UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE
FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION

JUEGOS DIDACTICOS Y LOS NIVELES DE SOCIALIZACION EN NINOS DE CINCO
ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 1151 DEL DISTRITO DE JULIACA,
PUNO, ANO 2024

TESIS PARA OPTAR EL TIiTULO PROFESIONAL DE LICENCIADA EN EDUCACION
INICIAL

AUTOR
CHANE YARETA, HERMELINDA
ORCID:0000-0001-6250-6507

ASESOR
TABOADA MARIN, HILDA MILAGROS
ORCID:0000-0002-0509-9914

CHIMBOTE-PERU
2024



FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION

ACTA N° 0285-074-2024 DE SUSTENTACION DEL INFORME DE TESIS

En la Ciudad de Chimbeote Siendo las 17:20 horas del dia 26 de Junio del 2024 y estando lo
dispuesto en el Reglamento de Investigacién (Versién Vigente) ULADECH-CATOLICA en su
Articulo 349, los miembros del Jurado de Investigacion de tesis de la Escuela Profesional de
EDUCACION INICIAL, conformado por:

TAMAYO LY CARLA CRISTINA Presidente

MARQUEZ GALARZA ISABEL DAFNE DALILA Miembro
LACHIRA PRIETO LILIANA ISABEL Miembro

Mgtr. TABOADA MARIN HILDA MILAGROS Asesor

Se reunieron para evaluar la sustentaciéon del informe de tesis: JUEGOS DIDACTICOS Y
LOS NIVELES DE SOCIALIZACION EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL 1151 DEL DISTRITO DE JULIACA, PUNO, ANO 2024

Presentada Por :
(6907172158) CHANE YARETA HERMELINDA

Luego de la presentacion del autor(a) y las deliberaciones, el Jurado de Investigacion acordo:
APROBAR por MAYORIA, la tesis, con el calificativo de 13, quedando expedito/a el/la
Bachiller para optar el TITULO PROFESIONAL de Licenciada en Educacion Inicial.

Los miembros del Jurado de Investigacion firman a continuacién dando fe de las conclusiones
del acta:

Gahiaty

MARQUEZ GALARZA ISABEL DAFNE DALILA

TAMAYO LY CARLA CRISTINA Miembro
Presidente

c z/»/@é’ﬂ

LACHIRA PRIETO LILIANA ISABEL Mgtr. TABOADA MARIN HILDA MILAGROS
Miembro Asesor



CONSTANCIA DE EVALUACION DE ORIGINALIDAD

La responsable de la Unidad de Integridad Cientifica, ha monitorizado la evaluacién de la originalidad de
la tesis titulada: JUEGOS DIDACTICOS Y LOS NIVELES DE SOCIALIZACION EN NINOS DE CINCO
ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 1151 DEL DISTRITO DE JULIACA, PUNO, ANO 2024
Del (de la) estudiante CHANE YARETA HERMELINDA , asesorado por TABOADA MARIN HILDA
MILAGROS se ha revisado y constatd que la investigacion tiene un indice de similitud de 11% segun el

reporte de originalidad del programa Turnitin.

Por lo tanto, dichas coincidencias detectadas no constituyen plagio y la tesis cumple con todas las normas

para el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote.
Cabe resaltar que el turnitin brinda informacion referencial sobre el porcentaje de similitud, mds no es

objeto oficial para determinar copia o plagio, si sucediera toda la responsabilidad recaera en el

estudiante.

Chimbote,01 de Agosto del 2024

(;2:5'
2=

Mgtr. Roxana Torres Guzman

RESPONGABLE DE UNIDAD DE IWTECGRIDAD CREMNTIFICA




Dedicatoria

Este presente trabajo estd dedicado con mucho amor primeramente a Dios y luego a todas las
personas que me han apoyado principalmente a mi mama Maria Yareta Yareta, a mi esposo
Martin Condori Villasante, a mis hijos Yadira y Jairo ya que gracias a ellos me motivaron
constantemente para alcanzar mis anhelos, pues son mi fuente de motivacion e inspiracién

para poder superarme cada dia més, dindome sus palabras de aliento para no dejarme decaer



Agradecimiento

Primeramente agradezco a Dios por mantenerme con buena salud para poder
realizar este proyecto de investigacion asi mismo a la directora de la institucién educativa
1151 Lic. Obdulia Huanca Andrade por haberme dado acceso a su plantel educativo asi
como a la docente de aula y padres de familia ya que me dieron las facilidades para
continuar con la investigacidn, posteriormente mi agradecimiento va dirigido a la
Universidad Catélica los Angeles de Chimbote por haberme aceptado ser parte de ella y
abierto las puertas de su seno cientifico para poder estudiar mi carrera profesional.

Agradezco también a mi asesora Dra. Bertha Aroni Flores por haberme brindado
la oportunidad de recurrir a su capacidad, conocimiento cientifico y sobre todo tener la
paciencia para guiarme durante todo el desarrollo de la investigacion.

Y para finalizar, también agradezco a mi mama Maria Yareta Yareta, a mi esposo
Martin Condori Villasante, a mis hijos Yadira y Jairo ya que han aportado en un alto

porcentaje a mis ganas de seguir adelante en mi carrera profesional.



Indice general

DEAICALOTIA ...ttt sttt st b e bbbttt v
AGLAECIMIEITO ...ttt ettt ettt b bbb bbbt sb e bt b e s bt e bt s bt eb e ebeebeebesbesbesbesaeas \Y%
TNAICE GENETAL ... snenn VI
LiSta de tablas........coueiieriirieiereeeeeeer e vl
LSta de fIUIAS ...ttt b et eae s IX
RESUMEIL....c.iiiiiieie ettt s b e s s X
ADSITACE ...ttt ettt ettt e b e bbb s bt bt s bbbt s a e bt bbbt bt bt h e e bbbt eneeae e XI
[. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA .......c.cooiiiiiiinintnenteeeeeeeeee et 1
IL. MARCO TEORICO ......corrrvviemmeereesessmesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssesssssnssssees 3
2.1, ANEECEAGIILES ..ottt et sttt st e sbe e e 3

2.2, BASES TEOTICAS ..cuuveeenirieeiiie ettt ettt ettt e ettt e et e e et e e et e e sabeeeeabeeeebteesneeesneeesnnees 9
2.2.1. JUEZOS AIAACHICOS ..eeeeviieiiieeiiieeiiee ettt ettt ettt e sbe e e sibee s eeaeee e 9

2.2.1.1. Teoria sobre 10S juegos didACtICOS. ...ccuvierririeriiieriieeeiieeriee et 9

2.2.1.2. Teoria de Jean Piaget.........cccooviiiiiiiiiiiiiiiiieeieeteeeeeee e 10

2.2.1.3. DfINICION ...ttt ettt 10

2.2.1.4. Caracteristicas del JUBZO.......covvvieeriieeriieeiiee et eteeeiteeeree et e eree e 11

2.2.1.5. BeneficioS del JUEZO ....cc.eiriiiiiiiiiiiiiiececceee e 11

2.2.1.6. Clasificacion de 10S JUEZOS .....c..eeeruiieeriiieeiiieeiieeeiieeeiteeereeesreesireeesiree e 12

2.2.1.7. Funciones de 10 juegos didACtiCOS ....cuuerrrurierriieiriieeniieeriee e e 13

2.2.1.8. Tipos de Juegos didACTICOS .......cccuterviriieniiieiieie et 13

2.2.1.9. DIimensiones del JUEZO ......c.ceevvieeriiriiiieeiiieeiieeeee et 14

2.2.1.10 El juego en el crecimiento y desarrollo del nifio..........cccceeevveernieenninenne 15
2.2.1.11.Teoria sobre l1a SOCIAlIZACION ..........eeriiiiiriiiiiniieeiiceee e 16
2.2.1.12. DefiNICION ...coutieiiieiiieiee ettt ettt et 17
2.2.1.13. Caracteristicas de 1a so0cializacion ...........cocueevieriieenieniieeniciiecieeeeeen 18
2.2.1.14. Importancia del juego en la socializacion .........c.ccceevveeceeenverceenicenneennne. 18
2.2.1.15. Etapas de SOCIAlIZACION.......c..eeeuieriiriieiieeiierie et 19
2.2.1.16. Tipos de SOCIAlIZACION .......eeerurieeiiieeiiieeiiee et eite et eveeeree e eas 20
2.2.1.17. Habilidades sociales que los nifios desarrollan mediante el juego.......... 20
2.2.1.18. Procesos de SOCIAlIZACION ........eeeuvieiiiiiiiiiieeiieeeiieeete et 22

Vi



2.2.1.19. La socializacion de los juegos a través de los juegos didacticos............. 23

2.2.1.20. Los agentes de la socialiZaCiOn ...........ccoccueervuieiniiieeniiienniiieeniee e 24
2.2.1.21. Dimensiones de la SOCIialiZacion............cccueeeruveeeciieeniiieeeiie e e 25
2.2.1.22. DefiniciOn de tErminos .......cocveeerieeeriiieniieeeiieeeieeesiteeeiee e siiee s 26

2.3, HIPOLESIS .eeeniiieiiiieiiiie ettt ettt ettt ettt et stt e e st e et e s it eesabeesnneeennee 28

L METODOLOGIA ...ttt 29
3.1. Nivel, tipo y disefio de INVEStIZACION ......cccuueerririeriieeeiieeriieenite e e 29

3.2. PODIACION Y MUESIIA ..couviiiiiiiiiiieeiiie ettt ettt et e e e st e s 30

3.3. Variables. Definicion y operacionalizacion ...........cccoeceeeveenienieenieniieeniecieeee. 32

3.4. Técnica e instrumentos de recoleccion de informaciOn ..........ccceeeveevvieevnieennnnen. 33

3.5. Método de andlisis de datos .........cccueeeriieeiiiieiiieeieeeeeeeee et 34

3.6, ASPECLOS ELICOS ....eeurieeitieeeiiieeeite ettt e ettt e ettt e ettt e ettt e e bt e e eabteesabeeesabeesebbeesnteesannees 35
IV.RESULTADOS ...ttt sttt sttt sttt b e st be et e sbeesbesaeenbasaeensans 36
4.1 RESUIAOS ..eenivieeiiiieeiieeeie ettt ettt et e st e st e sabeesabeesnneeeens 36

4.2. Resultados INferenClales.........uviieeiiiieiiiiiiee et e e e s ee e 44
V.DISCUSION ..ottt sttt 46
VL CONCLUSIONES. ...ttt sttt sttt ettt saeebe st besneenees 50
VII. RECOMENDACIONES ........oii ettt ettt ettt svte e ssaesseesse s e ssaesseessesseessasseessens 51
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ..........comriiireeiseiinsessessessesesssssssssssssssssssesssssseees 52
AINEXOS .ottt sttt ettt e et e b e it et e et e bt n e e bt entenaeensenaeentens 57
Anexo 01. Matriz de CONSISIENCIA......ueerveerieeiiesiienieeiteesteeseeeteesseeseesseeseesseessseeseesseesssesseens 57
Anexo 02. Instrumento de recoleccion de informacion .............ccoeeecverercienencieneniieneeieneeene 58
Anexo 03. Ficha técnica de 10S INStIUMENTOS .........cevverrierierierienieieeienieet e eee et eaesieeaens 59
Anexo 04. Consentimiento INfOrmado............c.eeveerieeiieenienieeie et ae e ens 66

Vil



Lista de tablas

Tabla 1. Distribucion de la poblacion en estudio SEZUN SEXO0......c..eeververiererierierrieneeieneeens 30
Tabla 2. Distribucion de 1a muestra SEZUN SEX0 .......evueeruerierierierierienieneeneeresseestesieesesseensens 31
Tabla 3. Cuadro de operacionaliZaCiOn............ccueeierierierieeienieeiesieete e e eae e aeseeeseeseensens 32
Tabla 4. Validacion variable .............coceiiirininiiinneee e 34
Tabla 5. Influencia de 10S juegos didACLICOS .......eeuereriririririrer e 37

Tabla 6. Nivel de las dimensiones de la socializacién antes de la aplicacién de la estrategia

JUEEZOS AIAACTICOS. «..enveiiiieeiieteetet ettt et st b e sttt et b et e bt et e s bt et e sbeenees 38
Tabla 7. Aplicacion de juegos didacticos para mejorar los niveles de socializacion............... 40

Tabla 8. Nivel de las dimensiones de la socializacion posterior a la aplicacion de la estrategia

JUEZOS AIAACTICOS. ..veuveeiieiieiiesteeie ettt ettt ettt et st e e sae et st esbe st e sbeesbesbeenbesseensesaeenses 42
Tabla 9. Prueba de normalidad ............c.ccoceeiririiininiin e 44
Tabla 10. Prueba de muestras emparejadas ...........coceeeeererererereneneneseeeseeeee e 45

Vil



Lista de figuras

Figura 1. Influencia de 10s jueg0os didACHICOS. .....cceerviruieriirieriirieieeteseeteeee s 37

Figura 2. Nivel de las dimensiones de la socializacion antes de la aplicacion de la estrategia

JUEZOS QIAACHICOS. ...ttt ettt ettt ettt b e bbbt bbbt e bbb e 38
Figura 3. Aplicacién de juegos diddcticos para mejorar los niveles de socializacion............. 41

Figura 4. Nivel de las dimensiones de la socializacién posterior a la aplicacion de los juegos

AIAACTICOS. ..veeeeieeeeeeeeeeeee ettt et e e e e e e e et eeeeeesessssaaeeeeesesssssaassaeeessssssssasssseesssssssssssssseesssssssnnns 42



Resumen
Para la realizacion de este presente estudid se observd que los nifios tenian dificultad al
momento de socializar para realizar sus actividades escolares, es asi que dependian de sus
padres de familia y docentes por lo que se planted el objetivo general: determinar la influencia
de los juegos didécticos en los niveles de socializacion en nifios de cinco afios de la institucién
educativa inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, afio 2021. Se desarrollo una metodologia
tipo cuantitativo, nivel explicativo, disefio Preexperimental, la poblacién estuvo conformada
por nifios del nivel inicial y la muestra del aula representada por 20 nifios de 5 afios. Se utilizé
como técnica la observacion, el instrumento de acopio de datos fue la guia de observacion
validada por juicio de expertos y la confiabilidad fue del 0.80 medida por Alfa de Cronbach.
Los padres subscribieron el consentimiento informado, para la contrastacion de hipotesis se
utilizé T student. En los resultados mas importantes se observo en la pre prueba que el 76.7
% de los nifios estuvieron en el nivel de proceso y en la post prueba se observé que el 90 %
de nifos estuvieron en el nivel de logro previsto sobre el nivel de socializacion, por lo que se
concluye que se acepta la hipétesis de trabajo, es decir, los juegos didacticos mejoran los

niveles de socializacion para un nivel de significancia de p=0.000 < 0.05.

