
infantil de cierre.

10 min

triste) segin cOmo se sintieron
participando.

-Cancion breve sobre la amistad y el
respeto (“Jugamos contentos,
compartimos con amor”).

-Se felicita el esfuerzo del grupo y se
refuerza el mensaje: “Respetar
turnos nos hace buenos
compafieros”.

10 min
RUTINA DE
SALIDA

VIIl. EVALUACION
1. Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.

CRITERIOS / INDICADORES OBSERVABLES Si (V) A VECES (A) NO (X) | OBSERVACION

Participa activamente en el juego del trompo
siguiendo las reglas establecidas.

Espera su turno con paciencia sin interrumpir
a los demds compafieros.

Muestra empatia y apoyo hacia los

compaiieros durante el juego.

Respeta los turnos y acepta el resultado del
juego sin enojarse.

Se comunica de forma amable y clara con sus
compafieros durante el juego.

Cumple las normas de convivencia acordadas
al inicio de la sesidn.

Participa en la reflexidon final compartiendo lo
que aprendio del juego.

Escala de valoracion

Simbolo Descripcion

v El nifio demuestra la conducta de manera constante
y auténoma.
A El nifio realiza la conducta con ayuda o recordatorios
del docente.
X El nifio aiin no demuestra la conducta observada.

Nivel de logro
Nivel logrado

En proceso

No logrado
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 09

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta LE.I N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afios

DOCENTES ViLCHEZ CHAVARRI'A, Yulissa FECHA: 17/10/2025

PRACTICANTES/I TAIPE LC)PEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Interaccién social DURACION: | 45 minutos

Participacion.

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: La Telaraiia (juego cooperativo de paso de mensaje).
TiTULO DE LA SESION:“ Tejiendo la telarafia de la amistad y la buena comunicacién”
PROPOSITO DE LA SESION: Que los nifios y nifias desarrollen habilidades de escucha
activa, expresion verbal y cooperacidon, mediante la participacion en el juego
tradicional “La Telarafia”, fortaleciendo su capacidad para comunicarse y trabajar en
grupo con respeto y empatia.

SITUACION DE APRENDIZAIJE: Los nifios formaran un circulo y, mediante el uso de
un ovillo de lana, irdn pasando un mensaje corto o gesto a un companero, quien
debera repetirlo correctamente al siguiente, formando asi una “telarafa”. A través de
la experiencia, los nifios reflexionaran sobre la importancia de escuchar con atencion,
comunicarse con claridad y cooperar en grupo para lograr un objetivo comun.
PRODUCTO ESPERADO:

Participacion activa en el juego cooperativo “La Telarafia”, demostrando escucha y
comunicacion efectiva.

Expresiones verbales y gestuales adecuadas durante la dindmica.

Aportes reflexivos sobre la importancia de cooperar y escuchar a los demas.
PROPOSITO DE APRENDIZAJE: Al finalizar la sesién, los nifios mejoraran su
capacidad de escucha activa y expresion oral, reconociendo el valor de la cooperacién
y la comunicacién interpersonal para lograr una convivencia armoniosa en grupo.

COMPETENCIA

CAPACIDAD

CRITERIOS DE
EVALUACION

DESEMPENO
PRECISADO

EVIDENCIA
(ACTUACIONES (0)
PRODUCCIONES)

eInteractla

Reconoce la

Escucha atentamente a

-Participa activamente en

con otras | importancia sus compafieros | el juego manteniendo la

personas de durante el juego La | atencidny concentracidn.

eConstruye comunicarse y | Telarafia, repitiendo | -Repite el mensaje o gesto
Convive y participa | normas y | escuchar a los | correctamente el | sin interrumpir.
democraticamente | asume demas mensaje o] gesto | - Mantiene contacto visual
en la busqueda del | acuerdos durante recibido. y disposicién
bien comun. eParticipa en | actividades Espera su turno para | comunicativa.

acciones que | grupales. participar sin | -Muestra autocontrol al

promueven

Controla sus

interrumpir a los

esperar su turno.
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VIIL.

comun

el bienestar

impulsos
durante el
turno de

participacion y
mantiene una
actitud
positiva.
Demuestra
respeto y
empatia en
sus
interacciones

demas y se muestra
tranquilo ante errores
propios o de
compafieros.

-Usa un tono de voz

adecuado y gestos
amables al
comunicarse con los
demas, mostrando

respeto por la opinion
de sus compaiieros.

-Participa con

-Sonrie, anima o apoya a
sus compafieros.

-Se mantiene tranquilo
cuando el mensaje se
altera o cambia.
-Utiliza palabras
“gracias”, “por
“bien hecho”.

- Escucha sin interrumpir.
-Coopera para mantener
el juego en armonia.

-Pasa el ovillo de lana con

como
favor”,

con los | entusiasmo, ayudando | cuidado a sus
demas. a mantener el orden de | compafieros.
-Colabora la dindmica y | -Refuerza positivamente
activamente reforzando el trabajo | la participacion de los
en el grupo | engrupo. demas.
para lograr un | Sigue las reglas del | -Valora el logro grupal
objetivo juego La Telarafia sin | (formacion de la telarafia).
comun. necesidad de | -Participa sin salirse del
-Cumple las | recordatorios orden establecido.
normas constantes y motiva a | -Demuestra
establecidas otros a cumplirlas. responsabilidad en el
para el cumplimiento de las
desarrollo del normas.
juego. -Refuerza la convivencia
respetuosa.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES
COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAIJE
(ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES
-Personaliza Emplea recursos | -Durante la actividad | -Menciona ideas sobre lo
entornos digitales sencillos | inicial, observa y | observado en el video
Se virtuales. para reforzar comenta un breve | digital.
desenvuelve -Gestiona comunicacion y el | video o animacién | -Explica con sus palabras
en entornos | informacion trabajo sobre la cooperacién y | como los personajes se
virtuales del entorno | cooperativo. la comunicacion | ayudan.
generados por | virtual. (ejemplo: “Los amigos | -Participa con
las TIC. que trabajan juntos”), | entusiasmo en la
mostrando conversacion guiada
comprension y | usando los términos
relacionandolo con el | “ayudar”, “escuchar”,
juego La Telarafia. “compartir”.
-Define metas | Muestra iniciativa | Durante la dindmica | -Se organiza para su
de aprendizaje. | y compromiso | del juego La Telarafa, | turno sin que se lo
Gestiona  su | -Organiza para participar y | se prepara y espera su | recuerden.
aprendizaje de | acciones cumplir las | turno  con  calma; | -Expresa como se sintid
manera estratégicas normas del juego | acepta errores sin | durante el juego.
auténoma. para alcanzar | cooperativo. frustrarse; evaliua al | -Indica qué aprendio
sus metas de final como se | sobre escuchar y
aprendizaje. comunicd con sus | cooperar.
compaiieros. - Aplaude o felicita a los

demas por su esfuerzo.
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X.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES

-Escucha con atencién a sus compafieros cuando se transmite el
mensaje.

Enfoque de | Respeto - Espera su turno para hablar o participar sin interrumpir.

orientacion al | Empatia - Se muestra solidario y anima a sus compafieros si cometen errores.

bien comun. - Colabora para que el mensaje llegue correctamente a todos.
- Agradece y reconoce la participacion de los demas al finalizar el juego.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES L
DIDACTICA MATERIALES
1.Acogida y motivacion:
-La docente recibe a los nifios con
una cancién de saludo (“Hola, hola
ara ti...”). .
c . , ) -Estrategia de
-Se sientan en circulo y la maestra . .
. didlogo reflexivo
presenta un ovillo de lang, L
DR y motivacién
preguntando: “éQué creen que | ., . .
,» | ludica. -Cancion de .
haremos con esto? . 10 min
., . -Uso del juego | saludo.
2. Activacion de saberes previos: | ., .
. . . simbdlico como | -Ovillo de lana.
-Dialogan sobre la importancia de .,
preparacion -Carteles con
INICIO escuchar y hablar con respeto. . .
. w.~ | para la actividad | caritas de
-Se plantean preguntas guia: “éQué .
. . central. emociones
pasa si no escuchamos bien a los ,
AeT) R . -Preguntas (alegria, sorpresa,
demas? éCémo nos sentimos . .
. , | abiertas para | tristeza).
cuando nos interrumpen? )
~a L. activar la
3.Presentacion del propoésito: ..
. . . curiosidad y el
-La docente explica que jugaran La ensamiento
Telarafia, un juego donde deben P '
escuchar con atencién, cooperar y
respetar los turnos para que el
mensaje llegue bien al final.
1. Explicacion y modelado del juego:
-La docente explica que formaran
una telarafa con el ovillo. El primero | -Estrategia  de
dice su nombre y un mensaje breve | aprendizaje
(“Hola, soy Ana y me gusta jugar”), | cooperativo vy
sosteniendo el hilo y lanzando el | lddico. -Ovillo de lana.
ovillo a un companiero. -Demostracion -Espacio  amplio | 25 min
-El siguiente repite el mensaje y | guiada por la | para el circulo.
agrega el suyo, y asi sucesivamente | docente. -Tarjetas con
DESARROLLO | hasta formar una red. -Modelado mensajes o)
2. Ejecucidn del juego cooperativo: positivo de | dibujos simples.

-Se repite el juego, pero ahora el
mensaje sera una frase corta
acordada (“La amistad nos une”).
-Cada niflo debe escuchar con
atencién y repetir correctamente
antes de pasar el ovillo.

-Se anima a felicitar y aplaudir los
intentos de los compafieros.

comunicacion y
escucha activa.
-Refuerzo
positivo (elogios,
aplausos,
gestos).

- Mdsica suave de
fondo para
ambientar.

196




3. Repeticién con variacion:

-Se realiza una segunda ronda,
cambiando el sentido o tipo de
mensaje (ahora con gestos o
movimientos en lugar de palabras).
-Se conversa sobre las dificultades y
estrategias para mejorar la
comunicacion.

1. Reflexion grupal:
-En circulo, los nifios comparten
como se sintieron al participar,

-Estrategia

escuchando y siendo escuchados. metacognicion -Cancion de

-La docente guia la reflexion con | ludica (reflexién | despedida.

preguntas: “éiQué aprendimos hoy | sobre -Caritas de

sobre escuchar?” “iPor qué es | aprendido). emociones para
CIERRE importante ayudarnos?” -Evaluacién autoevaluacidn

2. Evaluacidon formativa: observacional (“¢Cémo me senti | 10 min

-La docente observa y registra | formativa. hoy?”).

quiénes  escucharon, respetaron | -Refuerzo -Diario docente o

turnos y colaboraron. afectivo lista de cotejo.

-Se refuerza con retroalimentacién | emocional.

positiva individual (“Me gusté como

esperaste tu turno, Lucia”).

-Se canta una cancién de cierre
RUTINA DE (“Adids amigos, adids...”). 10 min
SALIDA -Se invita a realizar un gesto de

agradecimiento (choque de manos o
abrazo grupal simbdlico).

VIIl. EVALUACION

1. Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.

CRITERIOS DE EVALUACION (DESEMPENOS
OBSERVABLES)

si (1)

No (0)

OBSERVACIONES /
COMENTARIOS

1. Participa activamente en el juego siguiendo las reglas
establecidas.

2. Escucha atentamente a sus compafieros cuando le
transmiten el mensaje.

3. Se expresa con claridad y respeto al comunicar el
mensaje.

4. Coopera con sus compafieros para mantener el orden
del juego.

5. Muestra empatia y celebra los logros de los demas (por
ejemplo, aplaude o anima).

6. Espera su turno con paciencia y respeto.

7. ldentifica como se siente durante el juego (alegria,
emocion, calma).

8. Cumple las normas sociales establecidas (hablar sin
interrumpir, respetar turnos, cuidar materiales).

197




VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 10

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afnos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 20/10/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Tipo de juego DURACION: | 45 minutos

Interaccion social

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: Aro-Relevos (cooperativo por parejas).

TiITULO DE LA SESION:“Jugamos relevos con el aro para ayudarnos y trabajar en
equipo”

PROPOSITO DE LA SESION: Que los nifios y nifias fortalezcan sus habilidades
sociales, como la cooperacién, empatia y trabajo en equipo, mediante la participacién
activa en el juego Aro-Relevos, donde deberan coordinar con su pareja para completar
el reto sin soltarse de las manos.

SITUACION DE APRENDIZAIJE: La docente propone a los nifios un reto divertido:
“iPodemos pasar un aro sin soltarnos de las manos?”.

Se organiza un circuito de relevos donde cada pareja debe pasar el aro con
coordinaciéon y ayuda mutua. A través de esta dindmica, los nifios aprenden la
importancia de colaborar, respetar turnos y cumplir su rol dentro del grupo,
reforzando asi sus habilidades sociales y emocionales.

PRODUCTO ESPERADO:

Participacidn activa en el juego “Aro-Relevos”, mostrando cooperacidn, ayuda mutua y
respeto por las normas, evidenciado en su desempefio durante el juego.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE: Desarrollar la capacidad de cooperar y comunicarse
positivamente con los demds durante actividades grupales, mostrando disposicion
para ayudar y trabajar en equipo.

COMPETENCIA CAPACIDAD | CRITERIOS DE DESEMPENO EVIDENCIA
EVALUACION PRECISADO (ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES)
-Participa -Colabora con su | -Participacion activa vy
activamente compafiero durante el | cooperativa en el juego
eSe valora a | en juegos | juego Aro-Relevos sin | Aro-Relevos.
Construye su | si mismo cooperativos soltarse de las manos, | -Evidencia oral y gestual
identidad. eReconoce y | mostrando mostrando paciencia y | de comunicacion
valora a los | disposicion respeto. empatica con su
demas para ayudar a | -Se comunica de | companero.
eParticipa en | su manera adecuada vy | -Cumplimiento de |las
actividades compaiiero. utiliza expresiones | reglas y turnos durante el
de cuidado | -Respeta positivas de d4nimo | desarrollo del juego.
personal. turnos y | (“itd puedes!”, “vamos | - Reflexion verbal sobre la
normas juntos”). importancia de trabajar en
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VIII.

durante la | -Espera su turno con | equipo.
actividad. calma y acepta los
- Comunica de | resultados sin
forma positiva | conflictos.
con su pareja
para lograr el
objetivo
comun.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES
COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAJE
(ACTUACIONES o
PRODUCCIONES
-Personaliza -Observa y | -Participa en la | -Participaciéon en la
entornos comprende un | visualizacion del video | conversacién posterior al
Se virtuales. video corto sobre | educativo “Jugamos y | video.
desenvuelve -Gestiona el trabajo en | nos ayudamos” vy | -Comentarios orales o
en entornos | informacion equipo y la | comenta lo que | gestuales sobre las
virtuales del entorno | cooperacion observa sobre | conductas positivas
generados por | virtual. durante los juegos | cooperacién y ayuda | observadas en el recurso

las TIC.

tradicionales.

mutua.

audiovisual.