Palabra claves: Afectivo, cognitivo, emocional, integracion, juegos didécticos, socializacion.



Abstract
To carry out this present study, it was observed that the children had difficulties when
socializing to carry out their school activities, so they depended on their parents and teachers,
for which the general objective was established: to determine the influence of games didactic
in the levels of socialization in five-year-old children of the initial educational institution
1151 in the district of Juliaca, Puno, year 2021. A quantitative methodology was developed,
explanatory level, Pre-experimental design, the population was made up of children from the
initial level and the classroom sample represented by 20 5-year-old children. Observation
was used as a technique, the data collection instrument was the observation guide validated
by expert judgment and reliability was 0.80 measured by Cronbach's Alpha. The parents
signed the informed consent, for the contrasting of hypotheses T student was used. In the
most important results, it was observed in the pre-test that 76.7% of the children were at the
process level and in the post-test it was observed that 90% of children were at the expected
level of achievement on the level of socialization, Therefore, it is concluded that the working
hypothesis is accepted, that is, didactic games improve levels of socialization for a

significance level of p=0.000 < 0.05.

Keywords: Affective, cognitive, emotional, integration, educational games, socialization.
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I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Esta investigacion lleva por titulo juegos didacticos y los niveles de socializacién en
nifnos de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, Afo
2024, el cual llegara a formar parte del proceso para obtener el titulo profesional de licenciada
en ducacion inicial, la cual surgi6 en consecuencia de las distintas dificultades en la

socializacién que se fue observando en los estudiantes del nivel inicial.

El proceso de socializar empieza desde que la persona es infante, en el cual se
adquieren actitudes y valores, de acuerdo a la cultura, creencias y estereotipos del ambiente
donde se desarrolla, por lo que la etapa preescolar es un periodo de vital relevancia dentro
del desarrollo que tiene el ser humano para determinar la manera de relacionarse con las
personas que conforman el entorno; por lo que a medida que pasa el tiempo, se amplia el
nimero de interacciones sociales (Gasim, 2020). En tal sentido, la escuela cumple un rol
esencial en el proceso de formacion del educando, la cual debe buscar crear en los nifios
conductas saludables que aporten en el establecimiento de relaciones con los demads

(Lariviere et al. 2022).

Segun Viana (2021) en Ecuador se observo que el 97.9 % de los nifios estdn en un
nivel bajo y 2.1 % de los estudiantes, estuvieron en el nivel medio, analizando que los
estudiantes del nivel inicial tenian dificultad al momento de la interaccion social, notando
problemas de salud mental, expresados en fobias, miedos, ansiedad o estrés en los menores

de edad.

Asi mismo seguin pozo y vega (2022) en el Cusco se observé que los nifios del
segundo ciclo del nivel inicial en algunas instituciones de la ciudad el 88.8 % tenian
problemas en el desarrollo de su socializacion siendo a la mayoria de estudiantes con esa

dificultad, pues habian bajado su rendimiento escolar durante los primeros meses del afio.

Referente a la institucion educativa Inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, se pudo
observar que los estudiante de cinco afios, tenian distitnas limitacion al momento de
socializarse entre compafieros, ya que no lograban trabajar en equipo cuando se le requeria o

al momento de salir a jugar.



Por tal motivo se plante6 el siguiente enunciado del problema ;En qué medida
influyen los juegos didacticos en los niveles de socializacion de los nifios de cinco afios de la

Instituciéon Educativa Inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, afno 2024?

Por ende se redacté el objetivo genreal determinar la influencia de los juegos
did4cticos en los niveles de socializacién en nifios de cinco afios de la institucion educativa
inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, afio 2024, y los objetivos especificos identificar el
nivel de las dimensiones de la socializacion en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, 2024, mediante un pre test, aplicar la estrategia de
juegos diddcticos para mejorar los niveles de socializacion en nifios de cinco de la Institucién
Educativa Inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, 2024, identificar el nivel de las
dimensiones de socializacion en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial 1151

del distrito de Juliaca, Puno, 2024, mediante un post test.

Justificandolo desde el punto de vista tedrico los fundamentos que se considerardn
surgen por la falta de conocimiento, de las distintas estrategias construidas para desarrollar
los juegos didécticos, por lo cual se va a brindar elementos fundamentales para desarrollar
los niveles de socializacién de forma esencial generando buenos aprendizajes en el
estudiante, desde el punto de vista practico, los distintos fundamentos tedricos como la
metodologia implementada en los distintos juegos didécticos posibilitardn las orientaciones
dirigidas a los docentes y estudiante favoreciendo su formacién magisterial, implementando
la préctica pedagdgica en los estudiantes del nivel inicial y desde el punto de vista
metodoldgico se va a justificar debido a los distintos procesos e instrumentos que al momento
de ser utilizados deben ser confiables ya que va a servir para otras investigaciones a futuro,

asf como también a las docentes de la institucion educativa trabajada.



II. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes internacionales

Viana (2021) en su tesis titulada juego y socializacion en los nifios del nivel inicial
II, tuvo como objetivo general determinar la relacion entre juego y procesos de socializacién
en los grupos del subnivel II de educacion inicial. El presente trabajo de investigacion tiene
un alcance descriptivo y se fundamenta en una metodologia cualitativa, la técnica que se
utiliz6 fue la observacion y el instrumento fue un diario de campo. La poblacion que se utilizo
como muestra para la observacion fueron los educandos del subnivel II de educacion inicial
de un centro infantil de la ciudad de Quito del paralelo “A”, el cual corresponde a los nifios
de edad de 3 a 4 afios. Se mostraron los resultados mas importantes después de la aplicaciéon
de los juegos donde se observé que el 88.9 % de los nifios estdn en un nivel alto y solo el
11.1 % de los estudiantes del nivel II estuvieren en el nivel medio, finalmente se llegé a la
conclusion que los juegos educativos ayudan a la interaccion social, al desarrollo de valores
sociales el respeto, el compartir y la colaboraciéon de unos con otros. Es decir que gracias al
juego los nifios se motivarian para sus clases, descargarian su exceso de energia y estarian de

mejor humor para entender mejor las clases.

Bustamante y Herndndez (2021) en su investigacion titulada el juego como estrategia
pedagogica para fortalecer los procesos de socializacion y el aprendizaje significativo de los
nifios y las nifias del grado transicion de la institucion educativa Marceliano Polo, en tiempos
de Covid-19. Tuvo como objetivo general disefiar estrategias pedagdgicas a partir del juego
para el fortalecimiento del aprendizaje significativo y el proceso de socializacion familiar de
los nifios de la sede Caracas en la Institucion Educativa Marceliano Polo de Cereté, en
tiempos de Covid-19. Para ello, se parte de un enfoque de investigacion cualitativo y del
método de Investigacién Accion educativa el cual parte desde una fase diagndstica del
problema, pasa por una fase de aplicaciéon e implica ademds una ultima fase de reflexién
sobre las estrategias desarrolladas desde la mirada del contexto. Como resultado se obtuvo
que las familias de los nifios del grado transicion el 85.6 % carece de un buen proceso de

socializacion familiar, hay poco apoyo por parte de los padres a la hora de hacer las



actividades. Por otra parte, los maestros si bien asume que el juego es importante para el
desarrollo de las dimensiones del desarrollo del nifio, no tienen un fundamento tedrico en el

cual sustentar su praxis.

Widyaningsih y Tamarin (2020) en su investigacion denominada los efectos de la
interaccién grupal estimulada en el desarrollo social de los nifios en edad preescolar de
Semarang de Indonesia, tuvo como objetivo determinar el efecto de estimular la interaccion
en grupo el desarrollo social, con un enfoque cuantitativo, disefio cuasiexperimental, y se
propusieron estrategias de juegos grupales como “serpientes” y “escaleras”, donde se tuvo a
una muestra aleatoria de 36 nifios de 4 y 5 afos, quienes fueron evaluados mediante una guia
observacional y se encontr6 que raramente mostraban patrones de conducta como
cooperacion, interaccion positiva, , y empatia. Luego, se llevaron a cabo las estrategias
durante dos semanas, posteriormente, se evaluaron nuevamente y se encontré que los
estudiantes evidenciaron patrones de conducta como conducta como cooperacion,

interaccion positiva, y empatia; de manera espontdnea y repetitiva.

Shahla (2020) en su estudio la funcién de los juegos didacticos para la mejora de la
actividad cognitiva en nifios en edad preescolar, donde el objetivo fue conocer el efecto de
incrementar la actividad cognitiva en nifios preescolares a partir de estrategias de juegos
didécticos, donde el grupo experimental y de control, estuvieron conformadas por el mismo
nimero de 22 nifios, de cinco y seis anos de edad, donde disefiaron y aplicaron juegos
didacticos como quién es mds, absurdo y pasa por el laberinto. Al llevar a cabo, las estrategias
propuestas se encontraron que las respuestas en el grupo experimental representaron el 81,9%
y en el grupo control 36%. Se concluye que los juegos didécticos, brindan oportunidades y

aumentan motivacion en las actividades cognitivas.

Landaez y Benalcazar (2022) realizé la investigacion denominada Desarrollo de
procesos de socializacion de nifios de inicial II del Centro Educativo Bilingiie La Granja de
Ecuador en tiempos de pandemia, su objetivo principal fue analizar los procesos de
socializacion escolar, bajo el enfoque cualitativo, y us6 como técnica, la entrevista, la cual
estuvo conformada por ocho interrogantes para recolectar informacién, en donde se trabajo

con 28 nifios en edad preescolar, estudiantes de un colegio, en los resultados determinaron



que el juego es una estrategia esencial para el desarrollo social, sin embargo, la virtualidad
ha significado un reto porque la generd disminucién de la interaccidn social entre los nifios,
por tal razén, los docentes con ayuda de los padres de familia, usando la estrategia de juegos
virtuales lograron aumentar en un 30% los grados de socializar en los nifios y de esta manera,

la escuela en estudio consiguié cumplir su fin de cooperar en el desarrollo integro del nifio.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Caballero (2021) en su tesis titulada juegos diddcticos en nifios de 3 afios en la LE.
N° 1629 El Milagro Huanchaco-Trujillo 2020. Tuvo como objetivo general describir el nivel
de juegos didécticos en los estudiantes de 3 afios de la .LE. N° 1629 Huanchaco -Trujillo
2020. La metodologia fue de tipo cuantitativo, disefio no experimental y nivel descriptivo; la
poblacion fue de 78 nifios y una muestra de 29 estudiantes de 3 afios; como técnica la
observacion e instrumento de recoleccion de datos la guia de observacion. Los resultados
obtenidos fueron: 100% (29) los estudiantes se encuentran es la escala logro previsto respecto
a los juegos didécticos, el 31% (9) estan en inicio C ,48% (14) en proceso B, 21% (6) alcanz6
un nivel de logro previsto A. Se concluye que un porcentaje importante de los estudiantes de
la institucién educativa N°1629 se encuentra en proceso € inicio para alcanzar el logro
previsto en tal sentido es necesario implementar nuevas técnicas y estrategias de juegos
didécticos con el porcentaje que aun falta alcanzar el logro esperado, de modo tal que se

pueda lograr los aprendizajes previstos.

Cotrina (2021) en su investigacion titulada el juego didactico en nifios de 3 y 4 afios
de la LE.I. N.° 1381 del A. H. Néstor Martos Garrido — Piura, 2019. Tuvo como objetivo
general describir como realizan el juego diddctico los nifios de 3 y 4, metodologia que se
utilizé en la investigacion fue de nivel descriptivo y de tipo bésico cuantitativo, con un disefio
fue pre- experimental de corte transversal. La poblacién 31 nifios con una muestra de 19
nifios del nivel inicial de 3 y 4 afios. La técnica e instrumento utilizados para la recoleccion
de datos fue la observacion y la lista de cotejo, los resultados obtenidos de que un 47.4% (9)
si realiza el juego didéctico con una calificacién A logro previsto, Sin embargo un 52.2%
(10) en proceso B requiere de atencién debido a que mayor parte de los estudiantes no

realizan el juego didactico, se concluyd: que los estudiantes no realizan el juego didactico



adecuadamente y siguen secuencias hacia el objetivo ensefianza aprendizaje y esto se ve
reflejado en los juegos de construccién donde se aprecia que los estudiantes no se
desenvuelven de manera afectiva y efectiva, ya que no ayudan a lograr el desarrollo

pertinente de los juegos didécticos esto se puede evidenciar en los resultados.

Rengifo (2019) en su tesis titulada socializacién a través del juego en nifias y nifios
shipibos en una escuela del distrito de Iparfa, Ucayali. Tuvo como objetivo general describir
el proceso de socializacion a través del juego en los nifios y nifias shipibos en una escuela
primaria y en una comunidad del distrito Iparia, Ucayali. La metodologia fue de enfoque
cualitativo, de disefio etnografico y se realizaron 20 observaciones, 10 en la escuela 'y 10 en
la comunidad. Asimismo, se hicieron 16 entrevistas semiestructuradas a 10 estudiantes, 4
docentes y 2 sabios. Se puso observar que el pre test el 89 % se encontraban en el nivel bajo
y el 11 % se encontraba en el nivel medio, finalmente después de la aplicacién de los juegos
se observo que el 93 % de los estudiantes lograron estar en el nivel de bueno y solo el 7 %
en el nivel de regular, finalmente se llegé a la conclusién que los nifios mejoraron su

socializacion a través de los juegos.

Requejo y Montenegro (2019) En su tesis titulada aplicacidon de juegos recreativos
como estrategia didactica para mejorar el nivel de socializacion, en el drea de personal social,
en los nifios y nifias de 5 afios de la .LE.I N° 301 — Cutervo — Cajamarca, en el afio 2017, en
el &mbito del personal social dirigido a la I.LE. No. 301. En la ciudad de Cajamarca, Perd, el
objetivo fue determinar los efectos del uso de juegos casuales como estrategia para
incrementar la socializaciéon. El estudio fue cuantitativo utilizando una metodologia
cuasiexperimental, con 21 nifios participantes y muestras quimicas socializadas. son
evaluados. En el pretest, el 42,9% de los preescolares pertenecian a un nivel de socializacién
alto, y, por otro lado, el 100% de los nifios alcanzaron un nivel alto al socializar en el test de

seguimiento.

Angulo (2021) realiz6 Estrategias de aprendizaje interesantes para la socializacion de
los nifios en los primeros 4 afos en instituciones educativas privadas Trujillo, 2019 para
determinar las estrategias de aprendizaje participativo mejoraba significativamente la

socializacion utilizando una metodologia experimental cuantitativa, explicativo con 7 nifios



y 5 nifios participantes como muestra. Antes de la implementacion del proyecto, el 17,6%
del nivel de socializacion se encontraba en un nivel bajo, el 50% en un nivel medio y el
33,3% en un nivel alto. De nuevo, en la solicitud, el 100 % estaba en un nivel alto; se

concluy6 que los juegos mejoraron significativamente las habilidades sociales de los nifios.

Gonzdles (2020) investigacion titulada juegos did4cticos para mejorar la
socializacién en los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial Madre Teresa de
Calcuta Chiclayo, tuvo como objetivo general determinar que los juegos didacticos mejoran
la socializacién en los nifios de 5 afios de la I.LE Madre Teresa de Calcuta Urbanizacion
Ingenieros — Chiclayo — 2019. La metodologia empleada fue de tipo cuantitativa, descriptiva
y un disefio pre experimental, utiliz6 como técnica la observacién y como instrumento, la
guia de observacion y listas de cotejo. La poblacion estuvo constituida por 40 nifios de 3, 4
y 5 afios de edad y la muestra por 19 nifios de cinco afios del nivel inicial de la Institucién
Educativa “Madre Teresa de Calcuta”. Los resultados obtenidos fueron que el 84% (16) en
un nivel de logro destacado, el 11% (2) logro esperado, el 5% (1) en inicio. Se concluyé que
Los juegos didacticos, resultard beneficioso para mejorar la socializacion en el nivel inicial,
porque ayuda al nifio a desarrollar sus competencias del drea de personal social, adquiriendo
mayores habilidades sociales y fomentando incluso el entusiasmo al sentirse motivado con

las sesiones didacticas.

Moran (2020) en su estudio El juego dramdtico como estrategia para mejorar la
socializacion de los niflos en educacion primaria a los 5 afios L.LE. 14969, Huachuma Baja,
Distrito de Lomas de Piura, 2020, que tiene como objetivo determinar el impacto de la
dramaturgia en la socializacidn, esta investigacion fue bajo el enfoque cuantitativo, disefio
cuasiexperimental y se evalio una lista de cotejo de socializacion. Por lo tanto, en el pretest
se obtuvo que el 55% se encontraba en el nivel bajo, 40% bajo y 5% nivel alto. Por otro lado,
en el post test, el 5% se encontraba en el nivel medio y el 95% en el nivel alto, concluyendo

que el juego dramético genera un efecto positivo en el desarrollo donde socializan los nifios.

Diaz (2019) en su investigacion taller de juegos didacticos a los nifios de cinco afios
de la Institucién Educativa N° 1649 Inicios Brillantes - California - Vira 2017, tuvo objetivo

general determinar la importancia de los juegos didacticos en los nifios de 5 afios de la



Institucién Educativa N° 1649 Inicios Brillantes California Vird 2017. La metodologia de
investigacion utilizada fue de tipo experimental, el nivel de investigacion es explicativo y el
nivel de investigacion es pre experimental. El estudio contd con una poblacién total de 107
estudiantes y una muestra de 19 estudiantes. Los resultados obtenidos fueron que el 0% (0)
tienen un nivel de aprendizaje C (En inicio); el 26% (5) obtuvieron B (en proceso) y un 74%
(14) obtuvieron A (Logro previsto). Se concluyé que la aplicacién de un taller de juegos
didécticos, mejord significativamente el aprendizaje en el drea de matematicas de los nifios

de cinco afnos de la Institucién Educativa Inicios Brillantes - California — Vird — 2017

2.1.3. Antecedentes locales

Mamani (2019) investigd el juego ludico y el desempefio del aprendizaje en
matematicas de nifios de cinco afios del Preescolar Particular Distrito Escolar Miguel de
Cervantes Saavedra de Juliaca, Provincia de San Roman, Region Puno en el afio 2019. , que
tuvo como objetivo determinar la correlacion entre un juego recreativo y el objetivo de
aprendizaje de un curso de matemadticas, este tipo de metodologia es cuantitativa, de disefio
experimental, donde se evalué mediante una ficha de aprendizaje de matematicas validada.
Un examen preliminar encontrd que el 45% se encontraba en accion planificada (A), el 46%
en proceso (B) y el 9% en inicio (C). Ademads, el 100% alcanzd la calificacion esperada (A)
en el seguimiento; por lo general, se supone que existe una correlacion positiva directa entre

los juegos casuales y el rendimiento en matematicas.

Condori (2019) realiz6é un estudio titulado Simposio y socializaciéon de nifios de
primaria de la region de Puno, Maria Auxiliadora, 2019, con el objetivo de crear un taller de
dindmicas de juego. Los juegos estdn relacionados con la socializacion, por lo que este
estudio utiliza un método cuantitativo, un disefio preexperimental y una muestra de 24 nifios
y nifias; al medir el indicador de la “canasta comun”, se encontr6 que solo el 16,66% de los
nifios socializaban en el pretest, mientras que después de utilizar el taller, el 91,66% de los
niflos socializaban en el pos-test. Asimismo, al medir el indicador La argolla y en el pre test
se denoté que el 16,66% si socializaban, por el contrario, en el post test el 83,66% si
socializaban. Ademads, al evaluar el indicado Telarafia, se obtuvo en el pre test que solamente

el 20,83% de los nifios socializaron, mientras que en el post test el 87,5% si socializaron,



concluyendo que el taller de juego, mejord significativamente y directamente el nivel de
socializacion de los niflos, ya que promueve la integracion y contacto entre los pares.
2.2. Bases teodricas
2.2.1. Juegos didacticos
2.2.1.1. Teoria sobre los juegos didacticos

Vasquez (2018) propone la denominada teoria del preejercicio o del ejercicio
preparatorio. Segln este autor, la nifiez es una etapa en la que el individuo se prepara para
ser adulto, practicando, a través del juego didéctico, las diferentes funciones que realizara

cuando sea adulto.

Destaca el papel relevante que tiene el juego didactico en el desarrollo de las
capacidades y las habilidades que permitiran al nifio desenvolverse con autonomia en la vida
adulta. Este autor concibe el juego didactico como un ejercicio de preparacién en el que el
nifio juega siempre de una manera que prefigura la futura actividad del adulto, siendo el juego

una especie de preejercicio de las funciones mentales y de los instintos.

De acuerdo con Venegas (2018) existen las siguientes teorias que fundamentan el uso del

juego didéctico:

v Teoria metafisica: en esta teoria Platon lo llega relacionar al juego con el arte que al
hacer poesia y pintura se imita la realidad, y lo hacemos a modo de juego. También
defiende el juego y el ejercicio como fuente de placer. Segtn él, las almas jévenes no
pueden soportar el trabajo, por lo que se les hace hablar y se les ocupa realizando juegos
y canciones. Para Platon, el juego deberia ser un instrumento que preparase a los nifios
para el ejercicio de la vida adulta. Observé que el proceso de socializacion y de
transmision de valores estd implicito en el juego.

v' Teoria de la energia sobrante: esta teoria fue planteada por Herbert Spencer
concluyendo que el juego tiene por objeto liberar las energias que se acumulan en las
practicas utilitarias. Segun el autor, las personas tienen una cantidad de energia limitada

para consumir en un dia, pero no todas las especies gastan esta de la misma manera.



v Teoria del ejercicio preparatorio o de la anticipacién funcional: también conocida
como la Teoria Pragmdtica y del Pre ejercicio, creada por Karl Gross, menciona que
mediante el juego se desarrolla destrezas, a que al realizar una practica constante logran
modelar sus habilidades que le servirdn en una vida futura. El juego en esta teoria es el
principal impulsador en el desarrollo de las personas.

v Teoria del atavismo o de la recapitulacién: Llamada también Teoria Antropoldgica,
formulada por Stanley Hall, quien se basé en las ideas de Darwin, explicé el orden de
aparicion de los distintos tipos de juego en la vida del nifio, enfatizando que el nifio juega
lo aprendido por sus antecesores.

2.2.1.2.Teoria de Jean Piaget

El desarrollo mental del nifio, antes de los seis afios, segin Piaget (1962) se puede
estimular notablemente mediante juegos. El juego representa tanto una actividad cognitiva
como social, a través de la cual, los nifios ejercitan sus habilidades fisicas, crecen

cognitivamente y aprenden a interactuar con otros nifos.

Asi mismo Piaget (1962) describe el juego como una actividad especialmente

poderosa que fomenta la vida social y la actividad constructiva del nifio.

2.2.1.3.Definicion

Montero (2017) El juego didactico es conceptualizado como al accionar recreativo y
atractivo, percibido por el nifio ante un juego especializado en aumentar sus habilidades
creativas, deductivas, motoras, entre otros, con el fin de desarrollar su potencial educativo
por intermedio de la experiencia, esta actividad a su vez, es guiada por un profesional

docente, que va evaluando la mejora del infante.

Angulo (2021) Otra definicién que se le brinda a los juegos didacticos, es que se
caracteriza por ser una actividad principal del nifio en edad preescolar, cuyo propésito final
es el aprendizaje sobre el mundo, las personas, los objetos, entre otros y como estos a su vez
funcionan; estos juegos se realizan tanto en el aula como fuera de ella; es aqui donde el nifio

ademads decide socializarse con su grupo de juego o mantenerse de manera independiente.
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2.2.1.4.Caracteristicas del juego

Caballero (2021) el juego es el compromiso de la actividad para el disfrute y la
recreacion esperado en los nifios; ademds, crea oportunidades para el desarrollo de
habilidades cognitivas a lo largo del desarrollo infantil; sus propdsitos son proporcionar vias
para pensar y expresar emociones, considerar formas alternativas de ver una situacion,
explorar nuevas formas de reaccionar ante situaciones, proporcionar salidas para la
imaginacion y comprender la causa y el efecto en las relaciones.

De acuerdo con Venegas (2018) las principales caracteristicas de los juegos
did4cticos son las siguientes:

0 El juego es innato: este se identifica por ser propio de la infancia. Ademads,
actia de manera directa en el proceso de aprendizaje de los nifios, ya que ellos necesitan jugar
para examinar y conocer el mundo que les rodea.