-Relaciona las | -Menciona ejemplos | -Aplicacion de las normas
imagenes o | de cdmo puede actuar | vistas en el entorno
escenas con la | igual que los | digital durante el
dindamica del | personajes del video | desarrollo del juego real.
juego “Aro— | durante el juego.
Relevos”. -Muestra disposicidn
para aplicar las normas
aprendidas en Ia
practica.
-Define metas | -Muestra -Participa con | -Observacién directa del
de aprendizaje. | iniciativa para | entusiasmo y | desempefio en el juego
Gestiona  su | -Organiza participar mantiene una actitud | (actitud positiva,
aprendizaje de | acciones activamente en el | positiva durante todo | perseverancia).
manera estratégicas juego Aro— | el juego. -Participacion en la
autonoma. para alcanzar | Relevos. -Se  esfuerza por | reflexion grupal sobre la
sus metas de | -Controla sus | mejorar su | experiencia (“équé
aprendizaje. emociones ante el | coordinacion con el | aprendimos hoy?”).
éxito o el error, | companero sin | -Expresiones orales,
sin frustrarse. desistir. gestuales o  graficas
- Reconoce lo que | -Expresa verbalmente | sobre su autovaloracion.
hizo bien y lo que | o con gestos su
puede mejorar en | satisfaccion por el

su  colaboracién
con su
compaiiero.

trabajo conjunto (“lo

hicimos bien”, “te
ayudé”).
-Escucha las

observaciones de la
docente y reflexiona
sobre cémo puede
cooperar mejor.
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X.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES
- Escucha atentamente las indicaciones antes de iniciar el juego.
- Mantiene el orden mientras espera que su pareja termine el turno.
Enfoque de | Respeto - No empuja ni interrumpe a los demas.
orientacion al | Cooperacion | - Usa el aro con cuidado y lo entrega correctamente al siguiente grupo.
bien comun. - Colabora para que el aro pase sin soltarse de las manos.
- Motiva con palabras o gestos (“itu puedes!”, “vamos juntos”).
- Si el compafiero se equivoca, le ayuda a corregir sin burlarse.
- Sonrie y aplaude los logros de su equipo.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES p
DIDACTICA MATERIALES
L. Lo -Estrategia
1.Recepcion de los nifios con saludo . g
. - . . motivacional:
afectivo y canciéon de bienvenida .,
. . saludo, cancién y
para generar ambiente positivo. . -Aro grande de
L L P conexion .
2.Conversacion inicial: Hoy . plastico.
. . emocional. .
trabajaremos en equipo usando un -Mdsica de
S -Preguntas . .
aro. (Qué cosas podemos hacer . bienvenida.
. , | abiertas para .
juntos para ayudarnos? . -Cartulina con .
INICIO -\, L activar . .. 10 min
3. Presentacidon del objetivo de la . ilustracion de
o ) conocimientos
sesion: “Fortalecer la cooperacion y - pasos y reglas.
el apoyo mutuo respetando turnos -Espacio amplio
poy P , | -Modelado de Ia P . p v
y roles”. . seguro delimitado
-, (s actividad para
4. Demostracidon rapida por la con conos.
h . mostrar la
docente de coémo pasar el aro sin
conducta
soltar las manos.
esperada.
1.Formacién de parejas y asignacion
de roles (quién inicia y quién recibe o
(a va -Aprendizaje
el aro). .
. activo y
2. Explicaciéon de reglas: pasar el aro .
. cooperativo:
sin soltarse de las manos, esperar | .
. nifios  aprenden
turno, apoyar a la pareja. . .
. -, . haciendo. -1 aro por pareja. .
3.Ejecucién del juego en relevos .. 25 min
. . -Aprendizaje por | - Conos o marcas
cooperativos, supervisando -, L
. . observacion y | deinicioy meta.
rotaciones de parejas. .
. modelado de la | -Silbato para
4.Refuerzo positivo de la docente: docante iniciar finalizar
DESARROLLO | elogios por cooperacion, - v
., . -Refuerzo positivo | relevos.
comunicacion efectiva y respeto de ) .
realas y -Lista de cotejo
. o . retroalimentacidon | para registro de
5.Variacion de la  actividad: | . . L
. . . inmediata. habilidades
aumentar la distancia o tiempo de ., .
. , -Rotacion de | sociales.
relevos para incrementar desafio y .
I parejas para
motivacion.
. . fomentar
6.0bservacion y  registro de o
. . socializacidn
conductas en la lista de cotejo: amblia
cooperacién, comunicacion, respeto P
de turnos, apoyo mutuo.
1.Reflexién grupal guiada: “éQué | -Estrategia de | -Cartulina con
CIERRE hicimos para ayudarnos? ¢Cémo | metacognicion: registro de reglas
nos sentimos al trabajar juntos?” | reflexion, y logros.
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2.Autoevaluaciéon y coevaluacion:

verbalizacion de

-Lista de cotejo

cada nifio comenta como ayudd a | aprendizajes y | completada.
su pareja y qué aprendié. | autoevaluacion. -Mdsica de cierre
3.Revisién de normas cumplidas y | -Coevaluacion: para despedida.
logros alcanzados. | valorar al | -Materiales .
4.Felicitacion grupal y cierre con | compafero y a si | organizados para e
aplausos y musica de despedida. | mismo. almacenamiento
5.Registro final de observaciones en | Retroalimentacion | seguro.
la lista de cotejo para evaluacién | positiva de Ia
formativa. docente

reforzando

valores y

habilidades

sociales.
-Reflexion grupal breve: Cada nifio
comenta qué hizo bien para ayudar 10 min

a su pareja.
-Revisiéon de normas y logros:
Docente repasa reglas respetadas y
RUTINA  DE | |ogros grupales.
SALIDA -Orden de materiales: Nifios
guardan aros, conos Yy otros
recursos.

-Cierre afectivo: Aplausos grupales,
musica de despedida y saludo final.

VIII. EVALUACION
1. Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.

Indicador

items observables

Cumple (V' /X)

Interaccion social

1.Participa activamente en el juego siguiendo las
reglas establecidas.

2. Entiende y respeta la dinamica de pasar el aro sin
soltar manos.

3. Mantiene la atencion durante la actividad.

4. Se comunica adecuadamente con su compafiero de
pareja.

5. Espera su turno para recibir o pasar el aro.

6. Anima y apoya a su compafiero durante la actividad.

7. Se muestra respetuoso con las instrucciones del
docente y compafieros.

Cooperacion y
trabajo en equipo

8. Cumple con su rol asignado dentro de la pareja.

9. Colabora para que ambos logren completar el
relevo.

10. Ajusta su conducta segln las necesidades de su
compafiero (ayuda, guia).

11. Participa en la reflexion grupal compartiendo ideas
sobre el trabajo en equipo.

12. Demuestra empatia y comprension ante errores o
dificultades de su compafiero.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 11

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afnos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 22/10/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION -Cumplimiento de normas. DURACION: | 45 minutos

-Participacién.

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL.: La Silla Musical (reglas y control emocional).

TiITULO DE LA SESION:“Jugamos con respeto y aprendemos a manejar nuestras
emociones”

PROPOSITO DE LA SESION: Promover en los nifios y nifias de 5 afios el respeto por
las reglas y el manejo de la frustracion durante la participacién en juegos competitivos,
mediante el juego tradicional “La Silla Musical”, favoreciendo actitudes de empatia,
tolerancia y resolucidon pacifica de conflictos.

SITUACION DE APRENDIZAIJE: En el marco del proyecto experimental de juegos
tradicionales, los nifios participaran en el juego “La Silla Musical”. Antes de iniciar, el
docente plantea una breve conversacidon sobre cdmo se sienten cuando ganan o
pierden, y cdmo deben actuar con sus amigos. Durante el juego, los estudiantes
practicaran seguir reglas, controlar emociones y aceptar resultados con respeto,
desarrollando habilidades sociales esenciales para la convivencia arménica.
PRODUCTO ESPERADO:

Los nifios y nifas participan en el juego “La Silla Musical” respetando las reglas, turnos
y resultados, expresando sus emociones de manera adecuada, mostrando tolerancia,
autocontrol y empatia hacia sus compafieros.

PROPOSITO DE APRENDIZAIJE: Al finalizar la sesién, los estudiantes identifican y
practican el respeto de reglas, aceptan los resultados del juego y expresan sus
emociones sin agredir ni frustrarse, demostrando control emocional y actitudes de
sana convivencia.

COMPETENCIA CAPACIDAD | CRITERIOS DE DESEMPENO EVIDENCIA
EVALUACION PRECISADO (ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES)
Regula sus | -Expresa verbalmente o | Durante el juego, el nifio:
emociones con gestos cOdmo se | ®Espera su turno con
eSe valora a | durante siente al ser eliminado | calma.
Construye su | si mismo situaciones de | o ganar en el juego. eCumple las reglas
identidad. eReconoce vy | juego, -Acepta las reglas y | establecidas.
valora a los | aceptando los | resultados sin agredir | eUsa frases como “no
demas resultados vy | nifrustrarse. importa”, “seguimos
eParticipa en | expresando - Reconoce que perder | jugando”.
actividades sentimientos o ganar es parte del | * Sonrie, aplaude o felicita
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VIII.

de cuidado | de forma | juego. a sus compaiieros.
personal. adecuada. -Muestra  disposicion | eldentifica en tarjetas o
para seguir | emojis la emocién que
participando con | sintid.
alegria y respeto.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES
COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAJE
(ACTUACIONES o
PRODUCCIONES
-Personaliza Utiliza  recursos | -Participa en el inicio | Se observa que el nifio:
entornos digitales (musica, | de la sesion | *Escucha atentamente la
Se virtuales. videos o sonidos) | escuchando la musica | musica y responde al
desenvuelve -Gestiona de manera | reproducida desde un | estimulo (pausa musical).
en entornos | informacion responsable y con | dispositivo (parlante, | eNo toca el equipo sin
virtuales del entorno | orientacién laptop, tablet). autorizacion.
generados por | virtual. docente durante | -ldentifica el momento | eMuestra interés por el

las TIC.

la actividad del
juego.

de detenerse o
sentarse  segun la
pausa musical.

-Muestra respeto por

el uso del material
tecnolégico, sin
manipularlo sin
permiso.

- Relaciona el uso de la
musica digital con la
dindmica del juego.

uso del
laptop.
eReconoce la musica
digital como parte del
juego.

¢ Asocia el sonido con la
accion del juego (parar,
correr, sentarse).

parlante o la

Gestiona  su
aprendizaje de
manera
auténoma.

-Define metas
de aprendizaje.
-Organiza
acciones
estratégicas
para alcanzar
sus metas de
aprendizaje.

Participa
activamente en la
actividad Iudica,
reconociendo sus
emociones y
mostrando
disposicion  para
aprender de Ia
experiencia.

-Expresa verbalmente

o con gestos sus
emociones al
participar o ser
eliminado.

-Acepta las reglas sin
frustrarse y continda
disfrutando del juego.
-Escucha al docente y
reflexiona sobre lo que

aprendio (respetar
reglas, controlar
emociones).

-Se motiva a mejorar
su comportamiento en
futuras oportunidades.

Durante y después del
juego, el nifio:

e Dice frases como “esta
bien”, “seguiré jugando”,
“felicito a mi amigo”.

e |dentifica en tarjetas o
dibujos cdmo se sintid
(feliz, triste, calmado).

e Participa en la reflexién
grupal sobre qué
aprendieron del juego.
eMuestra autonomia
para regular su conducta
sin intervencion
constante del docente.
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X.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES
- Escucha y respeta las instrucciones del docente antes y durante el
juego.
Enfoque de | Respeto - Acepta el turno que le corresponde sin reclamar ni interrumpir a otros.
orientacion al - Permite que sus compafieros participen sin empujones ni discusiones.
bien comun. - Acepta con serenidad el resultado del juego (cuando pierde o gana).

los demas.

- Felicita 0 anima a sus compafieros con frases positivas (“iBien hecho!”,
“iTu puedes!”, “iBravo!”).
- Participa en la reflexidn final expresando cdmo se sintié y cdmo tratd a

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES p
DIDACTICA MATERIALES
-Bienvenida afectiva: La docente
recibe a los nifios con una cancion
de saludo y los invita a formar un
circulo.
-Motivacion: Se les muestra una
serie de imagenes de nifos jugando
y se les pregunta: “¢Qué creen que
estan haciendo?”, “éComo se | -Dialogar sobre 10 min
sienten cuando juegan con sus | experiencias
amigos?”. revias. .
. .. . p, . -Tarjetas con
-Presentacion del juego: La docente | -Técnica de | .
. . " imagenes de
introduce el nombre del juego: “La | preguntas .
) - " nifios jugando.
Silla Musical” y pregunta: “éHan | generadoras.
INICIO ) PR -Cartel con
jugado antes?”, “éQué creen que | -Modelado de .
. . normas del juego.
debemos hacer para divertirnos sin | normas de
» . . -Reproductor de
pelearnos? convivencia. .
. . . musica.
-Normas de convivencia: En | -Estrategia de
conjunto, los nifos acuerdan las | aprendizaje
normas basicas del juego: no | significativo.
empujar, respetar turnos, sonreir
aunque pierdan.
-Propdsito de la sesion: La docente
comunica: “Hoy jugaremos La Silla
Musical para aprender a divertirnos
respetando las reglas y controlando
nuestras emociones.”
-Organizacion: La docente coloca las | - Juego vivencial y | -Sillas  pequenas
sillas en circulo (una menos que la | cooperativo. (una por nifio
cantidad de nifios). | -Estrategia de | menos).
-Explicacion: Se explica la dindmica | modelado -Mdsica alegre
del juego de forma clara y se realiza | conductual (parlante).
DESARROLLO | U@ demostracion practica Fon (demostrar como | -Cinta  adhesiva .
algunos voluntarios. | actuar). para marcar el | 25 min
-Ejecucion del juego: | -Estrategia de | espacio.
-Se inicia la musica y los nifios | refuerzo positivo. | -Medalla con
caminan alrededor de las sillas. | -Estrategia de | cinta simbdlica
-Cuando la musica se detiene, deben | observacion para  reconocer

sentarse rapidamente en una silla.

guiada y

buenas actitudes.
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-Quien queda de pie, se retira
amablemente, animando a los
demas (“iTa puedes!”).
-Refuerzo positivo: La docente
destaca actitudes de respeto,
autocontrol y empatia (“Qué bien
que esperaste tu turno”, “Te felicito
por no enojarte”).
-Variante: Se realizan nuevas
rondas, retirando una silla cada vez,
reforzando el control emocional y la
aceptacion del resultado.

retroalimentacion
inmediata.
-Técnica  ludica
del aprendizaje
por juego vy
reflexion.

- Reflexidén grupal: La docente invita
a los niflos a sentarse nuevamente
en circulo y formula preguntas
reflexivas:

“iCoOmo se sintieron al jugar?”,

-Estrategia de
metacognicion

“éQué hicimos cuando perdimos?”, | (reflexionar sobre | -Cartel del valor
“iQué aprendimos sobre respetar | lo vivido). “Respeto”.
las reglas?”. -Técnica del | -Stickers o
CIERRE - Sintesis del aprendizaje: Se destaca | didlogo empatico. | medallas 10 min
que el juego fue divertido porque | -Estrategia de | simbdlicas.
todos respetaron las reglas y se | refuerzo afectivo | -Cancidn de
comportaron con amabilidad. (elogios y | despedida.
-Refuerzo del valor trabajado: Se | simbolos
hace hincapié en el respeto y control | positivos).
emocional como actitudes
importantes en los juegos y en la
vida diaria.
-Cancion de despedida: “Nos
divertimos hoy jugando...” 10 min
- Se entrega un “Sticker del respeto”
RUTINA DE | 3 quienes demostraron empatia y
SALIDA autocontrol.
-La docente despide con frases
motivadoras: “Hasta mafiana,
pequefios campeones del respeto.”
VIIl. EVALUACION
Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.
N° CRITERIO / INDICADOR OBSERVABLE Si (1) En proceso | No (0) | OBSERVACIONES

(0.5)

CUALITATIVAS

1 Participa activamente en el juego mostrando
entusiasmo y disposicion.

2 Escucha atentamente las indicaciones de la
docente y respeta las reglas del juego.

3 Espera su turno sin interrumpir ni empujar a los
compafieros.

4 | Acepta con serenidad los resultados del juego
(ganar o perder).

5 Controla sus emociones cuando queda fuera
del juego (no llora, no se molesta).

6 Felicita o anima a sus compafieros con gestos o
palabras amables.
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7 | Cumple las normas de convivencia acordadas al
inicio (respeto, orden, amabilidad).

8 | Demuestra empatia y respeto en sus
interacciones durante el juego.

9 | Participa en la reflexion final expresando cémo
se sinti6 durante la actividad.