0 El juego es un elemento motivador: al utilizar el juego como un recurso
metodolégico convertimos atractiva a cualquier actividad. Se puede lograr que los nifios
alcancen determinados objetivos did4cticos mediante la realizacién de una tarea donde se
utilicen los juegos didacticos.

0 El juego favorece la socializacién y tiene una funcién compensadora de
desigualdades, integradora y rehabilitadora: los juegos pueden ser abiertos y flexibles,
logrando la adaptacion de nifios de diferentes edades, sexos, razas, culturas.

0 El juego es una actividad propia de la infancia y nos muestra en qué etapa
evolutiva se encuentra el nifio: el juego es una actividad que se inicia de manera natural en
los nifios y constituye una forma de relacionarse con el ambiente.

0 En el juego el material no es indispensable: es decir que los objetos y los
juguetes solo son un instrumento para el juego. Estos se pueden descartar, suplir o adaptar

segun las necesidades de los juegos o jugadores.

2.2.1.5. Beneficios del juego

Condori (2020) El juego es una representacion simbodlica de la experiencia de un nifio
y puede ser util para descargar reacciones emocionales ante situaciones estresantes,

asimismo el juego se puede utilizar como parte de una medida observable de la capacidad
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cognitiva y psicomotora en el infante, observando su comportamiento, movimientos de

brazos, piernas, manos, entre otros e incluso su manera de socializar con respecto a los demds

nifos.

2.2.1.6. Clasificacion de los juegos

Dias (2029) Las etapas de juego toman forma y se caracterizan de la siguiente manera:

El juego solitario; se desarrolla cuando un nifio juega de forma independiente sin

interaccion externa, de algiin otro compaiiero o amigo.

El juego paralelo; es jugar junto a otro niflo, ambos atentos a objetos similares del
juego sin interaccidn directa, se conoce como. Pueden disfrutar haciendo lo mismo

en paralelo, pero no muestran evidencia de compartir la misma fantasia.

El juego social; en esta etapa carece de imaginacion y se centra mds en la imitacién
del comportamiento de los demds, un interés compartido en juguetes similares y/o

juegos simples como perseguir.

Juegos segiin el espacio en el que se realizan: Se pueden clasificar en juegos de
interior y juegos de exterior. Los autores refieren que hay juegos que son
especialmente adecuados para realizarlos en espacios reducidos, conocidos como los

juegos de interior, en los cuales los nifios pueden realizarlos estando sentados.

Juegos segiin el nimero de participantes: Dentro de esta clasificacion se
encuentran el juego individual, juego de pareja, juego paralelo y juego de grupo. El
juego individual lo realiza el nifio cuando juega sin interactuar con otro niflo, aunque
esté en compafiia. Mientras que, desde los tres afios, los nifios comienzan a jugar en

grupo con algunos compafieros de clase o amigos.

Juegos que promueven la actividad en el nifio: Segin la actividad que el juego
produce en el nifio se establecen los juegos sensoriales, juegos motores, juegos
manipulativos, juegos de imitacidn, juegos simbolicos, juegos verbales, juegos de

razonamiento 1égico, juegos de relaciones espaciales, juegos de relaciones
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temporales, juegos de memoria y juegos de fantasia.
2.2.1.7.Funciones de los juegos didacticos
Lépez (2010) explica que los juegos didécticos tienen las siguientes funciones:

. Es un activador de la conducta humana, ya que cuando se habla de juego es aquello
que simboliza algo mds que solo una simple actividad, debido a su descripciéon como algo

indispensable para el desarrollo de las personas, especialmente el de los nifios.

. Juagar llena de placer y gratificacion, por lo tanto, al juego también se le reconoce
como actividad lddica, ya que proporciona alegria, recreacién y gozo a la persona que lo

realiza, esto sin importar las edades del que lo realiza.

. Jugar estimula al nifio a utilizar su imaginacion y desarrollar su creatividad. (Montero,
2017), quien a la vez menciona que el juego didéctico tiene tres caracteristicas: Estimulador

de la imaginacion, se da forma espontdnea y a la vez es motivador.

. Es motivador, porque mediante el juego se ve impulsado a realizar cualquier tipo de

aprendizaje ya esto le genera satisfaccion al realizarlo.

. Esto ayuda mejorar el desarrollo de ciertas habilidades que le ayudaran el nivel
cognitivo ya que jugando se aprende mejor, en el nivel afectivo el nifio expresa sus emociones

con facilidad.
2.2.1.8.Tipos de juegos didacticos

Segtin el orden cronolégico de aparicion en el desarrollo infantil de la teoria de Piaget,

existen los siguientes tipos de juegos (Venegas, 2018):

Juegos motores y de interaccion social: El juego empieza a ser una actividad vital en los
nifios pequefios desde los primeros meses de vida. Conforme el nifio logra controlar su propio

cuerpo, aparecen los primeros juegos, como agarrar, chupar, golpear.

Juegos simbdlicos o de ficcion: A partir de los 2 afios, el nifio va experimentando un

profundo cambio, con la aparicion de los juegos de ficcion o juegos simbdlicos, donde los
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nifios comienzan a representar lo abstracto. “Los objetos se transforman para simbolizar otros

que no estan”.

Juegos sociales tradicionales, los juegos de reglas: Este juego aparece en los tltimos afios
de la educacién infantil (alrededor de los 3 a 6 afios), y también tiene una enorme
significancia en el desarrollo psicolégico de los nifios. La aparicion de este tipo de juegos
depende del entorno en el que se mueven y de los posibles modelos que tengan a su

disposicion.

Juegos de construccion: Estos no son caracteristicos de una edad determinada, pueden
variar de acuerdo con los intereses lidicos principales a lo largo del desarrollo del nifio. Los
juegos de construccion estimulan el desarrollo del pensamiento abstracto, fomentan la

concentracion y promueven la capacidad creadora.

2.2.1.9.Dimensiones del juego

Finalmente se describen dimensiones de juegos didacticos en el desarrollo del infante segin

Caballero (2021):

a) Juego psicomotor: Este tipo de juegos diddcticos se anexan a la actividad corporal,
emocional y sensorial, debido a que, por intermedio de ellos, se interactia de manera
intra e interpersonal, el infante al ejecutar estos juegos logra asimilar la capacidad de
finalizar sus objetivos propuestos, mediante sus aptitudes sociales, asi como motoras,
donde el equilibrio, la concentracién e incluso la coordinacién se toman en cuenta.

b) Juego afectivo-emocional: Concerniente a este tipo de juego el nifio, acondiciona el
o los personajes a imitar, en una diversidad de situaciones, que le permitan desarrollar
sus estados afectivos, asi como sus emociones y sentimientos, permitiéndole
desenvolverse a través de dramatizaciones y juegos de roles, sus capacidades
expresivas.

¢) Juego cognitivo: Permite el desenvolvimiento de habilidades lingiiisticas y mentales,
entre las cuales se pueden mencionar la memoria, la atencién, la imaginacién e

incluso la percepcion.
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d) Juego de Convivencia: Logra la interaccion entre los niflos participantes del juego
en desarrollo, simplificando el cumplimiento de las reglas impuestas, fomentando la
disciplina, la convivencia con sus compaiieros de aula y la cooperacion, sintiéndose
parte de un grupo al percibir la aprobacién de sus pares.

2.2.1.10. El juego en el crecimiento y desarrollo del niiio

Segin Cotrina (2019) el crecimiento y desarrollo se da por edades

De 1 a 2 afios: El juego comienza primitivamente como un juego sensoriomotor, con
una exploracion de las propiedades y funciones de los objetos. Durante esta edad, el juego de
simulacidn se inicia con la imitacion de actividades ordinarias como simular comer o imitar,
el juego imaginativo reemplaza el juego sensoriomotor, siendo una imitacion directa de las
actividades ordinarias, luego se extiende al juego simbdlico, que es el uso de un objeto para
otro, siendo un vehiculo para el alivio de la realidad. A la edad de 2 afios, el compromiso de
un nifio pequefio se extendera a sus compafieros, estas interacciones dan comienzo a la base

de las habilidades prosociales.

De 2 a 3 afios: En esta edad, a medida que el yo auténomo se desarrolla, el compartir
disminuye. A medida que el nifio pequefio desarrolla su sentido de si mismo, exhibido por la
apariciéon de pronombres posesivos como yo, mi, o mio, el juego con sus compafieros a
menudo se deteriora rdpidamente y no puede sostenerse debido al conflicto constante. Antes,
el objetivo era socializar compartiendo un juguete; ahora el objetivo es poseer el juguete
compitiendo por él, este es un periodo importante a medida que el nifio pequefio desarrolla

un sentido auténomo de si mismo

De 4 a 5§ afios: A medida que el nifio llega a esta edad, el juego conduce a verdaderas
amistades. Los nifios comienzan a tener una preferencia sobre con quién quieren jugar y es
mds probable que compartan intereses de fantasia similares con su grupo de compaieros
preferido. Pasardn mds tiempo juntos, tendran mas conflictos y negociaran soluciones para
mantener intacta la interacciéon y continuar jugando. El juego en este momento es mads
imaginativo y complejo sin estar limitado por el seguimiento de reglas. El juego toma dos
caminos en este momento: ya sea la exploracion de la realidad a través del juego de roles o

el uso del juego para dominar.
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De 5 a 6 anos: Aqui el juego desarrolla habilidades cognitivas y aumenta las
capacidades mentales del nifio, logrando imaginar una idea, fantasear con ella y convertirla
rapidamente en un escenario que se puede representar con sus compaiieros. Las habilidades
cognitivas adquiridas a través del juego ayudan a mejorar las habilidades académicas en los
primeros afnos de la escuela y son esenciales para el desarrollo, en esta etapa, los nifios viven
para jugar, relacionarse y validar sus inquietudes, deseando ser notados por sus compaiieros

y ser aceptados, permitiendo el desarrollo de toma de perspectiva, empatia y cooperacion.

De 6 a 12 afios: Las amistades entre compaiieros del mismo sexo son predominantes
durante este tiempo, cambia a un juego mas organizado a través de los deportes. la fantasia
todavia prevalece, pero no se representa externamente y se pueden observar aumentos de la
fantasia interna y juegos simulados en grupos de compafieros, la fantasia a esta edad ocurre
solo o con compaiieros muy cercanos que los aceptan y, por lo tanto, es menos probable que
emitan juicios negativos sobre sus ideas, ahora jugar se convierte en un descanso de las
exigencias de la realidad, siendo el recreo el ejemplo supremo de cambiar de marcha de la

realidad a la fantasia.

Durante el juego, el nifio puede imaginarse a si mismo en roles mas competentes o
como un adulto. El nifio comienza a usar el pensamiento sistemético y 16gico y no tiene que
depender del pensamiento imaginativo para comprender el mundo y su papel en él. El juego
entre pares se convierte en juegos que involucran estructura, reglas y competencia. A medida
que el nifio crece, incluso el juego espontdneo se convierte en juegos que requieren

planificacion y estrategia.
2.2.1.11. Teoria sobre la socializacion

Angulo (2021) La socializacién infantil se ha entendido como el proceso a través del
cual los nifios aprenden una serie de elementos como las creencias, comportamientos y
sentimientos de acuerdo con el rol que desempefian en su cultura, entendiendo rol como la
expectativa que se espera del nifio segiin su posicion dentro del grupo social. En otras
palabras, este proceso se refiere a las maneras como los nifios llegan a ser miembros

competentes social y culturalmente al interior del grupo social en que viven.
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La socializacién en el preescolar es la construccidén, no hacerlo da lugar a las
siguientes conductas: inadecuacion, falta de iniciativa propia, baja autoestima, etc. Si bien es
cierto que en los primeros afios de vida de un nifio. Al moldear al hombre en el que se
convertird, todas las lecciones que se le ensefian son por esta razén. Para que en el futuro

pueda convertirse en un buen ciudadano.

2.2.1.12. Definicion

Manrique (2020) La definicion de socializacion, se determina como el proceso fijado
en plena infancia, que permite la adquisicion de valores, hdbitos y actitudes, en la formacion
de relaciones con sus pares, y demds individuos contribuyendo a la construccion de su
identidad, practica de habilidades sociales, desarrollo de conocimiento y la competencia
social. Otra conceptualizacion la expresa en relacion al procedimiento que se realiza durante
todo el transcurso de la vida de un individuo o grupo de personas, que deben aprender pautas,
reglamentos, normas y costumbres, que se esperan por parte de la sociedad, siendo

verificadas por intermedio de la interaccion social.

La socializacion, también se define como el desarrollo de las normas y costumbres
sociales iniciales de las personas que ayudan a que la sociedad funcione bien y sin fallas; por
otro lado, los miembros de la familia, los maestros y los compafieros tienen un papel muy

importante para que una persona pueda socializar de manera correcta.

En el proceso de socializacion, un individuo aprende a ser miembro de un equipo,
comunidad o sociedad, de esta manera las personas se acostumbran a ser miembros de un
grupo sociable, pero también hace que estos grupos sean autosuficientes y ensefia a las
personas lo que se espera de ellas en un determinado grupo o casuistica; es una manera de
control social que permite a las personas desarrollar una conciencia que se ajusta a los

reglamentos sociales y las prepara para diferentes funciones.

Es el proceso por el cual los sujetos se convierten en miembros de la sociedad
adquiriendo y apropidndose de la cultura de la que proceden y que les pertenece. Este proceso

permite a las personas aprender habilidades importantes necesarias para tener éxito en las
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interacciones sociales. Es el proceso mediante el cual las personas aprenden los valores y

normas que definen la sociedad y la cultura.

2.2.1.13. Caracteristicas de la socializacion

Gonzales (2020) la socializacién ocurre a lo largo de la vida, y elementos como los
antecedentes y las caracteristicas que definen a una persona son aspectos clave de la
socializacién. Las personas se integran al mundo mediante la influencia de factores sociales,
experiencias personales y acontecimientos de la vida diaria, y mediante este proceso

aprenden a internalizar las creencias y normas de la cultura a la que pertenecen.

La socializacion es un factor muy importante para las personas porque les permite
comunicarse, convivir e interactuar con las personas que las rodean y con cualquier persona
de cualquier origen. Aparentemente, este €s un proceso continuo que comienza en el
nacimiento y dura hasta la muerte, y es la base de todos los seres humanos en su encuentro
con el mundo a través de la socializacion. Sin interaccion social, no podriamos interactuar
entre nosotros y tener una vida social. Esto impedira que las personas encajen en la sociedad

y encuentren su lugar.
Las caracteristicas mas relevantes son las siguientes:

Capacidad para relacionarse: Las personas son seres afectivos y necesitan

relacionarse e interactuar, para fomentar su desarrollo ante otros individuos.

Adaptacion al entorno: Ayuda a relacionarse con ambientes nuevos, aprender
mediante la experiencia, y a generar beneficios de si mismo tanto sociales como personales.
Insercion social: Permite insertarse a un grupo especifico cumpliendo un rol, para

desenvolverse alrededor de ello, ddndose un sentido de pertenencia.

2.2.1.14. Importancia del juego en la socializacion

Lopez (2010) en los anos de preescolar los estudiantes aprenden de diferentes
maneras, pero la principal estrategia de aprendizaje es el juego. Al igual que su socializacién
en la escuela, el juego es la mejor manera para que los nifios se comuniquen, se conozcan y

se retinan. Este comportamiento, llamado juego, es la mejor manera que tienen los nifios de
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liberar energia, expresar sus sentimientos e interactuar con el mundo. Se puede decir que los
juegos ayudan, guian y expresan sentimientos, apoyan la exploraciéon del mundo y la

experiencia infinita de la vida.

El juego permite comunicarse mejor entre si, asi como vivir mejor, pero mientras se
juega, siempre teniendo en cuenta valores como: el respeto, la amistad, la cooperacidn, el
ambito interpersonal, el significado que se le da a aquellas personas con quién interactias y
qué sucede. Los diferentes eventos dependen del desarrollo de procesos cognitivo-
emocionales. Al jugar e interactuar con otros, los nifios aprenden a entablar amistades y a

confiar en sus compaferos 0 maestros.

Manrique (2020) a través de una serie de estudios y observaciones, sabemos que los
ingredientes divertidos ayudan a los nifios a ampliar su comprensiéon del mundo en el que
viven. Actda como un medio para que los nifios amplien sus relaciones sociales y, en algunos
casos, mejoren la comunicacién y el desarrollo. Los nifios deben tener interés y ganas de
jugar para que puedan crear interaccion social a través del juego y convertir el juego en una
estrategia de aprendizaje. Por tanto, los juegos deben ser entretenidos e interesantes para que

los nifios puedan comprender mejor las situaciones y establecer un mejor contacto entre ellos.

2.2.1.15. Etapas de socializacion

Manrique (2020) Las etapas de socializacion se describen como

Socializaciéon primaria: Inicia desde el nacimiento del bebé hasta la etapa de la
adolescencia, siendo que la familia, maestros, amistades, compafieros y demds figuras

relevantes en el nifio, guian esta etapa.

Socializacion secundaria: Sucede a lo largo de la vida del ser humano, cuando nos
encontramos con grupos y situaciones que no formaban parte de nuestra experiencia de
socializacion primaria, a medida que se van adquiriendo y aprendiendo cosas nuevas y se

desarrolla una adaptacion a las mismas, se experimenta esta socializacion.
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Socializacién grupal: Transcurre en todas las fases de la vida. Durante la nifiez y la
adolescencia, esto logra a convertirse en una descomposicion segun las lineas de género. Es
comn ver grupos de nifios de ambos sexos con el mismo corte de cabello y vestimenta.

Socializacion organizacional: Se ejecuta dentro de una entidad u organizacion para
familiarizar a una persona con los reglamentos, valores y pricticas, donde los nuevos
empleados deben aprender a colaborar, cumplir los objetivos y tener en cuenta descansos de

una manera correcta para la organizacion.

2.2.1.16. Tipos de socializacion

Montero (2017) la socializacion primaria es la que experimenta un individuo en los
primeros afios de su existencia y es fundamental para el crecimiento personal y el desarrollo
social que ayudard a definir su identidad. En esta fase de socializacion, el sujeto se convierte
en miembro de la sociedad y el contenido emocional se vuelve mas persuasivo que el mensaje
mismo. La socializacién primaria termina cuando el individuo tiene claramente conciencia

de que ya pertenece y es un miembro estable de la sociedad.

Luego de esta etapa comienza la socializacién secundaria, que tiene como objetivo
dar a las personas una perspectiva diferente de la realidad. Su propdsito es introducir e
internalizar el contexto social en el que opera. En esta socializacion, el individuo se da cuenta
de que es natural no s6lo vivir con los padres y la familia, sino que ahora tiene que imaginar

la carga social de su trabajo y la socializacién del conocimiento.

Entre los tipos de socializacion también se puede encontrar la socializacion
anticipatoria, que no es muy conocida, pero no se diferencia mucho de la socializacién
secundaria, su diferencia es que no es una etapa, sino un nivel individual de desviacién de la
experiencia, y por eso se aleja de la sociedad. Quienes no siguen las normas sociales tienen

la oportunidad de corregir su comportamiento y reintegrarse a la sociedad.

2.2.1.17. Habilidades sociales que los nifios desarrollan mediante el juego

Viana (2021) estas habilidades son comportamientos utilizados en situaciones de
interaccion social. Estos son comportamientos que ayudan a las personas a comunicarse

verbal y no verbalmente. Permiten que los personajes involucrados desarrollen habilidades
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que los ayudaran en la comunicacién mutua y podrdn tomar sus propias decisiones, expresar
sus deseos y derechos, adicionalmente expresar sus sentimientos y actuar de acuerdo a las

situaciones en las que se encuentren.

Rengifo (2019) Las habilidades sociales no son mds que la capacidad que un sujeto
adquiere de su familia y escuela para comportarse adecuadamente en su entorno para no
dafiar a quienes le rodean y ayudarle en la transicion a la edad adulta. Las habilidades sociales
mds importantes que los nifios necesitan desarrollar en las primeras etapas son: lenguaje
social, autonomia, empatia, autocontrol y motivacion. Los resultados de estas habilidades
estdn relacionados con la personalidad de una persona, es decir, estas habilidades se aprenden

en la infancia en el entorno familiar y social.
o Lenguaje social

Este lenguaje se utiliza para que las personas puedan comunicarse entre si utilizando
el didlogo para crear didlogo. El lenguaje es un medio de comunicacién Unico para el ser
humano, y tiene varias funciones: adquirir y transmitir informacién, guiar y dirigir
pensamientos y acciones, para que el ser humano pueda imaginar, planificar, adaptarse. Esta
adaptado para que las personas puedan comunicarse a su manera, por eso los nifios usan este
lenguaje para expresarse y sus conversaciones entre ellos o con los demds, pero usando el
lenguaje que conocen o como se entienden a si mismos. Entonces, durante el juego, los nifios

desarrollan este lenguaje social mientras se comunican usando palabras.
e Autonomia

Para los estudiantes, es la capacidad de realizar actividades o tareas de forma
independiente. La autonomia permite que los nifios se sientan seguros o capaces de realizar
las actividades diarias tanto en casa como en el aula. Los nifios nacen heterénomos, lo que
significa que necesitan que los adultos les ayuden a hacer lo que necesitan, pero a medida
que crecen, los nifios pequeios aprenden a hacer las cosas por si solos y ahi es donde ganan
autonomia. Aqui es donde se juega porque cuando juegan experimentan cosas que ain no

saben hacer y practican hasta conseguirlas.

21



e Empatia

En la infancia, es importante que los nifios aprendan a comprender y empatizar con
los sentimientos y opiniones de los demds, asi los nifios aprenden a regular su
comportamiento y cuidar el bienestar de los demds mientras juegan. Dado que este valor
promueve la comprensiéon y valoracion de los sentimientos ajenos, la empatia también
permite percibir y compartir sentimientos con quienes forman parte de tu vida, poniéndote

en su lugar y fortaleciendo asi el respeto y la solidaridad.
e Autocontrol

Esta es una de las habilidades que se pueden desarrollar a través del juego, ya que
permite a los nifios gestionar y controlar sus emociones y comportamiento. Sitio de medio
ambiente. El objetivo es que las personas comprendan su comportamiento e intervengan y

corrijan cuando se equivocan y los controlen para lograr objetivos a largo plazo.
e Motivacion

Esta capacidad pone a los sujetos en un estado que implica alguna forma de accion,
permitiéndoles adoptar el esfuerzo necesario para lograr un objetivo determinado. Los juegos
pueden servir como método para motivar a los estudiantes, porque una vez que los nifios han
completado una actividad y se les permite jugar, ponen més esfuerzo y dedicacién en otras
tareas. Es importante tener un proceso de motivacion en el aula, porque asi los nifios seguirdn
las metas marcadas por el maestro o al mismo tiempo alcanzardn las metas que ellos mismos

se propongan.

2.2.1.18. Procesos de socializacion

Rojas (2018 los procesos psicoldgicos y sociales son importantes en la preparacion
de los nifios para socializar, si estos estuvieran innatamente predispuestos a participar en
estos roles, entonces los padres, las escuelas y otros adultos no podrian influenciar. En
cambio, las sociedades humanas emprenden elaborados procesos de socializacion para dar
forma a los habitos, habilidades, competencias cognitivas, tendencias emocionales, rasgos de

personalidad y creencias normativas de los nifios.
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Cotrina (2019) el proceso de socializacion se desarrolla de la siguiente manera.

Proceso biosocial: La socializaciéon se basa en rasgos evolucionados
caracteristicamente humanos, como la predisposicion a imitar a otros y participar en procesos
sociales de emulacidn, aprendizaje colaborativo y ensefianza, estas predisposiciones orientan
a los nifios a responder y adquirir rdpidamente habilidades y conocimientos adecuados a los
contextos sociales en los que viven. Especialmente durante este periodo de desarrollo, la
socializacion interactda con la expresion para influir en los patrones de comportamiento y

los resultados bioldgicos.

Proceso bioldogico: La importancia de la socializacion no excluye las influencias
bioldgicas en el comportamiento de los nifios, las diferencias de temperamento entre nifias y
nifios surgen temprano en la vida, en la infancia, este patrén de urgencia se manifiesta como

actividad fisica, acercamiento, sociabilidad, placer de alta intensidad y falta de timidez.

Mecanismos de socializacion: La socializacion ilustra como se entrena a los nifios
para participar en sus grupos familiares y sociales (p. €j., nifias que cuidan a sus hermanos)
y como se preparan para su vida adulta. Por lo tanto, las presiones de socializacion sobre
nifios corresponden generalmente a la division entre mujeres y hombres de su sociedad. Este
vinculo entre la socializacion y la division es evidente, por ejemplo, se animaba a las nifias a
ser sumisas en sociedades que no poseian recursos ni ejercian mucho poder y los nifios eran

tratados con dureza para infundir agresividad.

2.2.1.19. La socializacion de los juegos a través de los juegos didacticos.

Rengifo (2019) el juego es una actividad de suma importancia en el proceso de la
socializacién en los estudiantes. dicha préctica nos va a permitir construir una identidad
personal, emocional, social y crear relacion. Los juegos son actividades que inciden en el
aprendizaje diario de los nifios, hay trabajos donde las investigaciones muestran que los nifios
aprenden mas jugando. El juego es importante porque crea nuevas lecciones en el proceso de
aprendizaje. También se dice que cuando un nifio juega juegos que representan personas y
situaciones, aprende sobre si mismo al Construir un mundo mejor. Conectandose con otros y

usa su imaginacion para resolver problemas.
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Las habilidades de un nifio le permiten funcionar eficazmente en un grupo social.
Asimismo, los agentes sociales tienen una gran influencia en la socializacién porque va

invirtiendo en el desarrollo del estudiante.
2.2.1.20. Los agentes de la socializaciéon

Requejo y Montenegro (2019) la destreza social trascurre de manera vital para la
ensefianza de los nifilos, como ya lo mencionamos esta se desarrolla con la ayuda de la
sociedad. Por ejemplo, si un nifio nace en una sociedad europea el nifio o la nifia crecerd
socializando de acuerdo a las caracteristicas de esa sociedad, del mismo modo seria con los
nifios de todos los diferentes paises en el mundo ya que ninguna sociedad es la mima ya que
tiene sus propias reglas y normas y todos deben adaptarse a estas para convivir con su

comunidad en su respectiva sociedad.