10 | Identifica la importancia de respetar reglas y
controlar emociones en los juegos.

Escala de valoracion:

Puntaje obtenido | Nivel de logro Interpretacion

8-10 Logrado (L) El nifio demuestra dominio en la convivencia, respeto y control
emocional durante el juego.

5-75 En proceso (EP) | El nifio cumple parcialmente con las normas y muestra avances en el
control emocional.

0-4.5 En inicio (l) El nifio requiere apoyo para regular emociones y respetar reglas
durante el juego.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 12

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afnos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 24/10/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION - Interaccidn social DURACION: | 45 minutos

- Participacion

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: El Puente Humano (cooperativo de paso).

TiITULO DE LA SESION:“ Cruzamos el Puente Humano con confianza y trabajo en
equipo”

PROPOSITO DE LA SESION: Que los nifios y nifias aprendan a cooperar y generar
confianza mutua mediante el juego tradicional “El Puente Humano”, demostrando
empatia, respeto, seguridad y apoyo a los compafieros en un contexto ludico y
participativo.

SITUACION DE APRENDIZAIJE: Durante la jornada de juegos tradicionales, los nifios
se encuentran con un nuevo reto: “El Puente Humano”, donde deberan trabajar juntos
para ayudar a sus compafieros a cruzar sin caer ni soltarse, convirtiéndose en
“soporte” y “transeulntes” de un puente formado con sus propios brazos.

Esta dindmica promueve la confianza, el trabajo en equipo y la empatia, valores
esenciales para una convivencia respetuosa.

PRODUCTO ESPERADO:

Los nifios y nifas participan activamente en el juego “El Puente Humano”,
demostrando empatia, cooperacidn, respeto por los turnos y apoyo mutuo durante el
desarrollo de la actividad.

PROPOSITO DE APRENDIZAIJE: “Los nifios y nifias demuestran empatia, confianza y
cooperacion al participar en el juego tradicional El Puente Humano, respetando las
normas y mostrando actitudes de ayuda y cuidado hacia sus compafieros.”

COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE DESEMPENO EVIDENCIA
EVALUACION PRECISADO (ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES)
Muestra -Escucha a sus | Actuaciones:
Convive y participa comportamientos | compafieros cuando | -Saluda y  conversa
democraticamente de respeto vy | explican o participan. | respetuosamente.
en la busqueda del empatia hacia sus | -Ofrece  apoyo a | - Ayuda a su compafiero
bien comun. Interactia compafieros quien lo necesita | a cruzar el puente sin
con otras | durante el juego, | durante el juego “El | empujar.
personas. ofreciendo ayuda | Puente Humano”. Producciones:

y escuchando las
necesidades del
otro.

-Usa palabras
amables y gestos de
cuidado.

- Aporta verbalmente en
la reflexion grupal sobre
cdmo se sintieron.
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VIII.

el grupo

cooperando con

y
contribuyendo al

formando el puente o
pasando con cuidado.

Construye Controla sus Actuaciones:
normas y | emociones y | -Espera su turno sin | -Muestra paciencia al
asume muestra interrumpir. esperar.
acuerdos. actitudes de | -Acepta errores o | -Se recupera de
autocontrol tropiezos sin | frustraciones  menores
cuando espera su | molestarse. sin abandonar el juego.
turno o ante | -Expresa sus | Producciones:
dificultades en el | emociones con | -Participa en la
juego. calma. autoevaluacion con el
mural de emociones.
Participa en | Participa Actuaciones:
. . -Respeta las normas
acciones que | activamente en el . " -Forma el puente
. del juego “El Puente
promueven juego respetando Humano” levantando los brazos
el bienestar | las normas vy ’ con su equipo.
i -Colabora con sus
comun. turnos, o -Espera su turno para
compafieros

cruzar y anima a los
demas.
Producciones:

. -Celebra los logros o
logro comun. .| -Dibuja en clase lo que
del grupo sin , . .
competir, mas le gusto del juego
cooperativo.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES
COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE DESEMPENO EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO (ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES
-Personaliza Utiliza -Observa un video | Actuaciones:
entornos herramientas o imagen en la | -Observa atentamente el video
Se virtuales. digitales laptop o pizarra | proyectado.
desenvuelve -Gestiona sencillas con | digital sobre | -ldentifica verbalmente
en entornos | informacion apoyo del | nifios que | comportamientos de
virtuales del entorno | docente para | cooperan para | cooperacion vistos en la
generados por | virtual. observar o | cruzar un “puente | pantalla.
las TIC. reforzar el juego | humano”. Producciones:
tradicional  “El | -Comenta lo que | -Realiza un dibujo digital (en
Puente observa, tablet) sobre como ayudd a su
Humano”, destacando  las | companiero durante el juego.
reconociendo su | actitudes de
valor ayuda y
cooperativo. confianza.
-Define metas | Participa -Reconoce lo que | Actuaciones:
de aprendizaje. | activamente en | aprendid sobre | -Escucha y responde en la
Gestiona  su | -Organiza el juego “El | ayudar y confiar | reflexion final “éCémo nos
aprendizaje de | acciones Puente en los demads. ayudamos en el puente?”.
manera estratégicas Humano”, -Menciona lo que | -Muestra disposicidn a seguir
auténoma. para alcanzar | mostrando puede  mejorar | intentando 'y mejorar su
sus metas de | iniciativa y | para colaborar | participacion.
aprendizaje. autorregulacion; | mejor. Producciones:
reflexiona sobre | -Participa con | -Ubica su carita en el mural de
su experiencia | entusiasmo  sin | emociones (feliz, tranquilo,
cooperando con | depender sorprendido) para autoevaluar
otros. constantemente su experiencia.

de la guia del
docente.

-Dibuja en papel lo que mas
disfruté del trabajo en equipo.
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X.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES

- Espera su turno sin empujar ni apresurar.
- Mantiene silencio mientras otros compafieros cruzan el “puente”.

Enfoque de | Respeto - Acepta las normas del juego sin protestar ni discutir.

orientacion al | Cooperacion | - Se dirige a sus companieros con palabras amables.

bien comun. - Sostiene las manos con firmeza pero sin lastimar al formar el puente.
- Ayuda a quienes sienten temor al pasar.
- Sonrie y anima a los demas con expresiones como “iTu puedes!”.
- Colabora sin buscar ganar o destacar individualmente.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES )
DIDACTICA MATERIALES
1.Bienvenida y saludo afectivo: La
docente recibe a los nifios en
semicirculo con una cancién de
saludo (“Hola, hola para ti...”).
2.Conversacion inicial: Se dialoga ., .
L -Dialogo guiado. .,
sobre  experiencias de ayuda -Cancién de
O P . ., | -Preguntas
(“¢Cuando ayudaste a un amigo?”, . saludo.
P - ” abiertas. , . .
¢Cémo se sintieron?”). . -Imagenes y video | 10 min
< . - Escucha activa. )
INICIO 3.Presentacién del juego: La docente “Modelado corto del juego.
muestra imagenes o videos cortos de verbal de -Carteles con
nifios formando un “puente humano” I——— normas y
y pregunta: “éCémo podriamos hacer . pictogramas.
" positivas.
nosotros uno?”.
4.Establecimiento de normas: Juntos
acuerdan reglas de seguridad vy
respeto (no empujar, cuidar al
compaiiero, esperar su turno).
1. Demostracion inicial: La docente y
dos nifios modelan cémo formar el
“puente” con los brazos y como los
demas pasaran con cuidado.
2.0rganizacion del grupo: Se forman | -Juego
grupos de 6 a 8 nifios. cooperativo -Espacio  amplio
3.Ejecucion del juego: Cada grupo | guiado. seguro. 25 min
forma un “puente humano” con sus | -Aprendizaje -Cinta  adhesiva
brazos entrelazados. Uno por uno, | vivencial. para delimitar
los companferos pasan gateando o | -Refuerzo zona del
DESARROLLO camlﬁando.lentamente mientras los | positivo. puen.t'e . )
demds sostienen el puente. -Modelado -Cancién Por
4.Rotacion de roles: Todos los nifios | emocional este puente
pasan por ambos roles (formar el | (“Respiremos si | pasara”.
puente y atravesarlo). nos -Aros o

5.0bservacion y acompafiamiento:

La docente refuerza conductas
positivas (ayuda mutua, respeto,
paciencia).

6. Segunda ronda con reto: Los nifios
deben cruzar mientras se canta una
cancion (“Por este puente pasara...”),

frustramos”).
-Observacion
participativa.

colchonetas (para
amortiguar).
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promoviendo ritmo y coordinacion.
1. Retorno al grupo grande: Los
nifios se sientan en circulo para
dialogar sobre lo vivido.
2. Preguntas de reflexion: “é Cdmo se
sintieron al ayudar a sus amigos?”,
“¢Qué hicimos para que nadie se Carteles de
lastimara?”’, “éQué  aprendimos . . .
hov?” -Didlogo caritas felices
b . reflexivo. (auto-evaluacién). )
3.Registro de aprendizajes: La - Autoevaluacién | -Medallas 10 min
docente anota frases clave dichas por . S
CIERRE o M . y oral guiada. simbdlicas de
los nifios (“me gusté ayudar”, “no ) P o
Y -Cierre compafiero
o . emocional cooperador”.
4.Evaluacion formativa: Se usa una ositivo Lista de coteio
lista de cotejo para observar P ’ del docente J
cooperacion, empatia y respeto de ’
normas.
5.Refuerzo del valor: Se felicita a
todo el grupo por “trabajar unidos” y
se otorgan medallas simbdlicas o
aplausos colectivos.
1.Cancion de relajacion y despedida:
“Respiramos juntos y decimos adiés”. 10 min
2.Cierre emocional: Cada nifio L
. o . -Respiracion .
menciona un compafiero a quien | .. -Mdsica suave.
RUTINA  DE | agradece (“Gracias a... por ayudarme gjue o' de -Tarjetas de
SALIDA a pasar”). ratﬁud agradecimiento o
3.Despedida afectiva: La docente gCierre.ositivo stickers.
brinda una frase motivadora P '
(“Cuando ayudamos, somos un gran
equipo”).

VIIl. EVALUACION
Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.

N° CRITERIO / INDICADOR OBSERVABLE Si(1) | En proceso | No (0) | OBSERVACIONES
(0.5) CUALITATIVAS
1 | Participa activamente en la formacidon del
“puente humano”, mostrando entusiasmo y
disposicion.
2 | Coopera con sus compafieros para mantener el
puente, sosteniendo con cuidado y sin empujar.
3 | Espera su turno para pasar por el puente,
demostrando paciencia y autocontrol.
4 | Ayuda a sus compaieros cuando lo necesitan
(por ejemplo, dando apoyo o palabras de animo).
5 Cumple las normas del juego establecidas al
inicio (no correr, cuidar al otro, respetar los
turnos).
6 Expresa sus emociones de manera adecuada
(felicidad, sorpresa, gratitud) durante el juego.
7 Escucha y respeta las indicaciones de la docente
y de sus companeros.
8 Participa en la reflexidn final comentando como

se sintié o qué aprendié del trabajo en equipo.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 13

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta LE.I N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afnos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 27/10/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION -Cumplimiento normas DURACION: | 45 minutos

-Participacion

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: Juego del Semaforo (control impulsos).

TITULO DE LA SESION:“ “Jugamos al semaforo: aprendiendo a controlar nuestros

impulsos”.

PROPOSITO DE LA SESION: Desarrollar en los nifios y nifias la capacidad de controlar
sus impulsos y obedecer reglas a través del juego del semaforo, fortaleciendo el

respeto de normas y la participacion activa en grupo.
SITUACION DE APRENDIZAIJE: La docente conversa con los nifios sobre cémo las
personas en la calle deben detenerse o avanzar cuando ven las luces del semaforo.

Luego, propone representar ese mismo sistema en el patio, usando carteles o circulos

de colores, donde deberan actuar segun la sefal (verde: avanzar, amarillo: lento, rojo:

detenerse). Al finalizar, los nifios reflexionan sobre cdmo se sintieron al controlar sus
impulsos y respetar las reglas.
PRODUCTO ESPERADO:

e Participacidn ordenada y activa en el juego del seméforo.

e Demostracion de control emocional al obedecer las sefiales.

e Verbalizacién de aprendizajes sobre el valor del respeto a las normas y la atencion.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE: Que los nifios aprendan a reconocer y respetar las
sefiales del semaforo como una forma divertida de practicar el autocontrol, la atencién

y el cumplimiento de normas dentro de un grupo.

COMPETENCIA CAPACIDAD | CRITERIOS DE DESEMPENO EVIDENCIA
EVALUACION PRECISADO (ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES)
Regula sus | -Demuestra -Se observa que sigue
Convive y participa | -Interactta emociones y | autocontrol durante | correctamente las
democraticamente | con otras | comportamientos | el juego, | seiales del semaforo
en la busqueda del | personas. en el juego, | deteniéndose cuando | (verde, amarillo, rojo).
bien comun. -Construye mostrando corresponde  (sefial | -Interactia con  sus
normas y | respeto por las | roja). compafieros sin
asume normas y los | -Participa empujones ni gritos.

acuerdos.

compaiieros.

activamente

-Expresa  verbalmente
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VIII.

-Participa en respetando las reglas | cdbmo se sintid  al
acciones que y turnos. controlar sus impulsos.
promueven -Acepta los resultados | - Participa en la reflexidn
el bienestar sin enojarse ni | final sobre la
comun. frustrarse. importancia de respetar
las normas.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES
COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE DESEMPENO EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO (ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES
-Personaliza Reconoce y | -Atiende las | -Observacion de su respuesta a
entornos responde instrucciones las sefales del semaforo digital
Se virtuales. adecuadamente | audiovisuales del | (se detiene, camina o frena
desenvuelve -Gestiona a sefiales | “semaforo correctamente).
en entornos | informacion visuales o | digital” -Escucha con atencion la musica
virtuales del entorno | sonoras proyectado por la | o los sonidos del semaforo y
generados por | virtual. presentadas docente. actla en consecuencia.
las TIC. mediante -Asocia -Comenta al final lo que
recursos correctamente aprendio sobre los colores y las
tecnoldgicos los colores del | normas.
(video o musica | semaforo con las
del semaforo). acciones del
juego (verde:
camina, amarillo:
lento, rojo:
detente).
- Participa

activamente en la
dinamica
respetando las
seflales mediadas
por tecnologia.

Gestiona  su
aprendizaje de
manera
autéonoma.

-Define metas
de aprendizaje.
-Organiza
acciones
estratégicas
para alcanzar
sus metas de
aprendizaje.

Demuestra
iniciativa y
autocontrol
para cumplir las
normas del
juego y
autorregular su
conducta sin
intervencion del
adulto.

-Se concentra y

controla sus
impulsos al
detenerse en la
sefial roja.

-Mantiene la
calma cuando

comete un errory
se reincorpora sin

frustrarse.

- Expresa como se
sinti6 al lograr
controlar sus

movimientos
durante el juego.

-Participa con entusiasmo vy
demuestra progresivo
autocontrol.

-Expone verbalmente lo que
aprendié (“Me detuve cuando
salié el rojo”).

-Acepta los resultados del juego
sin enojo ni reclamos.

-Se evidencia autorregulacién y
reflexion sobre su
comportamiento.
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X.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque de | Respeto - Escucha y respeta las normas del juego.
orientacion al | Cooperacion | - Controla sus impulsos ante la emocidn del juego.
bien comun. - Acepta las consecuencias de sus actos (si pierde o se equivoca, lo
asume sin enojo).
- Coopera y mantiene actitudes de cordialidad con sus compaferos.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES A
DIDACTICA MATERIALES
1. Acogida y motivacion:
La docente recibe a los nifios con una | -Didlogo guiado
sonrisa, los invita a sentarse en | para explorar
semicirculo y cantar la cancién | experiencias
P . ” . -Carteles grandes
Semaforo de colores (verde, | previas. ,

. . . con circulos de
amarillo, rojo). -Cancion

. . . colores (verde,
2. Activacion de saberes previos: motivadora con . .

. . amarillo, rojo). .
Mediante preguntas dialogadas: | gestos para 10 min
P i -Reproductor o
¢Qué hace el semaforo cuando la | captar la

C S @aEan . . pandereta  para
INICIO luz es roja?”, “éQué pasa cuando esta | atencién. .

»oou, . : . marcar ritmo.
verde?”, “iPor qué es importante | -Lenguaje Espacio amolio
obedecer las sefiales?”. afectivo y ludico P ploy

. ! seguro para
3. Propésito del dia: para generar

. “ ) desplazarse.
La docente explica: Hoy | confianza. -
.. -Cancion del

aprenderemos a controlar nuestro | -Andamiaje oral semiforo

cuerpo y nuestras emociones | y visual (uso de '

mientras jugamos al semaforo. Para | carteles de

ello, seguiremos las sefales con | colores).

mucha atencién.”

1. Presentacion del juego:

La docente explica las reglas: al decir

“iverde!”, los nifios caminan; | -Juego dirigido

“iamarillo!”, caminan lento; “jrojo!”, | con  consignas

se detienen y permanecen quietos. | claras. -Circulos de

Se hace una demostracién junto a | -Modelado colores de

algunos nifios voluntarios. conductual por | cartulina. 25 min

2. Ejecucion del juego: parte de la | -Musica

Los nifios se ubican en un espacio | docente. instrumental y

libre. Se inicia el juego con diferentes | -Refuerzo canciones

combinaciones de sefales. La | positivo (elogios | infantiles.
DESARROLLO | docente  observa y  refuerza | verbales y | -Espacio  abierto

positivamente a quienes obedecen y | gestos). (patio o aula

se controlan. -Aprendizaje despejada).

3. Variantes: cooperativo y | -Cinta  adhesiva

-Se agrega musica de fondo (al | vivencial. para delimitar

detenerla, deben quedarse | -Reflexion zona de juego.

congelados). guiada para | -Carteles con

-Algunos nifios pueden ser | promover normas del juego.

“semaforos” y dar las senales. autorregulacion

4. Dialogo reflexivo: emocional.

los nifios se
la maestra

Después del juego,
reinen en circulo y
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pregunta: “éComo se sintieron al
esperar?”, “iFue facil detenerse?”,
“¢Qué aprendimos del semaforo?”.

1. Metacognicion:

La docente conversa con los nifios
sobre lo aprendido: “éQué pasa si no
respetamos las sefiales?”, “éPor qué
es importante esperar nuestro

-Conversatorio
reflexivo guiado

” -Carteles de
turno?”. por preguntas
iy . . normas.
2. Valoracion colectiva: abiertas. - .
- -Cancion final
Se reconocen publicamente las | -Refuerzo  del |
CIERRE . " ) Luz verde, luz )
conductas positivas: “Hoy vi que | valor del respeto — 10 min
todos esperaron con calma”, “Vi | yautocontrol. Tar'étas de
respeto y atencion en el juego”. -Expresion .J .
. . . caritas felices.
3. Despedida emocional: emocional y
Los nifios forman un circulo, se dan | cierre ludico.
palmas al ritmo de la cancién “Luz
verde, luz roja” para reforzar la idea
del autocontrol y despedirse alegres.
Se canta una breve melodia: “Luz
verde camino, luz roja paro..” 10 min
RUTINA  DE | mjentras los nifios imitan las luces.
SALIDA Despedida afectiva:

Los nifos forman un circulo y dicen:
“iAdids, amigos del semaforo!”.

VIII. EVALUACION
Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.

N° CRITERIO / INDICADOR OBSERVABLE Si(1) | No(0) | OBSERVACIONES
CUALITATIVAS

1 | Se detiene y controla sus impulsos al escuchar “rojo”.

2 Respeta las sefiales del juego (verde, amarillo, rojo).

3 Participa con respeto y empatia.

4 | Logra el propdsito de la sesidn (control y cumplimiento de

normas).

Escala de valoracion:

Simbolo Nivel de logro Descripcion
Logrado (L) Cumple las normas y demuestra control emocional y cooperacion
durante todo el juego.
1 En proceso (EP) | Cumple parcialmente las normas o necesita recordatorios para
controlar impulsos.
X En inicio (1) Le cuesta seguir las normas o controlar sus reacciones durante el
juego.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 14

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afnos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 29/10/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Interaccién social DURACION: | 45 minutos

Tipo de juego

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: Piedra-Papel-Tijera en equipo (decision colectiva).
TITULO DE LA SESION:“ Jugamos en equipo con Piedra, Papel o Tijera”.
PROPOSITO DE LA SESION: Que los nifios y nifias aprendan a tomar decisiones por
consenso y didlogo a través del juego cooperativo “Piedra, Papel o Tijera en equipo”,

fortaleciendo su capacidad de escuchar, proponer y respetar acuerdos comunes.
SITUACION DE APRENDIZAIJE: En el aula, la docente observa que algunos nifios no
logran ponerse de acuerdo al jugar en grupo. Para ayudarlos a comprender la

importancia de dialogar, escuchar y decidir juntos, se propone el juego “Piedra, Papel

o Tijera en equipo”, donde deberan elegir una opcidn de forma colectiva antes de cada

ronda. Este espacio servird para practicar la resolucién pacifica de desacuerdos y la

cooperacion.

PRODUCTO ESPERADO:

e Participacidn activa en el juego demostrando acuerdos por consenso.

e Expresiones verbales y gestuales de didlogo, respeto y cooperacion.

e Conclusion oral o grafica sobre la importancia de ponerse de acuerdo para convivir

mejor.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE: Los nifios y nifias aprenden a tomar decisiones en
grupo, dialogando y respetando las opiniones de los demas, comprendiendo que los
acuerdos ayudan a convivir y disfrutar mejor los juegos.

COMPETENCIA CAPACIDAD | CRITERIOS DE DESEMPENO EVIDENCIA
EVALUACION PRECISADO (ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES)
Participa en la | *Expresa su idea | Actuaciones:
Convive y participa | -Interactda toma de | sobre qué jugada | eParticipa verbalmente
democraticamente | con otras | decisiones elegir (piedra, papel o | proponiendo una jugada.
en la busqueda del | personas. grupales tijera). elevanta la mano o
bien comun. -Construye proponiendo eEscucha las | espera su turno para
normas y | ideas, propuestas de sus | hablar.
asume dialogando, compaiieros sin | eAsiente, acepta o repite
acuerdos. escuchando a los | interrumpir. el acuerdo del grupo.
-Participa en | demas y | *Negocia y acepta la | *Muestra control
acciones que | respetando los | decision final del | emocional cuando su
promueven acuerdos del | grupo, aunque no sea | equipo gana o pierde.
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VIIL.

el bienestar
comun.

juego
cooperativo.

equipo durante el

la propia.
*Se

resultado del juego.
eCoopera

ronda del juego.

mantiene
calmado y acepta el

con su
equipo durante cada

*Se coloca junto a su
equipo y exhibe Ia
jugada acordada.
Producciones:

* Registro visual (pizarra
o cartilla) de las
decisiones del equipo.
*Dibujo final o
comentario oral sobre
“Coémo nos pusimos de
acuerdo”.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

COMPETENCIA | CAPACIDADES CRITERIO DE DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAJE
(ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES
-Personaliza Reconoce y | *Observa atentamente | Actuaciones:
entornos comenta lo | un video corto o una | eSenala en la pantalla las
Se virtuales. observado en el | imagen digital del | jugadas que reconoce.
desenvuelve -Gestiona recurso digital | juego. eResponde preguntas
en entornos | informacion (video/imagen) | eldentifica las jugadas | sobre lo que vio (“éQué
virtuales del entorno | sobre el juego | (piedra, papel, tijera) | hizo el equipo?” “éCémo
generados por | virtual. Piedra-Papel- cuando el docente las | decidieron?”).
las TIC. Tijera, presenta en la | eMantiene postura vy
identificando las | pantalla. cuidado adecuado frente

jugadas y como
los equipos
toman
decisiones.

eExpresa verbalmente
qué hacen los equipos
del video para ponerse
de acuerdo.

eUtiliza el recurso
digital de manera
responsable (no toca
sin permiso, mantiene

al dispositivo.

eSigue el ritmo de Ia
explicacion guiada.
Producciones:
eComentario oral o dibujo
breve sobre lo que
aprendio del
video/imagen.

distancia, presta
atencion).
-Define metas | Participa de la | eMenciona qué jugada | Actuaciones:
de aprendizaje. | toma de | propone para su | eLevanta la mano para
Gestiona  su | -Organiza decisiones del | equipo (piedra, papel o | proponer una jugada.
aprendizaje de | acciones equipo, tijera). eEspera turno y escucha a
manera estratégicas autorregula eAcepta negociar la | compafieros.
autéonoma. para alcanzar | emociones decision colectiva, | *Acepta el acuerdo sin
sus metas de | durante el juego | incluso si su opcidn no | molestarse.
aprendizaje. y reconoce | se elige. eMuestra calma cuando
como aportd en | *Regula su frustracién | gana o pierde.
el acuerdo | cuando su equipo | Producciones:
grupal. pierde una ronda. *Breve comentario oral al

eExplica qué hizo para
ayudar al grupo (“Yo
dije mi idea”,
“Escuché”, “Esperé mi
turno”).

final (“Aprendi que..” /
“Ayudé porque...”).
*Dibujo del equipo
tomando decisiones.
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X.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES

-Escucha a sus compafieros cuando expresan su propuesta (piedra,
papel o tijera).
-Acepta que otros tengan ideas o preferencias diferentes a las suyas.

Enfoque de | Respeto -Usa palabras amables al participar en el didlogo grupal.

orientacion al -Respeta la decisidn final del grupo aunque no coincida con su eleccion.

bien comun. -Coopera sin discutir y contribuye a mantener el clima de convivencia

positiva.

ronda.

-Controla sus emociones cuando el equipo pierde o no logra ganar la

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES p
DIDACTICA MATERIALES
1. Acogida y motivacion (rueda de
dialogo):
e Los nifios forman un circulo.
¢ La docente les muestra imagenes
grandes de piedra, papel y tijera.
P : " . .
o re.gu’nta ¢Han JLLgado alguna «Activacion de
vez? ¢éComo lo hacen? saberes previos
2. Presentacion del reto: - L -Ldminas grandes | 10 min
ela  docente explica: “Hoy *Rueda de didlogo. de: piedra, papel
INICIO , : .’ | *Andamiaje L ’ ’
jugaremos en EQUIPOS y tendran . . tijera.
.| socioafectivo. . .
qgue ponerse de acuerdo para elegir L -Espacio amplio.
. . .| *Categorizacion
una sola jugada. jEl reto es decidir .,
. ” por imdagenes.
juntos!
3. Recordatorio de normas para la
convivencia y respeto:
e Levantar la mano.
e Escuchar al otro.
¢ Hablar con palabras amables.
1.Formacion de equipos (3-4
integrantes):
ela docente agrupa
equilibradamente.
e Se entrega a cada equipo un set | eJuego
de imagenes (piedra—papel-tijera). | cooperativo.
2. Primera ronda de consenso: eAprendizaje 25 min
. eSets de
e Cada equipo conversa sobre la | basado en el | .,
. . . iy imagenes por
mejor estrategia para la primera | didlogo. e
DESARROLLO | Juada- , *Negociacion *Espacio
e La docente guia con preguntas: guiada. .
. delimitado.
—¢éQué opinan? eToma de
. . .. eCartel de
— ¢Todos estdn de acuerdo? decisiones por
. . normas.
— ¢Qué podemos elegir juntos? consenso.
3. Presentacion de la jugada: eTrabajo

e Cada equipo muestra su decisidon
al mismo tiempo.

ela docente anima: “jMuy bien!
Tomaron una decisidon en equipo”.
4. Segunda ronda con variacion:

colaborativo.
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ela docente explica: “Ahora
intenten tomar la decision mas
rapido, pero siempre escuchando a
todos”.

eSe repite el procedimiento:
didlogo - consenso -> mostrar
jugada.

5.Ronda final — didlogo y acuerdos:
eLa docente pide que cada equipo

explique:

— éCOmo decidieron?
—éEscucharon todas las
propuestas?

— ¢Qué fue facil o dificil ?

eSe reconoce publicamente las
muestras de respeto y
cooperacion.

1.Reflexion colectiva

(metacognicion):

¢ Sentados en circulo, responden:
— ¢Cémo nos sentimos al decidir
juntos?

— éEscuchamos a todos?

— ¢Qué aprendimos sobre respetar
las ideas de los demas?

eRetroalimentacion
afectiva.

2. Valoracion del trabajo en . , 10 min
. *Metacognicién Circulo de
CIERRE equipo: iad dial
uiada. idlogo.
ela docente destaca conductas & . :
. eAutoevaluacion
positivas observadas: escucha, verbal
turno de palabra, respeto al '
CONsenso.
3.Compromiso para la préxima
experiencia:
eLos niflos dicen una meta simple:
“Escucharé antes de decidir”,
“Hablaré sin gritar”, etc.
“El Semaforo del Respeto”
eCada nifo pasa por una cartulina
con colores:
@ Verde: Escuché y respeté en mi
equipo. ., .
. , eAutoevaluacion . 10 min
Amarillo:  Intenté escuchar, visual Cartulina de
RUTINA  DE | pero a veces me costo. ’ semaforo.
SALIDA @ Roj i ~ *Desarrollo  de | gipas con
Rojo: Necesito mejorar | ;utorregulacién e
escuchando. aeEtEerEl. .

Los nifios colocan su nombre (o
ficha) en el color que consideran
adecuado.

La docente observa y toma nota
para retroalimentacién posterior.
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VIIl. EVALUACION

Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.

No

DESEMPENOS OBSERVABLES

Si

A veces

No

OBSERVACIONES

1

Escucha con atencidn las ideas de sus companeros
durante la toma de decisiones del equipo.

2 Expresa su opinidn usando frases claras vy
respetuosas durante el didlogo grupal.

3 | Participa activamente en el consenso para elegir la
jugada del equipo (piedra, papel o tijera).

4 | Acepta la decision final del equipo aunque no haya
sido su propuesta inicial.

5 Demuestra disposicion para resolver desacuerdos
conversando y no imponiendo su opinion.

6 Coopera con sus compaiferos para realizar las
rondas del juego sin conflictos.

7 Respeta turnos para hablar y no interrumpe a
otros durante la actividad.

8 Usa palabras amables y gestos de buen trato
durante la actividad (respeto y empatia).

9 Participa en la reflexion final comentando cémo se
sintid y qué aprendio sobre trabajar en equipo.

10 | Identifica visualmente su autorregulaciéon en el

“Semaforo del Respeto” (rutina de salida).

Interpretacion del instrumento:

Si: Logro consistente y adecuado del desempefio.

A veces: Lo realiza con apoyo o de manera intermitente.

No: Aun no evidencia el desempefio.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 15

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta LE.I N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afnos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 31/10/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Tipo de juego DURACION: | 45 minutos

Participacion.

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: La Caza del Tesoro por pistas.

TiTULO DE LA SESION:“ “Buscamos el tesoro trabajando en equipo”.

PROPOSITO DE LA SESION: Que los nifios planifiquen en equipo, se comuniquen,
repartan roles y cooperen para resolver pistas y encontrar un tesoro grupal,

fortaleciendo habilidades sociales como cooperacidn, comunicacidn, participacion

democratica y respeto.
SITUACION DE APRENDIZAJE: La docente presenta a los nifios un cofre vacio y les
dice que en el patio se ha escondido un tesoro misterioso, el cual solo podrd ser

encontrado si trabajan unidos, siguen pistas y se organizan por roles. Cada grupo

tendrd un “buscador”, un “lector de pistas” y un “guardidan del mapa”. Deberdn

comunicarse, ayudarse y respetar las decisiones del equipo para avanzar.
PRODUCTO ESPERADO:

e Resolucién cooperativa de una busqueda del tesoro por pistas.

e Participacidn activa en roles asignados.

e Manifestaciones observables de cooperacién, comunicacién vy participacién

democrética.