Los procesos de socializacion, se deben cumplir en el interior de la sociedad, es por
eso que los nifios al nacer deben aprender y comprender como funcionan las cosas en la
sociedad en la que vive. Todo sujeto existe internamente en una organizacion social imparcial
y se constituye como tal a partir de la interaccion social. Todo nifio tiene derecho a pertenecer
a la sociedad en la que nacio, es por eso que desde ese momento se le ensefian las reglas y

las normas para que al crecer las compartan, entre los miembros del grupo.

Los nifios empiezan a socializar con las personas con las que conviven desde que
nacen, es decir, con sus familiares por lo tanto la familia se convierte en el primer agente,
que ayuda a los nifios a aprender a socializar. Todos los momentos en los que el infante
conoce o convive con alguien en su infancia son muy significativos y ayudan a formar su
socializacion. Luego sucede un proceso de socializacién sucesiva en esta los nifios cuando

van creciendo van socializando no solo con la familia sino con las personas.

La familia es el agente mds importante con la que los nifios aprenden a socializar. A
este agente se conoce como socializacién primaria, porque fomenta los aspectos afectivos y
emocionales. Ademads, la familia se encarga de que los infantes aprendan el lenguaje con el

que se podrdn comunicar y conocer los roles que ocupa cada miembro de la familia.
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Moran (2020) Otro agente muy importante de los nifios es la escuela, ya que en esta
los nifios empiezan a socializar con un grupo de personas de su misma edad. La escuela
contribuye de muchas maneras a la expansiéon de contenidos sociales del educando,
brinddndole asi enseflanzas que promueven el desarrollo social del infante. Los nifios al
ingresar a la escuela, es decir al integrarse a un nuevo grupo comienzan a aprender nuevas

normas y caracteristicas que compartirdn en ese espacio que es la escuela.

El grupo al que entré el nifio le da la oportunidad para convivir, relacionarse y
adaptarse a las costumbre y creencias que este grupo tenga, no es muy complicado puesto
que, al ser personas de la misma edad, el nifio se integra y comparte con otros nifios
comportamientos y conductas similares, asi fortalece y establece lazos afectivos con los que

después desarrollara la su personalidad y su identidad.

Los agentes sociales son personas que se encargan de la difusién del conocimiento,

Habilidades y valores culturales. A continuacion, Rengifo (2029) muestra algunos agentes.

- La familia: Es la principal fuente de socializacién de los nifios, donde desarrollan o
adquieren valores, creencias y normas. En este sentido, la interaccion con los
miembros de la familia permite que los nifios desarrollen su personalidad y los
preparen para su integracion en la sociedad. También se menciona que la familia es
el primer medio de socializacién de los nifios y el que més influencia tiene en el
desarrollo infantil.

- Laescuela: Es otro medio de socializacion en el que los individuos también dan forma
a los valores y normas que encuentran en la sociedad. Las escuelas son vistas como
agentes de socializacion que cambian normas, directrices y valores sociales a través
de la instruccién instrumental directa, proporcionan refuerzo positivo o negativo e
impulsan la socializacién de los nifios e incluso de los adolescentes.

2.2.1.21. Dimensiones de la socializacion

Montero (2017) nos dice que las dimensiones son tres:

Actitud: Es la evaluacion de las creencias y actitudes de una persona hacia sus

habilidades, ademas de sus valores; durante la infancia, nifiez e incluso en la adolescencia,

25



tiende a seguir una linea de inestabilidad en subida, debido a los muchos cambios que ocurren
en sus roles y responsabilidades. Las personas con altos niveles de autoestima tienden a
experimentar experiencias personales positivas, relaciones interpersonales de alta calidad,

una mejor salud fisica y mental.

Comunicacion: Este nivel es vital para las relaciones humanas y la salud mental a lo
largo de la vida, la comunicacién se refiere a la comprension y el uso adecuados de la
comunicacion verbal y no verbal, asimismo incluye mucho més que el conocimiento de los
aspectos estructurales del lenguaje (p. €j., vocabulario y reglas gramaticales), sino también
el uso del lenguaje como una forma de relacionarse socialmente con los demds (Cotrina,

2021).

Integracion: Influyen en como las personas se perciben a si mismas y al mundo que
las rodea, y resaltan la importancia de un comportamiento sobre otro, induciendo a las
personas a actuar de cierta manera. En consecuencia, se dedica mucha investigacion a
comprender como se desarrollan los valores en una etapa temprana, generalmente durante la
nifiez y la juventud. La socializacién tiene un papel importante en el desarrollo de los valores

de los nifios, ya que estos se transmiten al nifio desde otras personas cercanas.

2.2.1.22. Definicion de términos

Segun Moran (2020) define a os términos de la siguiente manera

Desarrollo del lenguaje: Uno de los mayores beneficios de los juegos didacticos es
mejorar la alfabetizacion y el desarrollo del lenguaje, permitiendo que los nifios aprendan
nuevas palabras y practiquen sus habilidades lingiiisticas. También les permite construir
conexiones entre los modos de expresion escritos y orales, mientras aprenden el significado
y la estructura de nuevas palabras, los juegos con letras e imdgenes, o titeres les da la

oportunidad de representar historias, vocalizar y mejorar sus habilidades de comunicacion.

Desarrollo cognitivo: Los entornos de aprendizaje brindan oportunidades con la
finalidad de que los nifios puedan explorar y aprender sobre el mundo que los rodea. A través

de estas experiencias, pueden desarrollar habilidades para resolver problemas, habilidades
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criticas y creatividad mientras exploran y juegan, los juegos de bloques para construir,
ayudan a experimentar con diferentes formas y tamafios. También aprenden sobre una

variedad de otros conceptos, como la gravedad y el equilibrio.

Desarrollo Social: Este beneficio permite que los nifios interactien con otros a
medida que aprenden sobre las normas y expectativas sociales y desarrollan relaciones con
sus compafieros. A través del juego, los nifios aprenden a turnarse, compartir juguetes y

cooperar con los demas.

Desarrollo emocional: En esta 4rea los nifios tienen la oportunidad de explorar sus
propios sentimientos mientras utilizan el juego como exploracién, es asi que logran
experimentar diferentes emociones, descubrir la alegria, tristeza, enojo, aprendiendo a su vez
a manejar los diversos sentimientos a medida que surgen, el desarrollo emocional, es uno de
los més importantes en el desarrollo del infante, debido a que un mal ajuste dentro de esta
area le impedird demostrar sus emociones con normalidad, o a sentirse impedido de regular

sus emociones o sentimientos de manera correcta.

Desarrollo fisico: Permite a los nifios perfeccionar sus habilidades fisicas. A través
del juego, los nifios aprenden como mantener el equilibrio, saltar sobre un pie, lanzar y
atrapar una pelota y practicar el uso de una variedad de otras habilidades motoras finas y

gruesas.

Creatividad: Cuando los niflos aprenden y juegan al mismo tiempo, pueden ser
creativos e imaginativos a medida que se les ocurren nuevas ideas y las exploran de diversas
maneras, juegos relacionados a la pintura, alentard a crear proyectos, jugar con texturas y

aprender sobre el color mientras aprovecha su creatividad e imaginacion.

Actitud positiva hacia el aprendizaje: Incorporar el juego did4ctico también ayuda
a los nifios a desarrollar una actitud positiva hacia el aprendizaje, cuando los nifios disfrutan
de su entorno de aprendizaje, es mas probable que quieran aprender y explorar cosas nuevas;
también aumenta la retencion de nueva informacién y memoria, aportando numerosos

beneficios para los nifios.
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2.3. Hipotesis
Hi: Los juegos didécticos influyen significativamente en el desarrollo de los niveles

de socializacién en nifos de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial 1151 del Distrito

de Juliaca, Puno, Afio 2024.

Ho: Los juegos didacticos no influyen significativamente en el desarrollo de los
niveles de socializacion en nifios de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial 1151 del

Distrito de Juliaca, Puno, Afio 2024.

28



III. METODOLOGIA

3.1. Nivel, tipo y disefio de investigacion

La presente investigacion fue de tipo cuantitativo, el cual define Herndndez et al. (2018)
como proceso de pasos estructurados, y ordenados, que se basan en la problematica y
propositos del investigador, para ello utiliza instrumentos confiables para medir el
comportamiento de una variable en una poblaciéon con caracteristicas en comun. En tal
sentido, esta investigacion tiene como objetivo medir la influencia de los juegos didacticos

en los niveles de socializacion.

El nivel de la investigacion fue explicativo, ya que tiene la caracteristica de determinar
causa y efecto de una problematica, donde se presentan la variable independiente, es decir la
causa; y la variable dependiente, los efectos, y la hipétesis que propone la forma de la
causalidad (Arias y Covinos, 2021). Por lo tanto, en la presente investigacion se presenta al
juego did4ctico como variable independiente y los niveles de socializacion como variable

dependiente.

El diseno de la investigacion que orientd a la presente investigacion es Preexperimental,
donde se presenta variable dependiente e independiente, asimismo, implica un solo grupo
experimental. También, en el grupo experimental existe manipulaciéon de la variable

independiente. Ademas, se aplican un instrumento al iniciar y después del tratamiento.

El cual se esquematiza en el siguiente disefio

Donde
O1: Medicion pre-experimental de la variable independiente
X: Estrategia los juegos lingiiisticos

02: Medicion post-experimental de la variable independiente
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3.2. Poblacion y muestra

3.2.1. Poblacién

La poblacién estuvo conformada por 60 estudiantes de 3, 4 y 5 afios, que representa
a todos aquellos estudiantes matriculados en el 2024 de la institucién educativa inicial 1151
del Distrito de Juliaca, Puno, afio 2024, que cuenta con 3 aulas.

Carrasco (2016) menciona que “la poblacion estd conformada por un conjunto de
sujetos, objetos que presentan las mismas caracteristicas que conforman el mismo dmbito de

estudio de trabajo de investigacion” (p.122).

Tabla 1

Distribucion de la poblacion en estudio seguin sexo

Grado Varones Mujeres Total
3 afios 9 11 20
4 afios 7 13 20
5 afios 11 9 20
Total 27 33 60

Nota. Registro de matricula de las nifias del nivel inicial 2024.

3.2.2. Criterios de inclusion y exclusion
Criterios de inclusion
e [ os estudiantes matriculados, segiin nomina 2024.
e Los estudiantes que cuenten con un dispositivo electronico.

e Los estudiantes cuyos padres firmen el consentimiento.
Criterios de exclusion

e Los estudiantes no matriculados, segtin némina 2024.
e Los estudiantes que no cuenten con un dispositivo electronico.

e Los estudiantes cuyos padres no firman el consentimiento informado.

3.2.3. Muestra
La muestra que se considero fueron 20 nifios del aula de 5 afios de la institucién educativa

inicial 1151 del Distrito de Juliaca, Puno, afio 2024.
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La muestra es un subgrupo que se considera una parte de la poblaciéon o del universo
(Hernéndez et al., 2018); por tal motivo, la muestra se encuentra conformada los 30 nifios

que conforman dicha poblacién, quienes seran conformaran el grupo experimental.