PROPOSITO DE APRENDIZAIJE: Los nifios participan activamente en una busqueda
del tesoro, organizandose por roles, comunicdndose y cooperando para resolver pistas

y lograr una meta comun.

COMPETENCIA CAPACIDAD | CRITERIOS DE DESEMPENO PRECISADO | EVIDENCIA
EVALUACION (ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES)
eParticipa en | *Escucha las ideas de sus | Actuaciones:
Convive y participa | -Interactia actividades compaiieros y propone | *Nifios
democraticamente | con otras | grupales soluciones para resolver | desplazandose en
en la busqueda del | personas. cooperando con | las pistas. equipo siguiendo
bien comun. -Construye su equipo. eAcepta el rol asignado | pistas.
normas y | *Comunica  sus | (buscador, lector, | eParticipacion activa
asume ideas para llegar | guardian del mapa) y lo | en su rol asignado.
acuerdos. a acuerdos. desempefia durante la | eManifestaciones de
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VIIL.

-Participa en
acciones que
promueven
el bienestar
comun.

eAsume y respeta
el rol asignado en

actividad.
eColabora con el equipo

el juego.
eColabora
entusiasmo
respeta turnos.

con

para encontrar cada
pista.

y | *Respeta turnos, espera,
pide ayuda y brinda
apoyo cuando es
necesario.
eSe comunica usando
frases como “vamos por
acd”, “yo te ayudo”,

“leamos juntos”.

didlogo y
cooperacion.
Producciones:
*Registro grupal
(marcado o pegatina)
de cada pista
encontrada.

eTesoro final: dibujo
grupal o evidencia
del cofre encontrado.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

COMPETENCIA | CAPACIDADES CRITERIO DE | DESEMPENO PRECISADO | EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION APRENDIZAIJE
(ACTUACIONES 0
PRODUCCIONES
-Personaliza eUtiliza recursos | eObserva las pistas | Actuaciones:
entornos digitales basicos | digitales presentadas por | eNifios observando una
Se virtuales. para apoyar la | la docente (fotos, iconos o | pista digital e
desenvuelve -Gestiona actividad. mapas simples) y las | interpretando la
en entornos | informacidn eAccede a un | relaciona con los espacios | imagen.
virtuales del entorno | material visual | del aula o patio. eSeleccién de la
generados por | virtual. (imagen o | eldentifica la direccién o | direccién correcta
las TIC. pictograma en | accidn sugerida en la pista | segin la pista
tablet/pizarra digital (flechas, colores, | mostrada.
digital) para | simbolos). eSefialar, explicar o
reconocer eSigue la  orientacion | guiar al equipo
pistas. visual de la pista para | basdndose en una
guiar al equipo. imagen digital.
Producciones:
eMarca o pegatina en
un cuadro de avance
digital o impreso.
-Define metas | *Se organiza | *Asume su rol (buscador, | Actuaciones:
de aprendizaje. | para cumplir su | lector, guardian del mapa) | *Nifio desempefiando
Gestiona  su | -Organiza rol dentro del | sin necesidad de | de manera auténoma
aprendizaje de | acciones equipo. supervision constante. su rol.
manera estratégicas eDemuestra eToma decisiones simples | eNifio que pide apoyo
autéonoma. para alcanzar | iniciativa para | por iniciativa propia (por | al equipo o a |la
sus metas de | resolver pistas. ejemplo: “vamos por el | maestra sin frustrarse.
aprendizaje. *Regula camino”, “leamos otra vez | *Nifio dando ideas o

emociones ante
dificultades (si
una pista es
dificil,  espera,
pide ayuda o
propone
alternativas).

la pista”).

eReconoce cuando
necesita ayuda y la solicita
respetuosamente.
eControla la frustracién
cuando no encuentran
una pista de inmediato.

alternativas ante una
pista confusa.
Producciones:
eRegistro individual o
grupal (tarjeta,
pegatina, sefial)
indicando que cumplid
su rol.
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X.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES

-Espera pacientemente para participar en la lectura de pistas, busqueda
de objetos o toma de decisiones.
-Atiende cuando un compafiero propone una ruta, lee una pista o

Enfoque de | Respeto explica la posible ubicacidn del tesoro.

orientacion al - No se enoja si su sugerencia no es elegida; permite que el grupo

bien comun. decida.

-Se comunica con calma durante la busqueda del tesoro y en la
planificacidn del equipo.

-Usa expresiones positivas: “éTe ayudo?”, “Vamos juntos”, “Tu puedes”.
-Mantiene el orden y cuida el cuerpo del otro en la exploracion del
espacio.

- Dice “por favor” y “gracias” al solicitar pistas, mapas o tarjetas.
-Aplaude, felicita o expresa aprobacion cuando un compafiero
encuentra una pista.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES p
DIDACTICA MATERIALES

1. Acogida y motivacion: La docente

recibe a los nifios con musica suave y

muestra un cofre vacio decorado. Les

pregunta: “éQué creen que falta

aqui?”

2. Activacion de saberes previos: Se

dialoga con los nifios: ¢Alguna vez | eIlndagacion

buscaron un tesoro? ¢Qué | oral. 10 min

necesitamos para encontrar uno? | eDidlogo eCofre de carton

¢Cémo podemos trabajar juntos? pedagadgico. decorado.
INICIO 3. Presentacion del reto: La docente | eActivacion de | eTarjetas con

revela que “un pirata amigo ha | conocimientos preguntas.

escondido un tesoro en el jardin” y | previos. eMusica suave.

que solo podrdn encontrarlo si | ®Generacidon de

trabajan en equipo, se comunican | expectativas.

bien y respetan los roles.

4.Establecimiento de acuerdos de

convivencia: Los nifos definen

reglas: escuchar, no correr

demasiado, compartir roles, seguir

pistas sin discutir.

1. Organizacion de equipos: Los | eJuego

nifos se agrupan en 3 o 4 equipos. | cooperativo por | ® Pistas impresas

Cada equipo recibe un color o | pistas. (dibujos).

simbolo. eAprendizaje e Mapas simples.

2. Asignacion de roles cooperativos: | basado en roles. | ¢ Cofre del tesoro
DESARROLLO | ~ Lectc.>r: lee (o interpreta imagenes) | ®*Resolucion de |y pequenas '

de la pista. problemas. recompensas 25 min

—Buscador: revisa los lugares | Trabajo simbdlicas.

sugeridos. colaborativo eConos para

—Guardian: cuida las pistas | guiado. delimitar

encontradas y ayuda a mantener el | eAndamiaje espacios.

orden. emocional y
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Roles rotan en cada pista. social.
3.Busqueda del tesoro (pistas
secuenciadas): La docente entrega la
pista #1 (imagen, simbolo o texto
sencillo). Los equipos deciden juntos
como interpretarla, conversan vy
planean su estrategia.

e Pista 1: cerca de un arbol.

e Pista 2: debajo del tobogan.

e Pista 3: detras de las colchonetas.
4.Cooperacion guiada: La docente
observa, registra y facilita frases
modelo: “Escucha a tu companero”,
“espera tu turno”, “exploren juntos”.
5.Hallazgo del tesoro y celebracién:
Cada equipo encuentra una parte del
tesoro (figuras, stickers, tarjetas) y
luego lo unen en un solo cofre para
celebrar como grupo, no como
competencia.

1.Reflexién guiada: Se reune a los
nifos y se dialoga:

¢ :Qué fue lo mas dificil?

e (COmo se comunicaron?

e iQué rol les gustd mas? eAsamblea
¢ ¢Qué hicieron para trabajar juntos | infantil. eTarjetas de

CIERRE sin enojarse? ePreguntas emociones.
2.Metacognicion: Se  pregunta: | metacognitivas. | eCirculo de
“éTrabajamos en equipo? ¢Todos | eEvaluacidon didlogo. 10 min
ayudaron? ¢ Nos escuchamos?” emocional.

3.Evaluacion rapida: Los nifos
levantan tarjetas (feliz — neutra —
triste) seglin como sienten que
cooperaron.

“El Mensaje del Tesoro Final”
La docente muestra una pequefia
tarjeta que estd dentro del cofre final

con el mensaje: “El mejor tesoro es | eRitual de

trabajar juntos”. despedida. )

Los niflos pasan por la puerta | *Evaluacién oral | eCofre pequeiio A
RUTINA DE P P P pequeno.
SALIDA entregando una “moneda del tesoro” | breve. *Monedas de

(stickers o tarjeta) solo si responden | eRecordatorio papel.

a una consigna breve: del valor

*“Dime un compafero al que | trabajado.

ayudaste”.

* “Dime algo que escuchaste hoy”.
* “Dime un rol que cumpliste”.

VIIl. EVALUACION
Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.

N° DESEMPENOS OBSERVABLES Si No OBSERVACIONES

1 Participa en la organizacidn del equipo sin mostrar
rechazo o aislamiento.

2 | Aceptay respeta el rol asignado (lector, buscador o
guardian).
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3 Escucha las ideas de sus compaferos sin
interrumpir.

4 | Se comunica con sus compafieros utilizando
palabras amables.

5 | Coopera en el analisis de cada pista y aporta ideas.

6 Respeta turnos durante la busqueda del tesoro.

7 | Comparte las pistas encontradas con el equipo sin
esconder ni apropiarse de ellas.

8 | Se desplaza de manera segura durante el juego (no
empuja, No corre en exceso).

9 Mantiene una actitud positiva incluso cuando su
equipo se equivoca o se retrasa.

10 | Participa en la reflexiéon final expresando lo que

hizo o aprendid.

Escala de valoracion sugerida:

Si = Evidencia lograda
No - Evidencia no lograda
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VL.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 16

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afnos

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 03/11/2025

PRACTICANTES/I | TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Interaccién social DURACION: | 45 minutos

Participacion.

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL.: El Juego del Eco (imitacién y respeto).

TITULO DE LA SESION:“Imito tus emociones y te escucho con respeto”.

PROPOSITO DE LA SESION: Que los nifios desarrollen empatia, comunicacién
asertiva y escucha activa mediante la imitacién de gestos y emociones en un contexto
ludico, fortaleciendo el respeto por el otro y la participacién cooperativa.

SITUACION DE APRENDIZAJE: Los nifios participaran del Juego del Eco, donde
imitaran gestos, expresiones y emociones del docente y luego de sus compaiieros,
favoreciendo el reconocimiento emocional, la escucha y la interaccién respetuosa.
Esto se articula con la necesidad institucional de fortalecer las habilidades sociales
mediante juegos tradicionales.

PRODUCTO ESPERADO:

e El nifio imita adecuadamente gestos y emociones.
e El nifio reconoce y verbaliza emociones bdsicas.
e El nifio interactua con respeto, escucha y empatia durante el juego.

PROPOSITO DE APRENDIZAIJE: Los nifios desarrollan la capacidad de reconocer
emociones propias y de los demas, mejorar la comunicacidon gestual y verbal, y
demostrar respeto y empatia mediante la participacién en un juego de imitacion.

COMPETENCIA CAPACIDAD | CRITERIOS DE DESEMPENO EVIDENCIA
EVALUACION PRECISADO (ACTUACIONES 0
PRODUCCIONES)
-Participa en | -Imita gestos y | Actuaciones:
Convive y participa | -Interactta actividades expresiones -Realiza correctamente
democraticamente | con otras | grupales emocionales la imitacidn de gestos y
en la busqueda del | personas. mostrando modeladas por el | emociones.
bien comun. -Construye disposicion a | docente mostrando | -Reconoce y verbaliza
normas y | escuchar e imitar | atencion y respeto. la emocién que imita o
asume respetuosamente. | -Reconoce y nombra | observa.
acuerdos. -Reconoce y | emociones basicas | -Interactua respetando
-Participa en | expresa (alegria, tristeza, | turnos y escuchando al
acciones que | emociones sorpresa, enojo) | compafiero.
promueven basicas durante el | durante el juego por | Producciones:
el bienestar | juego. parejas. -Expresiones orales al
comun. - Se relaciona con | -Escucha y respeta | nombrar emociones.
sus pares | turnos en la dindamica | -Representaciones
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VIII.

demostrando
empatia.

del “Eco”.
-Muestra

empatia al
imitar y comprender
las emociones de sus

gestuales y corporales
de emociones.

compafieros.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES
COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAJE
(ACTUACIONES o
PRODUCCIONES
-Personaliza -Utiliza recursos | -Observa  imagenes | Actuaciones:
entornos digitales digitales o | -Sefala, nombra o imita las
Se virtuales. (imagenes, emoticones de | emociones observadas en el
desenvuelve -Gestiona videos o audios) | emociones recurso digital.
en entornos | informacion para identificar | mostradas por la | -Sigue el ritmo o gesto
virtuales del entorno | y comprender | docente (TV, tablet, | proyectado (eco digital).
generados por | virtual. emociones laptop) e identifica | -Respeta la distancia y
las TIC. basicas. correctamente la | normas de uso del material
-Sigue emocion. tecnoldgico.
instrucciones -Participa repitiendo | Producciones:
presentadas en | gestos o sonidos | -Expresiones orales: “Esta
un recurso | generados por el | feliz”, “Esta triste”, etc.
digital de forma | recurso digital (“eco | -Representaciones gestuales
auténoma y | virtual”). a partir de la imagen digital.

responsable.

-Mantiene el cuidado
y uso responsable del
recurso digital sin

manipularlo
indebidamente.
-Define metas | -Manifiesta -Participa Actuaciones:
de aprendizaje. | disposicion para | voluntariamente en | -Pide apoyo cuando no
Gestiona  su | -Organiza participar en | la imitacion de | comprende una emocion.
aprendizaje de | acciones actividades de | gestos. -Mejora la expresion gestual
manera estratégicas imitacion. -Identifica si  una | después de recibir
autéonoma. para alcanzar | -Reconoce emocion le resulta | retroalimentacion.
sus metas de | cuando necesita | dificil (“No sé cdmo | -Se incorpora a la actividad
aprendizaje. apoyo para | hacer enojo”) y | sin necesidad de constante
identificar solicita ayuda. guia.
emaociones. -Ajusta sus | Producciones:
-Toma movimientos o | -Verbalizaciones de
decisiones expresiones luego de | autoevaluaciéon (“Creo que
sobre como | observar el modelo | ahorasilo hice”).
mejorar su | del docente o del | -Expresiones gestuales
participacion y | compafiero. mejoradas o corregidas.
expresion
emocional.
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X.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES

- Espera su turno para imitar el gesto o emocién del compafiero.
- Mira al compafiero mientras realiza su gesto o expresion.
- No interrumpe mientras otro esta participando.

Enfoque de | Respeto - Reconoce que cada nifio puede mostrar la emocion de forma distinta.

orientacion al - No se burla de las imitaciones de otros.

bien comun. - Aplaude o felicita las participaciones de sus compafieros.
- Mantiene una distancia adecuada al imitar gestos en parejas.
- Ajusta su voz para no incomodar ni interrumpir a los demas.
- Respeta las indicaciones del docente durante el juego.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES p
DIDACTICA MATERIALES
1.Acogida emocional (Ritual de
saludo): El docente recibe a los nifios
y realiza una breve dindmica: “Saludo | Didlogo
con emocion”, mostrando una | pedagdgico para
expresiéon  (alegre, sorprendido, | activar
tranquilo). conocimientos .
2 . -Tarjetas con
2.Activacion de saberes: Se les | previos. . .
Ty emociones (feliz, .
pregunta: “¢Como nos damos cuenta | Modelado . . 10 min
. . . . . triste, enojado,
de que alguien esta feliz o triste?”, | docente para .
.~ Y sorprendido).
INICIO ¢Qué ven en su cara?”. presentar el .
. o . -Laminas con
3.Presentacion del propésito: El | juego. S
docente explica: “Hoy jugaremos al | Construccion ’
. . -Cartel con
Eco de las Emociones. Aprenderemos | conjunta de .
L , normas del juego.
a escuchar, imitar y reconocer cémo | normas para
se sienten los demas”. garantizar
4.Normas del juego: Levantar la | convivencia
mano para participar, respetar | armodnica.
turnos, escuchar al compafiero sin
interrumpir.
1.Demostracion del Juego del Eco: El | Juego
docente muestra un gesto emocional | estructurado
(ej. alegria) y dice: “Esto dice el eco... | para activar
écomo lo repiten ustedes?” Los niflos | empatia y
imitan. comunicacion.
2.Juego guiado en gran grupo: El | Aprendizaje
docente reproduce diferentes gestos: | cooperativo en | -Tarjetas de | 25 min
tristeza, sorpresa, enojo, calma. Los | parejas. emociones.
nifios responden como  “eco” | Representacion | -Mdsica suave
DESARROLLO | emocional. corporal para | para
3.Actividad por parejas: Cada pareja | favorecer desplazamientos.
elige una tarjeta de emocién. Nifio A | expresion -Espacio  amplio
realiza el gesto, Nifio B hace de | emocional. para moverse.
“eco”, luego cambian. El docente | Rondas de
observa interacciones, respeto, | interaccion para
escucha. desarrollar

4.ldentificacion emocional: Después
de cada imitacion, se pregunta:
“iQué emocién era? iCémo lo

convivencia y
respeto por la
diversidad.
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supiste?”.

5.Integracion social: Se realiza la
dindmica “Eco caminante”: los nifios
caminan libremente y al escuchar
una emociéon anunciada por el
docente deben detenerse e imitarla.

1.Reflexion grupal: “iComo nos
sentimos cuando imitamos
emociones? ¢CoOmo nos ayuda a
entender a los demas?”
2.Retroalimentacion:

El docente

Metacognicion
guiada para que

los nifios
resalta logros observados: respeto de | reconozcan lo
turnos, escucha, imitacion adecuada, | aprendido. -Caritas de
reconocimiento emocional. Autoevaluacion | autoevaluacién
CIERRE ‘s . ) . .
3.Autoevaluacion con caritas: Cada | emocional para | (impresas). 10 min
nifio elige una carita (& bien — = | fomentar - Papelotes.
en proceso — = necesito ayuda) | autonomia.
sobre cémo participd y escuchd. Cierre reflexivo
4.Conclusién: El docente resume: | para consolidar
“Hoy aprendimos que escuchar y | aprendizajes.
observar nos ayuda a comprender a
nuestros amigos”.
RU fecti
Cancion breve de despedida: “Adids Ezna rz;cetlr\zl:
RUTINA DE | con alegria”, donde cada nifio elige q .
. . vinculo - Musica.
SALIDA un gesto emocional positivo para .
. emocional y
despedirse. .
clima seguro. 10 min
VIIl. EVALUACION
Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.
N° | INDICADORES / DESEMPENOS OBSERVABLES si EN NO OBSERVACIONES
PROCESO
1 Imina correctamente el gesto emocional

modelado por el docente (eco emocional).

2 Reconoce y nombra la emocidn representada
(feliz, triste, enojado, sorprendido).

3 Escucha atentamente las indicaciones del
docente antes de actuar.

4 Respeta el turno de su pareja durante la
actividad de imitacion.

5 | Colabora con su pareja realizando el juego sin
burlas ni interrupciones.

6 Participa activamente en la dindmica “Eco
caminante”.

7 Identifica verbalmente como se siente después
del juego (uso de vocabulario emocional).

8 Demuestra actitudes de respeto y empatia

hacia los compafieros al imitar o al ser imitado.

Forma de registro:
Si: Realiza la accién de manera adecuada y constante.
En proceso: Lo intenta, pero requiere apoyo o lo hace parcialmente.
No: No realiza la accién o se rehusa a participar.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 17

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.I N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afios

DOCENTES ViLCHEZ CHAVARRI'A, Yulissa FECHA: 05/11/2025

PRACTICANTES/I TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Participacion DURACION: | 45 minutos

Interaccion social

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: La Tortuga y el Conejo (historias y roles).

TITULO DE LA SESION:“ Resolvemos conflictos con La Tortuga y el Conejo”.
PROPOSITO DE LA SESION: Que los nifios representen roles, dialoguen soluciones y

utilicen lenguaje asertivo para resolver un conflicto simbdlico entre personajes (la

tortuga y el conejo), promoviendo empatia, escucha y participacion democratica.
SITUACION DE APRENDIZAJE: En el marco del programa de juegos tradicionales, se
presenta la historia conocida de “La Tortuga y el Conejo”, donde ambos personajes

discuten sobre quién es mejor. A partir de esta situacion, los niflos dramatizan roles y

proponen soluciones al conflicto usando el didlogo y expresiones respetuosas.
PRODUCTO ESPERADO:
e Dramatizacién breve donde los nifios representan la disputa entre la tortuga y el
conejo proponiendo una solucidn dialogada y asertiva.
e Expresiones orales donde explican cdmo se puede resolver un conflicto sin pelear.
PROPOSITO DE APRENDIZAJE: Que los nifios resuelvan conflictos mediante el
didlogo, utilizando palabras respetuosas y reconociendo los sentimientos de los

personajes y compaferos.

COMPETENCIA CAPACIDAD | CRITERIOS DE DESEMPENO EVIDENCIA
EVALUACION PRECISADO (ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES)
eParticipa en la | *Representa a la | Actuaciones:
Convive y participa | -Interactda dramatizacion tortuga o al conejo | eParticipa en la
democraticamente | con otras | respetando roles | expresando cdmo se | dramatizacion
en la busqueda del | personas. y acuerdos. sienten los | mostrando escucha,
bien comun. -Construye eExpresa personajes y por qué | respeto y  expresion
normas y | emociones y | discutieron. clara.
asume propone ePropone en voz alta | eDialoga con su
acuerdos. soluciones una solucion al | compaiiero proponiendo
-Participa en | mediante conflicto usando | soluciones al conflicto de
acciones que | lenguaje palabras de cortesia | los personajes.
promueven respetuoso. (“podemos Producciones:
el bienestar | *Muestra conversar”, “lo | eAporta oralmente una
comun. empatia al | siento”, solucién o acuerdo.
representar y | “compartamos”). *Expresa verbalmente la
comprender los | eInteractia con su | emocidn representada
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VIII.

sentimientos
los personajes.

de

grupo
turnos durante
dramatizacién.

respetando

la

del personaje (alegria,
enojo, tristeza, etc.).

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAJE
(ACTUACIONES o
PRODUCCIONES
-Personaliza Utiliza recursos | eObserva imagenes | Actuaciones:
Se entornos digitales simples | digitales de la tortugay | eSefala la emocion
desenvuelve virtuales. para apoyar la | el conejo para | correcta en una lamina
en entornos | -Gestiona dramatizacion o | identificar emociones | digital.
virtuales informacion identificar basicas (alegria, enojo, | eParticipa comentando lo
generados por | del entorno | emociones. tristeza). que vio en la imagen.
las TIC. virtual. eParticipa Producciones:
respondiendo a | *Seleccién digital (clic,
preguntas del docente | sefialacién, eleccion) de
sobre las imagenes | imagenes de emociones.
presentadas en
TV/laptop/tablet.

eSefala o elige de
forma digital (si se usa

diapositiva,
pictograma, GIF) Ia
emocion que
corresponde al
personaje.
-Define metas | eldentifica qué | eVerbaliza qué le | Actuaciones:
de aprendizaje. | acciones le | resultd dificil o facil al | eParticipa en la reflexion
Gestiona  su | -Organiza ayudaron a | representar un | final diciendo como se
aprendizaje de | acciones resolver el | personaje. sintié y qué aprendio.
manera estratégicas conflicto eExpresa coémo se | *Elige voluntariamente un
autéonoma. para alcanzar | durante la | sinti6 al dramatizar | rol (tortuga o conejo) y
sus metas de | dramatizacion. (“me dio pena”, “me | explica brevemente su
aprendizaje. eReconoce sus | alegré”, “me | eleccion.
emociones molesté”).
antes y después | eDecide con quién | Producciones:
del juego. quiere representar un | eExpresiones orales breves

rol y explica por qué.

sobre su aprendizaje vy
emaociones.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES
e Escucha la historia sin interrumpir.
¢ Atiende cuando sus compafieros expresan cOmo se sienten.
¢ |dentifica cuando un compafiero esta triste, molesto o alegre.
Enfoque de | Respeto e Dice: “esta bien sentirse asi” o asiente mostrando comprension.
orientacion al e Espera su turno para participar en la dramatizacion.
bien comun. * No interrumpe la participacion de otro.

e Propone alternativas ante un desacuerdo en el juego (“podemos
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” o«

turnarnos”, “yo espero”, “¢

» o,

»nou

jugamos juntos?”).

” u

e Emplea expresiones como “por favor”, “gracias”, “éte ayudo?”.
X. MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES
ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES A
DIDACTICA MATERIALES
1.Bienvenida afectiva y circulo de
saludo: La docente se acerca a los
ninos, les da la bienvenida con un
canto breve y un gesto de saludo.
2.Presentaciéon del conflicto: La S
, eJuego  simbdlico ,
docente muestra dos titeres (Tortuga inicial eTiteres de
y Conejo) y dramatiza una breve o, tortuga y
. eActivacion de . .
escena donde ambos discuten . conejo. 10 min
. . saberes previos. )
porque quieren usar el mismo L eTarjetas de
. eDramatizacion .
INICIO juguete. - emociones
3. Preguntas detonadoras: ) (feliz, triste,
@B a *Pregunta
e “iQué estd pasando entre la . molesto).
o problematizadora.
tortuga y el conejo? eCartel de
‘s n . " *Normas
e “4COmo creen que se sienten? normas.
B Ann e , consensuadas.
e “iQué podrian hacer para no
pelear?”
4.Acuerdos del juego: Se recuerdan
normas: escuchar, esperar turnos,
hablar con calma.
1.Narraciéon dramatizada: La docente
narra la historia “La tortuga y el
conejo” utilizando voces, gestos y
movimientos. Los nifios reaccionan
sefalando emociones con tarjetas.
2. Juego de roles “Soy Tortuga / So S eDisfraces de
.g,, . v ga / Soy eJuego  simbdlico .
Conejo”: En parejas o ternas, los Uiado tortuga y | 25 min
niflos eligen un personaje y recrean la 8 L conejo
. e Dramatizacion ,
escena del conflicto. La docente . eTiteres
o . . *Role playing .
acompanfa y modela lenguaje asertivo | . eTarjetas de
“ o (juego de roles). .
(“¢podemos turnarnos?”, “quiero «Modelado de soluciones
DESARROLLO | jugar, éme das un momento?”, “me . . (“turnarse”,

. ” lenguaje asertivo - ; ”
siento...”). ., jugar juntos”,
o4 . . *Expresion de | , ..
3.Resolucidon del conflicto: Los nifios . pedir con

. . emociones. "
representan cémo solucionan el .. calma”)
eResolucién .
problema. Pueden: - eEspacio
pacifica de .
e Turnarse . amplio para
. conflictos. L

e Jugar juntos dramatizacion

¢ Buscar otro material

4.Didlogo reflexivo: Los nifos

explican cémo resolvieron el conflicto

y como se sintieron. La docente

refuerza la empatia y el respeto.

1.Conversamos sobre lo aprendido: | *Asamblea infantil eMural “Hoy

La docente invita a los niflos a | *Metacognicion resolvimos

expresar: guiada problemas”
CIERRE *“iQué hiciste para resolver el | eAutoevaluacion eTarjetas  de

conflicto?” emocional emociones

e “¢Cémo te sentiste siendo tortuga | eSintesis finales

o conejo?” significativa. eCinta o
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e “¢Qué aprendiste hoy?” pegatinas.
2.Valorizacion del respeto y la 10 min
empatia: Se refuerza la importancia
de escuchar, turnarse y hablar sin
gritar.

3.Registro visual: Los nifios pegan su
tarjeta de emocion final (carita feliz,
tranquila) en un mural llamado “Hoy
resolvimos problemas”.

eCancion breve  “Hasta luego

amigos”. . . .
RUTINA DE & - . . eRutina establecida | No requiere
eLos nifos forman una fila tranquila . . 10 mi
. . eRegulacion materiales min
SALIDA eSe despiden imitando a la tortuga . L
emocional adicionales.

(lento) y luego al conejo (saltito
controlado).

VIIl. EVALUACION
Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.

N°® INDICADORES / OBSERVABLES Sl NO | OBSERVACIONES

1 Identifica las emociones basicas del conflicto (tristeza, enojo,
alegria) durante la narracion.

2 Participa en el juego de roles eligiendo y representando un
personaje con disposicion y respeto.

3 Usa expresiones verbales simples para comunicar cémo se siente

” u

(“estoy triste”, “estoy molesto”).

4 | Escucha a su companero durante la dramatizacion sin interrumpir.

5 Propone al menos una solucidon pacifica al conflicto (turnarse,
compartir, pedir con calma).

6 Representa en el juego simbdlico una forma de resolver el
conflicto mediante didlogo o acuerdo.

7 Respeta turnos durante el juego simbdlico.

8 Muestra actitudes de empatia frente a su compafiero (ayuda,
consuela, escucha).

9 Participa en el didlogo final comentando qué aprendié o cdmo se
sintio.

10 | Selecciona la tarjeta de la emocion final coherentemente con su
vivencia.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 18

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 ab5afos

DOCENTES ViLCHEZ CHAVARRI'A, Yulissa FECHA: 07/11/2025

PRACTICANTES/I TAIPE LC)PEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Interaccién social DURACION: | 45 minutos

Participacion.

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: El Teléfono Roto (comunicaciéon y precisidn).
TITULO DE LA SESION:“Transmitimos mensajes con claridad: El Teléfono Roto”.
PROPOSITO DE LA SESION: Que los nifios y nifias desarrollen habilidades de
comunicacion interpersonal, mejoren la precision del mensaje y fortalezcan su escucha
activa, mediante el juego tradicional El Teléfono Roto, promoviendo respeto,
cooperacion y participacién en grupo.

SITUACION DE APRENDIZAJE: En el aula, los nifos han mostrado dificultades para
escuchar con atencidon a sus pares y transmitir mensajes completos. La docente
propone el juego tradicional “El Teléfono Roto” para practicar la escucha activa, el
respeto por los turnos y la comunicacién clara. El grupo se organiza en circulo, reciben
un mensaje inicial y lo transmiten mediante un susurro hasta llegar al ultimo nifio. La
comparaciéon del mensaje inicial y final genera reflexion sobre la importancia de
escuchar y comunicar con precision.

PRODUCTO ESPERADO:

e Participacidn activa en el juego transmitiendo un mensaje breve con claridad.

e Expresiones orales que evidencian escucha activa y respeto de turnos.

o Reflexidn verbal sobre qué cambid en el mensaje y por qué es importante
escuchar bien.

PROPOSITO DE APRENDIZAIJE: Al finalizar la sesion, los ninos seran capaces de
comunicar un mensaje claro, escuchar a sus compafieros respetando turnos, y
cooperar en un juego grupal, reconociendo la importancia de una comunicacién
precisa en la convivencia.