Tabla 2

Distribucion de la muestra segiin sexo

Numero de estudiantes
Institucidn educativa Edad
Hombres Mujeres

N° 1151 5 afios 11 9

Nota. Registro de matricula de las nifias del nivel inicial 2024

3.2.4. Técnica de muestreo

El tipo de muestreo que se utiliz6 es el muestreo no probabilistico por conveniencia
ya que es una técnica de muestreo en virtud de la cual las muestras son recogidas en un
proceso que brinda a todos los individuos de la poblacion las mismas oportunidades de ser

seleccionados. En este caso, por ser la muestra de tan solo 20 nifios y nifias de cinco afios.
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3.3. Variables. Definicion y operacionalizaciéon

Tabla 3

Cuadro de operacionalizacion

. Definicion Definicion . . . . Escala de
Variable . Dimensiones  Indicadores Items . s
conceptual operacional medicion
El juego didictico El juego didéctico . Actitudes - Ordinal
. .. Psicomotor
es conceptualizado es la actividad motoras
como al accionar principal del nifio Afectivo Capacidades - Inicio
recreativo y en edad . expresivas
. . Emocional )
atractivo, percibido preescolar, cuyo Empatia Proceso
por el nifio ante un propdsito final es Habilidades -
juego especializado el aprendizaje Coenitivo lingiiisticas Logro
en aumentar sus sobre el mundo, g Solucidn de previsto
” habilidades las personas, los conflictos
.g creativas, objetos, entre
N .
eductivas, otros y como estos
3 deduct tros y t
% motoras, entre otros, a su vez
2 con el fin de funcionan; estos
o0 desarrollar su juegos se realizan
=X potencial educativo tanto en el aula
wn . .
3 por intermedio de la como fuera de
experiencia,  esta ella; es aqui donde De Normas
actividad a su vez, el niflo ademds convivencia Cooperacién
es guiada por un decide
profesional docente, socializarse con su
que va evaluando la  grupo de juego o
mejora del infante mantenerse de
(Markova, 2018). manera
independiente
(Angulo, 2021).
El proceso fijadoen Es el proceso Se adapta a situaciones nuevas
plena. infancia, que fijado en 1n.fan01a, S.e adgpta a Reconoce una situacién nueva
permite la que permite la Tntegracién situaciones Acent dci
cepta articipar con  sus
adquisicion de adquisicién de Acepta a sus pta p p
Py P = compaifieros
valores, hdbitos y valores, habitos y companeros S pt d d .
actitudes, en la actitudes, en Ila ¢ ttegra de modo armontoso
£ folrmgcmn de folrmgcwn de Participa en su Participa y dialoga en el grupo
5 relaciones con sus relaciones con sus . .
. rupo Expresa
8 demé demds  Comunicaci _€rupo Exp Expresa sus ideas libremente
N pares, 'y emas pares, y demads ideas libremente . . ~
= divid individ én DI Entiende mensajes de compaiieros
e individuos individuos Manifiesta - o
A contrlbuyfafldo ala contr1buy§f1do ala sentimientos. Xpresa sus sentimientos
2 construccién de su construccién de su o o )
= identidad, practica identidad, practica Participa con iniciativa propia
> PO .
> de . habilidades vy lg compe.telnma Tiene iniciativa M dad al o
sociales, desarrollo social, (Lariviére, al participar uestra seguridad al participar
de conocimiento y et. al. (2022) ) Muestra . o
la competencia Actitud seguridad Muestra empatia y solidaridad
social,

Lariviére, et. al.
(2022)

Respeta a los

demas

Respeta a los demds compaiieros

Nota. Elaboracién propia
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3.4. Técnica e instrumentos de recoleccion de informacion

3.4.1. Técnicas de recoleccion de datos

La investigacion se ha realizado mediante la observacion, la cual permitié recolectar
informacion. Como patrones de conductas y actitudes de la poblacién evaluada (Arias y
Covinos, 2021), por tal razén, el presente estudio permitird extraer los datos para poder

explicar la influencia del juego didéctico en el proceso de socializacidn.

3.4.2. Instrumentos de recoleccion de datos

En este estudio cientifico se ha aplicado guia de observacion, la cual es definida por
Arias 'y Covinos (2021), como un instrumento direccionado a medir una variable
observacional a una poblacion preestablecida, con indicadores y criterios establecidos. Por
lo tanto, se evaluard a través de la guia de observacion de Socializacion, la cual fue adaptada
por Granados (2020), serd validada por criterio de juicio de expertos, como Victoria
Valenzuela, Artemio Felices y Carmen Lizarbe, donde determinaron que el instrumento es
Aplicable para nifios de 5 afios. Ademas, su confiabilidad se determin6 mediante la técnica

de Alfa de Cronbach, dando como resultado un coeficiente de.0,738.

3.4.3. Validez del Instrumento

La validez del instrumento se realiz6 mediante el juicio de expertos, para el cual se
selecciond tres 3 docentes licenciadas en educacion inicial, luego se entregé mediante los
correos personales a cada uno de los jueces, los cuales analizaran cada una de los items que
se encuentran en la guia de observacion, marcando cada una de las respuestas asigndndole
un valor que equivale lo siguiente: SI y NO, una vez llenadas las hojas, sabremos si el

instrumento es aplicable.

La validez es el grado en que el instrumento va a medir la variable y el conjunto de
las dimensiones de tu variable que deseamos evaluar conduciéndonos a conclusiones validas,
por lo cual, las preguntas, asi como los items del instrumento deben cuantificar la variable

del estudio. (Nunez, 2014).

De acuerdo a Escobar y Cuervo (2008). La técnica juicio de expertos es un método de

validacion util para verificar la fiabilidad de una investigacion que se define como “una
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opinién informada de personas con trayectoria en el tema, que son reconocidas por otros
como expertos cualificados en éste, y que pueden dar informacidn, evidencia, juicios y

valoraciones” (p.11).

Tabla 4

Validacion variable
N°  Grado académico Validadores Resultado
1 Mg. Esther Raquel Torres Gonzales Aplicable
2 Mg. Raquel victoria Cardenas Saldafia Aplicable
3 Mg. Carmen Adelina Espinoza Garro Aplicable

Nota. Juicio de expertos

3.4.4. Confiabilidad del Instrumento
Para medir la confiabilidad del instrumento se utilizé el coeficiente de Alfa de
Cronbach, asi mismo se realiz6 la prueba piloto aplicdndolo a 20 nifios de 5 afios de Cesar

Vallejo.

Trujillo (2021) nos dice que la confiabilidad implica que el instrumento entrega
resultados similares cuando se repite su aplicacién en las mismas circunstancias y con las
mismas personas. En el cual se espera que no sufra variaciones significativas cuando se
vuelva usar el instrumento, es decir en su aplicacion al mismo sujeto se tiene que producir el
mismo resultado, una caracteristica que determina la utilizacién de un instrumento es lograr

resultados iguales en posteriores procesos.

3.5. Método de analisis de datos

Para el anélisis estadistico de los datos se empled el programa informético office —
Excel version 2016 para Windows y el programa informativo IBM SPSS ESTADISTICO
versiéon V 26.0.

Se utilizo la estadistica descriptiva para trabajar tablas y figuras donde se present6

frecuencias y porcentajes, asi mismo, se aplico la estadistica inferencial donde utilizamos la
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prueba de normalidad Shapiro Wilk y posteriormente se utilizé la T student para probar la

prueba de hipdtesis.

3.6. Aspectos éticos
En la presente investigacion se consideraron los siguientes principios éticos segun

con el reglamento de integridad cientifica, ULADECH (2024).

Respeto y proteccion de los intervinientes: Se protegerd a los participantes
brindédndoles seguridad y protecciéon de bienestar a cada uno, mediante la aprobacién del
consentimiento informado antes de que contribuyan en el estudio de esta investigacion. Los
datos obtenidos de esta investigacion serdn reservados y tnicamente se utilizardn con fin de

investigaciones futuras.

Libre participacion por voluntad propia: Se respetard las decisiones que tomen los
participantes, si desean retirarse podrdn hacerlo en cualquier tiempo del estudio de

investigacion sin consecuencias adversas.

Beneficencia y no maleficencia: Se disefardn sesiones con mucha atencion para asi
poder reducir posibles efectos adversos y aumentar al miximo los beneficios de los

participantes en la investigacion.

Integridad y honestidad: Se citara de forma correcta toda la informacién obtenida de
diferentes fuentes, reconociendo asi sus conocimientos de cada autor correspondiente. El
proyecto tanto como el informe final se presentardn al programa antiplagio Turnitin para

respaldar que la similitud sea menor al 25%.

Justicia: Se asegurard que haya medidas para poder evitar cualquier tipo de

discriminacion o sesgo en el desarrollo de la investigacion.

35



IV.  RESULTADOS

4.1. Resultados

4.1.1. Resultados descriptivos

Objetivo general: Determinar la influencia de los juegos diddcticos en los niveles de
socializacién en nifios de cinco afios de la institucidon educativa inicial 1151 del distrito de

Juliaca, Puno, afio 2021.

Tabla 5

Estadisticas de muestras emparejadas

Estadisticos de muestras relacionadas

Media N Desviacion tip.
Par 1 Pre Test 20,6333 30 4,08938
Post Test 30,8667 30 2,25501

En la tabla 5 se observan resultados de la evaluacidn de los niveles de socializacidn en nifios
de 5 afios, encontrando que el valor de la media en el pre test es 20,633; mientras que en el

post test el valor de la media ha sido 30,8667.

Tabla 6

Prueba de muestras emparejadas

Prueba de muestras relacionadas

Diferencias relacionadas t gl Sig.
Media Desviacion Error 95% Intervalo de (bilateral)
tip. tip. de confianza para la
la diferencia
media Inferior  Superior
Par Pre Test - - 4,08262 ,74538 - -8,70886 - 29 0,000
1 Post Test 10,23333 11,75781 13,729

En la tabla 5 se muestra que con un intervalo de confianza de 95% la aplicacion de la
estrategia juegos didacticos, mejoran significativamente la competencia “los niveles de
socializacién en nifios de 5 afios, puesto que el nivel de significancia es menor a 0.05 (Sig.

0.000).
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Tabla 6

Influencia de los juegos diddcticos

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 0 0%
Proceso 3 3.9%
Logro previsto 17 96.1%
Total 20 100%
Nota. Resultados de la aplicacion de la guia de observacion
Figura 1
Influencia de los juegos didécticos.
INICIO = PROCESO = LOGRO PREVISTO
120%
100% 96.1%
80%
2
s
& 60%
o
o
a
40%
20%
0,
0% 3.9%
0%
PROCESO LOGRO PREVISTO

Se observa que el 3.9% de estudiantes se encuentran en el nivel de proceso, mientras que el
96.1% de los nifios se ubicaban en el nivel de logro esperado, llegando a la conclusion que
los nifios mejoraron el desarrollo de su socializacién a través de la influencia de los juegos
didéacticos en las diferentes sesiones de aprendizaje. Asi mismo se acepta la hipétesis de
trabajo porque, los juegos didacticos mejoran los niveles de socializacién en nifios de cinco
afios de la Instituciéon Educativa Inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, afio 2024. para un

nivel de significancia de p=0.000 < 0.05.

Niveles de logro
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Objetivo especifico 1: Conocer el nivel de las dimensiones de la socializacion en nifios de
cinco afos de la Institucién Educativa Inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, 2021, antes

de la aplicacién de la estrategia juegos didacticos.

Tabla 6
Nivel de las dimensiones de la socializacién antes de la aplicacion de la estrategia juegos
did4cticos.
Integracion Comunicacion Actitud
Niveles
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje  Frecuencia Porcentaje
Inicio 6 20.0% 10 33.3% 5 16.6 %
Proceso 10 66.7% 8 56.7% 13 76.7 %
Logro 4 13.3% 2 10.0% 2 6.7 %
previsto
Total 20 100 % 20 100 % 20 100 %

Nota. Resultados de la aplicacion de la guia de observacion

Figura 2
Nivel de las dimensiones de la socializacion antes de la aplicacion de la estrategia juegos
didéacticos.
INICIO =PROCESO = LOGRO PREVISTO
800%
700% 6.7
600%
o 500%
2
g 400%
5
& 300%
200%
100% 66.7% . 56.7% 76.7%
20% g 13.3% 33.3% 10% 16.6% ==
0% — b — e — = = -
INTEGRACION COMUNICACION ACTITUD

Niveles de logro

Nota. Resultados de la aplicacion de la guia de observacion
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Se observa que antes de la aplicacién de los juegos didédcticos como estrategia en la
dimension integracion el 20 % se encuentran en el nivel inicio, el 66.7% se ubican en el nivel
proceso y el 13.3% se posicionan en el nivel logro previsto, seguidamente en la dimensién
comunicacion el 33.3% se encuentra en el nivel de inicio, el 56.7% se ubican en el nivel
proceso y el 10% se posicionan en el nivel logro previsto. Llegando a la conclusién que la

mayoria de nifios no han logrado socializarse entre sus compaieros.
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Objetivo especifico 2. Aplicar la estrategia de juegos didacticos para mejorar los niveles de socializacion en nifios de cinco de la

Institucién Educativa Inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, 2021

Tabla 7

Aplicacion de juegos didacticos para mejorar los niveles de socializacion

Sesién 1 Sesién 2 Sesion3  Sesiéon4  Sesiéon 5  Sesion 6 Sesion 7 Sesiéon 8 Sesion 9 Sesién 10 Sesién 11 Sesidén 12
Niveles
Fi % Fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi %
Inicio 1 3% 1 3% 1 3% 1 3% 1 3% 0 0% 1 3% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%
Proceso 18 93% 15 83% 11 70% 12 73% 12 73% 14 80% 15 83% 13 57% 13 57% 8 53% 8 53% 5 47%
Logro previsto 1 3% 4 13% 8 27% 7 24% 7 24% 6 20% 4 14% 7 43% 7 43% 12 47% 12 47% 15 53%
Total 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100%

Nota. Resultados de la aplicacion de la guia de observacion
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Figura 3

Aplicacion de juegos didacticos para mejorar los niveles de socializacion
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Nota. Resultados de la aplicacion de la guia de observacion

Se puede observar que durante la aplicacion de los juegos didacticos para mejor la socializacién en los nifios de cinco de la
Institucién Educativa Inicial 1151, en la sesién 1 el 3 % se encontraba en el nivel de inicio, el 83% se ubicaban en el nivel de
proceso y el 13 % se posicionaban en el nivel de logro previsto, seguidamente en la sesiéon 6 podemos visualizar que el 80 % se
encontraba en el nivel de proceso y el 20 % en el nivel de logro previsto, finalmente en la sesién 12 se observé que el 47 % se
ubicaban en el nivel de proceso y el 53 % de encontraban en el nivel de logro previsto, llegando a la conclusién que los estudiantes
de 5 afios se socializan mds a través de la aplicacion de los juegos didacticos como un recurso.
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Objetivo especifico 3: Conocer el nivel de las dimensiones de socializacién en nifios de
cinco afnos de la Institucién Educativa Inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, 2021,

posterior a la aplicacién de la estrategia juegos didacticos.