COMPETENCIA CAPACIDAD | CRITERIOS DE DESEMPENO EVIDENCIA
EVALUACION PRECISADO (ACTUACIONES
PRODUCCIONES)
Establece -Escucha Actuaciones:
Convive y participa | -Interactda relaciones atentamente el | eRecibe el mensaje y lo
democraticamente | con otras | armoniosas, mensaje que recibe | transmite en voz baja
en la busqueda del | personas. respeta turnos y | en el juego, | manteniendo
bien comun. -Construye se comunica con | manteniendo silencio | central.
normas y | claridad en | y contacto visual. *Mantiene respeto de
asume situaciones de | -Transmite el | turnos y normas
acuerdos. juego grupal. mensaje en un | juego.
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VIII.

-Participa en
acciones que
promueven
el bienestar
comun.

susurro claro,
intentando conservar
la idea original.

-Respeta el turno de
sus compafieros sin

interrumpir.
-Participa en la
reflexion final

expresando cémo se
sintié y qué ayudé o

dificultd la
comunicacion.
-Coopera con su

equipo y acepta los
resultados sin
frustrarse.

eDemuestra escucha
activa (visual, corporal,
silenciosa).

eParticipa verbalmente
en la comparacion del
mensaje inicial-final.
Producciones orales:
eExplica con sus propias
palabras qué paso con el
mensaje.
eExpresa emociones
respecto a la actividad
(“Me  gustd..”, “Me
confundi...”, “Escuché
bien cuando...”).

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE | DESEMPENO PRECISADO | EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION APRENDIZAIJE
(ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES
-Personaliza Utiliza recursos | -Observa (en laptop, tablet | Actuaciones:
Se entornos TIC basicos | o audio) un mensaje corto | *Observa con atencion
desenvuelve virtuales. proporcionados | que la docente reproduce | el video corto
en entornos | -Gestiona por la docente | para iniciar el juego. proyectado por |la
virtuales informacion (audio, imagen | -ldentifica si el mensaje | docente.
generados por | del entorno | o video breve) | que escucha en TIC es | *Reconoce palabras
las TIC. virtual. para claro, corto o dificil. clave del mensaje
comprender el | - Relaciona el mensaje | reproducido.
mensaje inicial | digital con el mensaje que | *Relaciona la
del juego vy | luego debe transmitir | informacion TIC con el
reconocer su | oralmente en la dindmica | inicio del juego.
contenido. de “El Teléfono Roto”. Producciones orales:

-Mantiene actitud | eExpresa qué escuchd

responsable al manipular | en el material digital.

o visualizar dispositivos. eComenta si
comprendi6 o no el
mensaje proyectado.

-Define metas | Reconoce  sus | -Expresa como se sintid al | Actuaciones:
de aprendizaje. | avances y | escuchar o transmitir el | eParticipa del juego sin

Gestiona su
aprendizaje de
manera
auténoma.

-Organiza
acciones
estratégicas
para alcanzar
sus metas de
aprendizaje.

dificultades  al
transmitir un

mensaje, y
regula sus
emociones

durante el juego
grupal.

mensaje (seguro,
confundido, emocionado).
-Identifica qué hizo bien
(escuché, esperé mi turno)
y qué le falté mejorar.
-Participa a pesar de
cometer errores,
manteniendo serenidad.
-Ajusta su conducta para
mejorar: habla mas claro,
escucha con atencion,
evita apresurarse.

necesidad de mucha
guia.

eRegula su impulso de
hablar antes de tiempo.
eEscucha con mayor
atencién en rondas
siguientes.
Producciones orales:
eExpresa “Esta vez
escuché mejor”, “Hablé
despacio”, “Me
confundi pero lo
intenté otra vez”.
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X.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES
eAcepta que sus compafieros transmitan el mensaje de forma distinta
sin burlarse.
eEspera pacientemente su turno para escuchar y comunicar el mensaje.
Enfoque de | Respeto eReconoce que todos pueden equivocarse y lo asume con serenidad.
orientacion al *Mira al compafiero que le susurra el mensaje.
bien comun. eGuarda silencio mientras otro nifo transmite el mensaje.
*No adelanta lo que ha escuchado hasta que le corresponda.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES L
DIDACTICA MATERIALES
1.Bienvenida afectiva: docente recibe
a los nifios con sonrisa y saludo
personalizado.
2.Activacion de saberes previos:
breve didlogo: “iQué necesitamos
para escuchar bien?”, “éCémo nos
damos cuenta de que estamos | e Didlogo guiado. L.
” eLaminas .
respetando?”. *Preguntas 10 min
< - sobre escucha
3.Presentacion del propdsito: se | generadoras. -
explica con lenguaje simple: “Hoy | ePresentacién )
INICIO P gua) p. v . eImagen  del
aprenderemos a comunicar un | visual. Uego
mensaje con atencion y respetando a | *Construccion J-Cagrtél de
nuestros amigos”. conjunta de
i . normas.
4.Presentacion del juego: la docente | normas.
muestra una imagen de nifios jugando
“Teléfono roto”; pregunta qué creen
que haran.
5.Normas de convivencia: se acuerdan
reglas del juego (escuchar, no repetir
en voz alta, no burlarse).
1.0rganizacion del espacio: los nifios
forman un circulo grande con apoyo
del docente.
2.Explicacion del juego con
demostracion: eJuego .
. *Mensajes
eDocente susurra un mensaje a un | estructurado.
. . . .. preparados en .
nino para mostrar como se juega. eAprendizaje . 25 min
. . y . tarjetas  (solo
*Ejemplos de mensajes adecuados (“El | cooperativo. .
: T ., para referencia
conejo salta alto”, “Mi tortuga es | eObservacion
verde”) uiada clostz)
DESARROLLO €. , SR | eCinta  para
3. Primera ronda del juego: eRetroalimentacién
L . o demarcar el
eSe inicia el mensaje por un nifio | oportuna. ,
] L . circulo.
seleccionado. ePractica guiada y .
L , ey *Emoticones
eCada nifio susurra al oido del | practica libre.
L . para la ronda
siguiente. eComunicacion .
. emocional.
¢ La docente observa escucha, turnos | interpersonal.
y respeto.

4. Comparacion del mensaje final:
*Se dice en voz alta el mensaje inicial y
el final.
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eSe destaca con humor y respeto si
cambia.

5.Segunda ronda con variantes:
*Mensajes mas largos o con emocidn:
“Estoy feliz porque jugué con mis
amigos”.

*Se cambia el sentido de direccion del
circulo (derecha-izquierda).

6. Reflexion guiada:

*;Qué ayudd a que el mensaje llegara
mas parecido?

*iCémo nos sentimos al transmitir el
mensaje?

e Escuchamos con respeto?

eConversacion guiada: “¢Qué hicimos
para que el mensaje llegue parecido al
final?”

*Preguntas de metacognicion: “éQué
fue dificil? ¢Qué hiciste para escuchar

mejor?” eDidlogo reflexivo.
eLos nifios muestran con emojis su | *Evaluacion oral. eEmoticones.
CIERRE nivel de participacion (feliz, neutro, | ®*Retroalimentaciéon | eCarteles de
triste). apreciativa. “Lo que | 10 min
eSe rescatan aprendizajes clave: | *Metacognicion aprendi hoy”.
escucha activa, respeto, esperar turno, | infantil.
cooperacién para que el mensaje
llegue bien.
Se felicita al grupo resaltando valores
observados (respeto, paciencia,
amabilidad).
elos nifios pasan por la puerta
diciendo una palabra sobre lo
RUTINA DE aprendido (ej.: “escuchar”, “respeto”, | ® Cierre ritualizado. | Tarjetas de | 10 min
SALIDA pauenc!a ). . . N Refuerzo | “Buen ’
eDespedida afectiva: se les entrega | positivo. oyente”.
una tarjeta pequeifia de “Buen
oyente”.
VIil. EVALUACION
Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.
N° INDICADORES / OBSERVABLES Si NO | OBSERVACIONES
1 Mantiene la atencion cuando el compafiero susurra el mensaje
(mirada, silencio, disposicion corporal).
2 Espera su turno sin interrumpir y sin hablar por encima de otros.
3 Repite el mensaje al compafiero de al lado manteniendo las
palabras principales (o lo mas parecido posible al original).
4 | Susurra el mensaje con cuidado, sin gritar ni hablar demasiado
bajo.
5 Se integra al juego con entusiasmo, cumple su rol y se mantiene
dentro del circulo.
6 No se burla de los errores, escucha con empatia y apoya a su
grupo.
7 | Apoya el desarrollo del juego y sigue las reglas acordadas para

ayudar al grupo.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 19

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.l N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afios

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIA, Yulissa FECHA: 10/11/2025

PRACTICANTES/I TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION -Tipo de juego DURACION: | 45 minutos

- Cumplimiento normas.

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: Competencia por Equipos: Mini-olimpiadas (varios

juegos cortos).

TiITULO DE LA SESION:“Mini-olimpiadas cooperativas: Juego limpio, respeto vy
trabajo en equipo”.
PROPOSITO DE LA SESION: Que los nifios y nifias cooperen en equipos, controlen

sus emociones ante el reto, y cumplan normas comunes durante las mini-olimpiadas,
demostrando juego limpio y respeto en cada actividad.
SITUACION DE APRENDIZAIJE: La I.E.I. organiza una actividad recreativa donde los
nifios participaran en “Mini-olimpiadas”. Mediante juegos cortos en equipo (carrera en
sacos, relevos y aros), los estudiantes deberan coordinar, respetar turnos, actuar con
autocontrol ante la competencia y resolver desacuerdos para que el grupo avance.

PRODUCTO ESPERADO:

Participacion activa y respetuosa en los mini-juegos cooperativos, evidenciando:
e Cumplimiento de normas.

Capacidad para cooperar.
Control emocional ante ganar/perder.

e Disposicion para resolver conflictos con apoyo.

PROPOSITO DE APRENDIZAIJE: “Hoy aprenderemos a jugar respetando las reglas,
trabajar en equipo y controlar nuestras emociones mientras participamos en unas
mini-olimpiadas divertidas”.

COMPETENCIA CAPACIDAD | CRITERIOS DESEMPENO EVIDENCIA (ACTUACIONES O
DE PRECISADO PRODUCCIONES)
EVALUACION
Participa en | eParticipa Actuaciones:
Convive y participa | -Interactua | los juegos | activamente en | eParticipacion responsable en la
democraticamente | con  otras | cooperativos | cada mini-juego | carrera de sacos, relevos y juego
en la busqueda del | personas. respetando colaborando con | "aro-conduce".
bien comun. -Construye | normas, su equipo. eRespeta  turnos y  espera
normas vy | turnos y | *Respeta turnos, | indicacién del docente o equipo.
asume reglas tiempos y reglas | *Expresa emociones de forma
acuerdos. acordadas; del juego sin | regulada durante la competencia.
-Participa demuestra generar eBusca soluciones verbales ante
en acciones | autocontrol y | conflictos. un desacuerdo.
que actia con | eAcepta *Da animo a su equipo sin ofender
promueven | respeto hacia | resultados a otros.
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VIII.

el bienestar | los (ganar/perder) Producciones:(verbales/gestuales):
comun. companfieros. | sin frustrarse ni | eExpresiones como “vamos
agredir. juntos”, “te ayudo”, “esta bien si
ePide ayuda o | noganamos”.
comunica eGestos/asentimientos mostrando
desacuerdos con | aceptacién y respeto.
calma cuando
surge un
conflicto.
eAnima a sus
compafieros vy
muestra
disposicion para
colaborar.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES
COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAIJE
(ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES
-Personaliza Sigue *Observa Actuaciones:
Se entornos orientaciones atentamente la | eSefiala imagenes cuando el
desenvuelve virtuales. presentadas en | presentacion digital | docente pregunta “iqué
en entornos | -Gestiona un recurso TIC | de las normas y | debemos hacer primero?”,
virtuales informacion (video corto o | secuencias de las | “écual es la regla aqui?”.
generados por | del entorno | presentacion mini-olimpiadas. *Repite normas expresadas
las TIC. virtual. digital de | eldentifica en | en la presentacidn digital.
reglas), imagenes las | eParticipa correctamente en
identificando las | acciones correctas e | la secuencia de los juegos
normas y la | incorrectas porque comprendié las
secuencia de los | (cooperar, respetar | instrucciones audiovisuales.
mini-juegos. turnos, no empujar). Producciones:
*Responde eFrases como “ya vi que
oralmente a | primero  corremos”, “el
preguntas del | video dijo que no debemos
docente sobre lo | empujar”.
visto en el recurso
TIC.
eRelaciona el
contenido digital con
su actuacion
posterior en los mini-
juegos.
-Define metas | Regula sus | eReconoce cuando | Actuaciones:
de aprendizaje. | emociones y | esta emocionado, | *Respira profundo, se

Gestiona su
aprendizaje de
manera
autéonoma.

-Organiza
acciones
estratégicas
para alcanzar
sus metas de
aprendizaje.

toma decisiones
adecuadas para
participar en los
mini-juegos,
buscando
mejorar su
actuacion y
respetar
acuerdos
equipo.

del

afectar al equipo.

colaborar:
esperar
animar,
equipo
puede realizar un rol.
eAcepta

frustrado o cansado y
busca calmarse sin

eElige acciones para
ayudar,
turno,
avisar  al
cuando no

detiene o pide ayuda cuando
se frustra en un mini-juego.
eAcepta un rol asignado o
propone otro sin generar
conflicto.

*Expresa verbalmente
“quiero intentar otra vez”,
“puedo esperar”.

eDurante el cierre, dice qué
hizo bien y qué desea
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retroalimentacion del
docente durante el

mejorar.
Producciones:

juego (“intenta | eComentarios orales sobre
esperar tu turno”, | su experiencia: “Me ayudod
“respira antes de | esperar mi turno”, “trabajé
continuar”). con mi equipo”, “no me

eAl final de la sesion
comenta qué logro y

enojé cuando perdimos”.

qué puede mejorar.

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE
TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES

e Sigue turnos sin empujar ni adelantarse.
® Escucha las reglas antes de iniciar cada mini-juego.
» Acepta decisiones del docente o arbitro sin reclamar.

Enfoque de | Respeto e Usa expresiones respetuosas (“por favor”, “gracias”, “équieres ir

orientacion al ta?”).

bien comun. e Evita burlarse cuando un compaiiero falla en el juego.

¢ Ayuda a quien se retrasa o se equivoca.
e Acepta el rol que le corresponde en cada mini-juego (corredor,
relevista, encargado del aro).
* No intenta apropiarse del rol de otro.

¢ Colabora con su equipo sin imponer sus decisiones.

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES )
DIDACTICA MATERIALES

1.Acogida y activacion emocional:

La docente recibe a los nifios en

semicirculo con musica suave y les

invita a respirar profundamente 3

veces para disponerse al juego.

2. Presentacion del propésito:

eLa docente explica con lenguaje

claro: “Hoy tendremos mini- | eActivacion de | eMdusica 10 min

olimpiadas para aprender a trabajar | saberes previos eCarteles con

en equipo, respetar reglas y ayudar | eConversacion imagenes del
INICIO a nuestros compafieros”. guiada proposito

3.Recuperacion de saberes previos: | ePreguntas eConos para formar

ePregunta a los nifios: “éComo | generadoras equipos

podemos jugar sin pelearnos?”, | eModelado eImagenes de “juego

“éQué hacemos cuando ganamos o | docente limpio”

perdemos?”, “iQué es jugar

limpio?”.

4. Organizacion inicial

eLa docente forma equipos de 4-5

nifios y muestra las tres estaciones

del juego (carrera de sacos, relevos

con pelota, aro cooperativo).

Estacion 1: Carrera de sacos | eJuego por | e Sacos
DESARROLLO (cooperacién y normas). estaciones ePelotas y cucharas

eCada nifio avanza en saco hasta un
punto y regresa.

eAprendizaje
cooperativo

*Aros
oSilbato
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*El equipo anima sin empujar ni
burlarse.

*Modelado y
retroalimentacio

eCarteles

con

imagenes de roles

e Se destaca el respeto de turnos. n inmediata elista de cotejo 25 min

Estacion 2: Relevos con pelota | eResolucion de

(roles y comunicacion). conflictos guiada

eUn nifio transporta la pelota en

una cuchara, la pasa al siguiente.

*El equipo acuerda quién inicia,

quién sigue y quién cierra.

eSe trabaja decir “jlisto!”, “ite

tocal”.

Estacion 3: Aro cooperativo (trabajo

en equipo).

eDos niflos sostienen el aro

mientras otro pasa por dentro.

*El equipo conversa para hacerlo de

manera ordenada.

Rotacion ordenada:

¢ La docente indica el cambio con

un sonido (palma o silbato suave).

Observacion y acompafiamiento:

eLa docente registra conductas:

cooperacion, respeto de reglas,

turnos y juego limpio.

eRefuerza verbalmente (“veo que

esperaste tu turno”, “gracias por

ayudar a tu compafiero”).

1. Reflexion guiada

(metacognicion)

*En  semicirculo, la  docente

pregunta:

—iQué hiciste para ayudar a tu

equipo?

—iComo te sentiste cuando no | eMetacognicion

ganaste? eAutoevaluacion .

—¢Qué fue lo mas dificil y cdmo lo | con semaforo *Tarjetas de. coIor.es 10 min
CIERRE resolviste? *Retroalimentac (verde/ama.rlllo/lrgjo)

< . -, . eMedallas simbdlicas

2. Autoevaluacion sencilla: ion afectiva .

elos nifios levantan una tarjeta | eCelebracion del * Musica suave

verde si sintieron que cooperaron | logro

bien, amarilla si “a veces”, roja si

necesitan mejorar.

3. Celebracion simbdlica:

eCada equipo recibe una medalla

simbdlica de “Juego Limpio vy

Trabajo en Equipo”.

elos nifos se forman, hacen

respiracion profunda, dicen: “Hoy

jugué limpio y ayudé a mis amigos”. 19 i
RUTINA DE | *S¢€ despiden chocand.o
SALIDA respetuosamente las manos sin

correr ni empujar.
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VIil. EVALUACION

Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.

(participa con entusiasmo, se mantiene involucrado).

N° INDICADORES / OBSERVABLES SI AVECES | NO | OBSERVACIONES

1 Respeta las reglas de cada mini-juego (no se adelanta,
espera el sonido de inicio, cumple el recorrido).

2 Coopera con su equipo (ayuda, anima, respeta turnos,
apoya sin burlas).

3 Comunica sus ideas con respeto (dice “te toca”,
“vamos”, “estas listo”).

4 | Escucha las indicaciones de la docente y las sigue
adecuadamente.

5 Muestra control emocional (acepta ganar o perder sin
frustrarse; no empuja, no grita).

6 | Respeta turnos durante las estaciones (sacos, relevos,
aro cooperativo).

7 | Se desplaza con seguridad (sin correr
descontroladamente, sin empujar).

8 | Dialoga para resolver diferencias (“vamos de nuevo”,
“esperemos turno”, “no empujemos”).

9 | Cumple el rol asignado dentro de su grupo (corredor,
portador, animador, guia).

10 | Demuestra actitud positiva durante la actividad

Escala de valoracion:
Sl (Logrado): Evidencia consistente y continua en la mayor parte de la sesién.

A VECES (En proceso): Evidencia intermitente, requiere acompafiamiento.

NO (En inicio): No evidencia aun la conducta, requiere apoyo intensivo.
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VI.

VII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 20

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL Huanta I.E.I N°429-130/MX-U de Pichiurara-
Luricocha

AREA Personal Social EDAD 3 a5 afios

DOCENTES VILCHEZ CHAVARRIIA, Yulissa FECHA: 12/11/2025

PRACTICANTES/I TAIPE LOPEZ, Rosa Angélica

NVESTIGADORAS

DIMENSION Todas las dimensiones. DURACION: | 45 minutos

TIPO DE JUEGO TRADICIONAL: “Nuestro mural de la amistad”.

TiTULO DE LA SESION:“Nuestro mural de la amistad: recordamos, reflexionamos y

celebramos lo aprendido”.

PROPOSITO DE LA SESION: Que las nifias y nifios expresen, a través de la

elaboracion colectiva de un mural artistico, lo que aprendieron durante los juegos

tradicionales: cooperar, respetar normas, regular emociones y convivir de manera

armoniosa; ademds de realizar un postest prdctico observando la aplicacion de

habilidades sociales en un trabajo grupal.

SITUACION DE APRENDIZAJE: Después de varias semanas jugando juegos

tradicionales, los nifios han desarrollado habilidades sociales como cooperacion,

respeto de normas y resolucidon de conflictos. Para cerrar el programa, se propone

elaborar en conjunto un mural artistico que represente sus juegos favoritos y lo que

aprendieron al convivir con sus compafieros. El mural servird como postest practico

para identificar avances en interaccidon social, respeto, comunicaciéon y trabajo

colectivo.

PRODUCTO ESPERADO:

Un mural colectivo denominado “Nuestro mural de la amistad” que muestre:

e Dibujos de juegos tradicionales practicados.

e Representaciones de conductas positivas aprendidas (ayudar, respetar, esperar
turnos, compartir).

e Participacidn cooperativa y armoniosa del grupo.

e El producto evidenciara el uso de habilidades sociales en un contexto real.

PROPOSITO DE APRENDIZAIJE: Los nifios y nifias representan mediante dibujos y
trabajo cooperativo lo que aprendieron durante el programa de juegos tradicionales,
evidenciando habilidades sociales como cooperacién, respeto de normas vy
comunicacion asertiva.
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VIIL.

COMPETENCIA CAPACIDAD | CRITERIOS DE DESEMPENO EVIDENCIA
EVALUACION PRECISADO (ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES)
eParticipa eSe comunica de | Actuaciones:
Convive y participa | -Interactia activamente en la | manera respetuosa | eParticipa activamente
democraticamente | con  otras | elaboracion del | con sus compafieros | en el trabajo en
en la busqueda del | personas. mural respetando | al proponer ideas | equipo.
bien comun. -Construye | turnos y normas | para el mural. eComparte materiales
normas vy | acordadas. eComparte y coopera.
asume e Coopera | materiales y respeta | *Mantiene actitud
acuerdos. con sus | turnos sin generar | respetuosay regulada.
-Participa companieros | conflictos. e Dialoga y explica lo
en acciones y regula sus | eColabora en tareas | que representa en su
que emociones asignadas  (dibujar, | dibujo.
promueven durante el | recortar, pegar, | Producciones:
el bienestar trabajo ordenar). eDibujo individual que
comun. grupal. eExpresa lo que | representa un juego
eExpresa mediante | aprendi6 en los | tradicional 'y una
dibujos y lenguaje | juegos tradicionales | conducta positiva
oral lo aprendido | mediante su dibujo y | aprendida.
sobre convivencia y | verbalizaciones. eAporte concreto al
juegos tradicionales. | Si surge un | mural colectivo
eGestiona pequefios | desacuerdo, busca | (pegado, decoracion,
conflictos de manera | ayuda, propone | organizacion).
dialogada. soluciones o acepta | eMural final: “Nuestro
acuerdos del grupo. mural de la amistad”.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

COMPETENCIA | CAPACIDADES | CRITERIO DE DESEMPENO EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL EVALUACION PRECISADO APRENDIZAIJE
(ACTUACIONES (0]
PRODUCCIONES
-Personaliza eObserva eObserva con | Actuaciones:
Se entornos imagenes o | atencion un breve | eObserva imagenes en la
desenvuelve virtuales. videos breves | video o imagenes | tableta/pizarra.
en entornos | -Gestiona sobre juegos | proyectadas con | *Comenta lo que observa
virtuales informacion tradicionales o | ejemplos de murales | usando expresiones simples.
generados por | del entorno | murales o juegos | eRelaciona lo visto con lo
las TIC. virtual. colaborativos en | tradicionales. que va a producir en el
la eldentifica mural.
tableta/pizarra elementos Producciones:
digital y | importantes eDibujo inspirado en los
comprende el | (personajes, modelos observados en TIC.

propodsito de la

actividad.
. Expresa
oralmente lo

observado y lo
aplica en su
creacion del
mural.

acciones, emociones)
y los menciona con
apoyo.

eUtiliza lo observado
para  inspirar  su
propio dibujo dentro
del mural colectivo.
eParticipa
comentando lo que
ve, respetando
turnos.

eAportes visuales al mural

colectivo basados
imagenes digitales.

en

-Define metas

eParticipa en la

eDecide qué dibujo

Actuaciones:
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Gestiona  su
aprendizaje de
manera
auténoma.

de aprendizaje. | elaboracion del

-Organiza mural

acciones mostrando

estratégicas iniciativa,

para alcanzar | eligiendo

sus metas de | colores,

aprendizaje. materiales y
tareas sin

necesidad de
recordatorios
constantes.
eReconoce
verbalmente
qué aprendio
durante los
juegos
tradicionales.

hard para el mural
sin que la docente
deba elegir por
él/ella.

eSelecciona
materiales (colores,
papeles, plumones)

de forma
responsable y
ordenada.
eTermina la tarea
asignada dentro
del tiempo
previsto.

eExpresa con
apoyo qué
aprendio sobre
amistad,
cooperacion y
convivencia.

eMuestra orgullo y
satisfaccién por su
trabajo final.

eToma decisiones sobre
su propio trabajo (qué
dibujo hacer, qué colores
usar).

eOrganiza sus materiales
y los usa adecuadamente.
eIndica qué aprendid
durante el proyecto de
juegos tradicionales.
Producciones:

eDibujo individual sobre
el juego tradicional
elegido.
eAportes
mural (pegado,
decoracion).
*Breve  autoexplicacion
oral de su aporte en el
mural.

concretos  al
recorte,

ENFOQUE TRANSVERSAL PRIORIZADO

ENFOQUE

TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES OBSERVABLES
-Presta atencidon a las ideas que sus compafieros expresan durante la
elaboraciéon del mural sin interrumpir.
-Espera su turno para hablar, pegar su dibujo o colaborar en el mural sin
Enfoque de | Respeto empujar o adelantarse.
orientacion al -Usa los colores, tijeras, papeles y pegamento de forma responsable y
bien comun. los comparte sin discutir.

espacio.

» o u

-Reconoce y valora que cada compaiiero tiene un dibujo distinto y
puede aportar algo Unico al mural.
-Emplea expresiones amables (“por favor
durante la actividad.
-Trabaja en equipo colocando su dibujo en el mural sin competir por el

»oou,

, “gracias”, “éme prestas?”)

MOMENTOS DE LA SESION Y SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ESTRATEGIA RECURSOS Y TIEMPO
MOMENTOS ACTIVIDADES p
DIDACTICA MATERIALES
e®Acogida y didlogo inicial: El | eDidlogo
docente recibe al grupo con la | reflexivo .. .
) . “ . elaminas de juegos
cancién tradicional “Hola amigos, | ®Preguntas .
” oo tradicionales
INICIO hola”. Pregunta: “éQué juegos | generadoras ]
- . ePapeldgrafo grande
recuerdan que hicimos durante | eActivacion de -
” Lo . e Cancion de saludo
estas semanas?”. Los nifos | saberes previos
mencionan sus experiencias (La | ePresentacion
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caza del tesoro, Eco, Teléfono roto, | del desafio 10 min
Mini-olimpiadas, etc.).
®Activacion del propdsito: Se les
comunica: “Hoy haremos un mural
para recordar lo que aprendimos
sobre coémo convivir, respetar y
trabajar juntos.”
® Presentacion del reto: Se muestra
el papelégrafo en blanco y se
explica: “Cada uno hard un dibujo
de un juego que disfrutd y lo pegara
en el mural, trabajando todos
unidos.”
1.Elaboracién individual del dibujo
(expresion gréfica):
—Los nifilos eligen un juego
tradicional que hayan disfrutado.
—Dibujan a sus compafieros y a si
mismos en la situacién del juego.
—El docente acompafia guiando: 25 min
“iQué aprendiste jugando? ¢Con
quién jugaste? ¢Como te sentiste?”
2.0rganizacion para el armado del
mural (trabajo colaborativo): L,
. *Expresion
—El docente invita a formar grupos P
~ grafica libre
pequefios para acercarse al mural . .
eTrabajo eHojas, plumones,
por turnos. .
colaborativo crayolas
—Se conversa sobre el respeto y el "
cuidado: “Esperamos nuestro turno *Modelado de | « Tijeras y goma
DESARROLLO - E9P _ ’ | actitudes ePapelégrafo grande
compartimos materiales, pegamos - . .
. ” eAndamiaje e Cinta masking
con cuidado. . ‘-
o - emocional y | eLaminas con
— Los nifios pegan sus dibujos en el . .
) social emociones
mural colectivamente. «Oreanizacion
3.Reflexion guiada sobre Ia &
. . por turnos
convivencia:
— Preguntas orientadoras:
*;Qué aprendiste trabajando en
equipo?
*;iCémo ayudaste a tus
compafieros?
*iComo te sentiste al compartir el
mural?
—El grupo comenta y reconoce
actitudes positivas (respeto,
cooperacion, escucha, etc.).
® Socializacion del mural:
— Se presenta el mural terminado.
— Los nifos pasan al frente y | eSocializacion
sefialan su dibujo, expresando con | guiada eMural terminado
apoyo del docente: “Yo aprendi...”, | eMetacognicién | eTarjetas de colores
CIERRE “Me gusté cuando..”, “Yo ayudé | infantil (rojo/amarillo/verde)
a..” *Rutina de | eCancidn de
e Sistematizacion del aprendizaje: salida formativa | despedida.
—El docente retoma las ideas | (Semaforo) 10 min

principales: respeto, cooperacion,
escucha, resolucién pacifica.
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cotidiana: “Asi
trabajamos juntos,

casa.”
e Celebracion de logros:

tradicional: “Vivan los amigos”.
—Aplausos compartidos.

—Conecta lo aprendido con la vida
como hoy
también
podemos hacerlo en el aula y en

—Se canta una cancion de cierre

—Se realiza el “Semaforo de
convivencia”:
e Hoy cooperé con mis amigos.

10 min
RUTINA DE | ¢ A veces esperé miturno.
SALIDA e Debo mejorar escuchar a mis
compafieros.
—Cada nifo elige el color que
representa su vivencia.
VIIIl. EVALUACION
Tipo de instrumento de evaluacion: Lista de cotejo.
N° INDICADORES / OBSERVABLES Si A VECES NO EVIDENCIAS
(ACTUACIONES O
PRODUCTOS)
1 Participa activamente en el didlogo inicial Respuestas orales;

mencionando un juego y como lo vivid.

expresiones espontaneas.

2 Elabora un dibujo representando un juego Dibujo individual.
tradicional trabajado durante el
programa.

3 Representa en su dibujo a compafieros y Detalles del dibujo
elementos del juego con intencidn (personas, acciones,
comunicativa. materiales).

4 Explica su dibujo diciendo qué aprendid o Expresiones verbales al
como se sintié durante el juego. socializar.

5 Respeta turnos para pegar su dibujo en el Comportamiento durante
mural sin empujar o interrumpir. el armado del mural.

6 Coopera con sus compafieros Conductas de
compartiendo materiales (crayolas, goma, colaboracion observadas.
tijeras).

7 Escucha a sus compafieros cuando Mirada atenta, silencio,
explican sus dibujos o experiencias. gestos.

8 Manifiesta emociones positivas (alegria, Expresiones verbales y no
orgullo, satisfaccion) relacionadas con el verbales.
trabajo en equipo.

9 Identifica al menos una actitud de Reflexiones al final de la
convivencia aprendida (respeto, sesion.
cooperacion, escucha).

10 | Participa en la rutina de salida “Semaforo Color  seleccionado vy

de la convivencia”, eligiendo el color que
lo representa.

justificacion.

246




Anexo E: FOTOGRAFIAS DE TRABAJO DE CAMPO
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