Tabla 8
Nivel de las dimensiones de la socializacidn posterior a la aplicacion de los juegos didacticos.
Integracion Comunicacion Actitud
Niveles
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje  Frecuencia Porcentaje
Inicio 0 0% 0 0% 0 0 %
Proceso 3 13.8% 4 14.9% 2 12.8 %
Logro 17 86.2% 16 85.1% 18 87.2%
previsto
Total 20 100 % 230 100 % 20 100 %

Nota. Resultados de la aplicacion de la guia de observacion

Figura 4

Nivel de las dimensiones de la socializacion posterior a la aplicacion de los juegos didacticos.
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Se observa que posterior a la aplicacion de los juegos diddcticos como estrategia en la
dimension integracion el 13.8 % se encuentran en el nivel proceso y el 86.2 % se posicionan
en el nivel logro previsto, seguidamente en la dimensién comunicacién el 14.9% se encuentra
en el nivel proceso y el 85.1 % se posicionan en el nivel logro previsto, finalmente el 12.8%
se encuentra en el nivel proceso y el 87.2 % se posicionan en el nivel logro previsto. Llegando
a la conclusién que la mayoria de nifios han logrado socializarse entre sus compafieros de

forma satisfactoria.
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4.2. Resultados inferenciales

Contrastacion de hipotesis

Contrastacién de la hipdtesis para probar que los juegos diddcticos mejoran los
niveles de socializacién en nifios de cinco aios de la Institucion Educativa Inicial 1151 del

distrito de Juliaca, Puno, afio 2024.

Para realizar la prueba de hipétesis en primer lugar se evalda el supuesto de
normalidad mediante la prueba de Shapiro Wilk para determinar si los datos proceden de una
distribucién normal para la posterior aplicacion de la prueba de hipétesis paramétrica o no

paramétrica

Tabla 9

Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov - Smirnov?* Shapiro - Wilk
Estadistico Gl Sig. Estadistico gl Sig.
PRETEST .186 20 .189 965 20 895
POSTEST .188 20 .190 934 20 278

Nota: Datos procesados en el SPSS

Podemos observar en la tabla 9, que la significancia de la columna de Shapiro Wilk
(se elige esta porque el nimero de datos es menor que 50) nos da un valor de 0.895 > 0.05
para la pre prueba y 0.278 > 0.05 para la post prueba, lo que nos indica que la distribucion

de origen de los datos es normal.

Comprobado que los datos cumplen el supuesto de normalidad procedemos a aplicar
la prueba paramétrica correspondiente para responder el objeto general e hip6tesis planteados

de la investigacion, lo que se muestra a continuacion
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Tabla 10
Prueba de muestras emparejadas

Prueba de T Student para probar que los juegos diddcticos mejoran los niveles de
socializacion en nifios de cinco afios de la Institucién Educativa Inicial 1151 del distrito de

Juliaca, Puno, afio 2024.

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas

95 % de intervalo de
confianza de la

diferencia
Desv Desv. Si
Media L Error inferior Superior t gl OIS
Desviacién . (bilateral)
promedio
PRETEST - -
POSTEST -10,23333 4,08262 ,74538 -11,75781  -8,70886 13,729 20 ,000

Nota: Datos procesados en el SPSS

En la tabla 9, se puede observar los resultados de la prueba t Student, lo cual indica
que existe diferencia significativa ente la pre y post prueba, puesto que p=0.000 < 0.05. Con
este resultado se determiné que los juegos didacticos mejoran los niveles de socializacion en
nifios de cinco anos de la Instituciéon Educativa Inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, afio

2024.
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V.  DISCUSION

A partir de los resultados encontrados en el objetivo general que busca determinar la
influencia de los juegos did4cticos en los niveles de socializacién en nifios de cinco afios de
la institucion educativa inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, afio 2021. Se observa que
el 3.9% de estudiantes se encuentran en el nivel de proceso, mientras que el 96.1% de los
nifios se ubicaban en el nivel de logro esperado, llegando a la conclusién que los nifios
mejoraron el desarrollo de su socializacidn a través de la aplicacion de los juegos didécticos
en las diferentes sesiones de aprendizaje. Asi mismo se acepta la hip6tesis de trabajo porque,
se muestra con un intervalo de confianza de 95% la aplicacién de la estrategia juegos
didécticos, mejoran significativamente la competencia “los niveles de socializacion en nifios

de 5 afios, puesto que el nivel de significancia es menor a 0.05 (Sig. 0.000).

Estos resultados guardan relacion con Laura y Arenas (2018) en su estudio “El uso
del juego simbdlico para estimular la socializacién en nifios de cinco afios de la institucion
educativa Arequipa Alto la punta de Mollendo en el ano 20177, donde se encontrd que el
68% no socializaba con sus compaiieros y el 32% socializaba con sus compaiieros. En el post
test, se encontr6 que el 100% logré socializar con sus compafieros. En tal sentido. Se
concluye que, los juegos simbolicos fomentan significativamente el incremento del nivel de
socializacion, sustentdndonos en Angulo (2021) La socializacion infantil se ha entendido
como el proceso a través del cual los nifios aprenden una serie de elementos como las
creencias, comportamientos y sentimientos de acuerdo con el rol que desempefian en su
cultura, entendiendo rol como la expectativa que se espera del nifio segin su posicion dentro
del grupo social. Es asi, que llegamos a concluir que este proceso se refiere a las maneras
como los nifios llegan a ser miembros competentes social y culturalmente al interior del grupo

social en que viven, se determina como el proceso fijado en plena infancia.
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A partir de los resultados encontrados en el objetivo especifico 1 que busca conocer
el nivel de las dimensiones de la socializacion antes en nifios de cinco afios de la Institucion
Educativa Inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, 2021, antes de la aplicacién de la
estrategia, juegos diddcticos. Se puede observar que durante la aplicacion de los juegos
did4cticos para mejor la socializacién en los nifios de cinco de la Institucion Educativa Inicial
1151, enlasesidn 1 el 3 % se encontraba en el nivel de inicio, el 83% se ubicaban en el nivel
de proceso y el 13 % se posicionaban en el nivel de logro previsto, seguidamente en la sesién
6 podemos visualizar que el 80 % se encontraba en el nivel de proceso y el 20 % en el nivel
de logro previsto, finalmente en la sesién 12 se observo que el 47 % se ubicaban en el nivel
de proceso y el 53 % de encontraban en el nivel de logro previsto, llegando a la conclusion
que los estudiantes de 5 afios se socializan mds a través de la aplicacion de los juegos

didacticos como un recurso.

Estos resultados guardan relacion con Rojas (2018) en su estudio “Efectos del juego
en el desarrollo de la socializacion en la LE.I 130 “Vida y Alegria” para nifos de 5 afios del
distrito Ventanilla de la ciudad del Callao”, al ser evaluado en el pretest, encontré que el 10%
se encontraba en el nivel inicial de socializacion, el 46,7% en proceso y el 43,3% alcanzado;
un seguimiento del grupo de control encontré un 13,3 % al inicio del estudio. 60% en proceso
y 26.7% en nivel logrado. En cuanto al grupo experimental, el pretest determiné que el 13,3%
se encontraba en linea base, el 60% en proceso y el 26,7%; En el post-test del grupo
experimental se encontrd que el 3,3 % se encontraba en el inicio de la socializacién, el 20 %
en proceso y el 76,7 % en el nivel de socializacién alcanzado, se concluye que los juegos son
una herramienta fundamental para la socializacion. aumentar el nivel de socializacion. lo cual
es fundamental en el desarrollo del nifo, sustentandonos en Marcinowski, et. al, (2019) el
juego es el compromiso de la actividad para el disfrute y la recreacion esperado en los nifios;
ademds, crea oportunidades para el desarrollo de habilidades cognitivas a lo largo del
desarrollo infantil; sus propdsitos son proporcionar vias para pensar y expresar emociones,
considerar formas alternativas de ver una situacién. Llegando a concluir que debemos de
utilizar las distintas actividades con la finalidad de mejorar de forma cognitiva el desarrollo

de la socializacion.
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A partir de los resultados encontrados en el objetivo especifico 2 que busca aplicar la
estrategia de juegos didacticos para mejorar los niveles de socializacion en nifios de cinco de
la Institucién Educativa Inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, 2021. Se puede observan
que en la sesiéon N° 1 el 3 % se encuentran en el nivel inicio, el 93 % se encuentran en el
nivel de procedo y el 3 % se encuentran en el nivel de logro previsto, en la sesién N° 5 el 6
% se encuentra en el nivel inicio, el 73 % se encuentran en el nivel de proceso y el 21 % se
encuentran en el nivel logro previsto y en la sesiéon N° 12 el 47 % se encuentran en el nivel

de proceso y el 53 % se encuentran en el nivel logro previsto.

Estos resultados guardan relaciéon con Requejo y Montenegro (2018) En su tesis
titulada Aplicacion de juegos recreativos como estrategia diddctica para mejorar el nivel de
socializacion, en el drea de personal social, en los nifios y nifias de 5 afios de la LE.I N° 301
— Cutervo — Cajamarca, en el aio 2017, En el pretest, el 42,9% de los preescolares pertenecian
a un nivel de socializacién alto, y, por otro lado, el 100% de los nifios alcanzaron un nivel
alto al socializar en el test de seguimiento, sustentdndonos en Conte, et. al, (2018) En el
proceso de socializacién, un individuo aprende a ser miembro de un equipo, comunidad o
sociedad, de esta manera las personas se acostumbran a ser miembros de un grupo sociable,
por eso concluimos que la socializacién también hace que estos grupos sean autosuficientes
y ensefia a las personas lo que se espera de ellas en un determinado grupo o casuistica; es una
manera de control social que permite a las personas desarrollar una conciencia que se ajusta

a los reglamentos sociales y las prepara para diferentes funciones.

48



A partir de los resultados encontrados en el objetivo especifico 3 que busca conocer
el nivel de las dimensiones de socializacion en nifios de cinco afios de la Institucién Educativa
Inicial 1151 del distrito de Juliaca, Puno, 2021, posterior a la aplicacién de la estrategia
juegos didacticos. Se observa que posterior a la aplicacién de los juegos didacticos como
estrategia en la dimension integracion el 13.8 % se encuentran en el nivel proceso y el 86.2
% se posicionan en el nivel logro previsto, seguidamente en la dimensién comunicacion el
14.9% se encuentra en el nivel proceso y el 85.1 % se posicionan en el nivel logro previsto,
finalmente el 12.8% se encuentra en el nivel proceso y el 87.2 % se posicionan en el nivel
logro previsto. Llegando a la conclusion que la mayoria de nifios han logrado socializarse

entre sus compaiieros de forma satisfactoria.

Estos resultados guardan relacion con Condori (2019) realiz6 un estudio titulado
“Simposio y socializacion de nifios de primaria de la regiéon de Puno, Maria Auxiliadora,
2019” en el pre test se denotd que el 16,66% si socializaban, por el contrario, en el post test
el 83,66% si socializaban. Ademas, al evaluar el indicado “Telarafia” se obtuvo en el pre test
que solamente el 20,83% de los nifios socializaron, mientras que en el post test el 87,5% si
socializaron, concluyendo que el taller de juego, mejord significativamente y directamente
el nivel de socializacién de los nifios, ya que promueve la integracion y contacto entre los
pares, sustentdndonos en Markova (2018) el juego didéctico es conceptualizado como al
accionar recreativo y atractivo, percibido por el nifio ante un juego especializado en aumentar
sus habilidades creativas, deductivas, motoras, entre otros, llegando a la conclusién que se
puede desarrollar un potencial educativo por intermedio de la experiencia, utilizando

actividades creativas y didacticas que fortalezcan la socializacidn entre compaifieros.
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VI. CONCLUSIONES

En esta tesis se determind la influencia de los juegos didécticos en los niveles de
socializacién en nifos de cinco afos. Lo mads relevante fue la aplicacion de las sesiones de
aprendizaje sobre los juegos didécticos, porque, los nifios participaron activamente, lo que
nos ayud6 a aplicar las sesiones de las fue que la maestra y los padres de familia
contribuyeron a que los nifos se involucren con distintas estrategias. Lo mds dificil en el
desarrollo de las sesiones fue que algunos nifios no asistian a clases por falta de motivacion.
Asi mismo se acepta la hipétesis de trabajo porque, se muestra con un intervalo de confianza
de 95% la aplicaciéon de la estrategia juegos diddcticos, mejoran significativamente la
competencia “los niveles de socializacion en nifios de 5 afios, puesto que el nivel de

significancia es menor a 0.05 (Sig. 0.000).

Con respecto al objetivo especifico 1 en esta tesis se conocid el nivel de las
dimensiones de la socializacion antes en nifios de cinco afios. Lo mas significativo fue que
en la dimension comunicacion el 33.3% se encontraban en el nivel de proceso y lo menos

relevante fue que en la dimensidn actitud el 6.7 % se ubicaban en el nivel de logro previsto.

Con respecto al objetivo especifico 2 en esta tesis se aplico la estrategia de juegos
didacticos para mejorar los niveles de socializacion en nifios de cinco afios. La
implementacion de los juegos didécticos a través de 12 sesiones de aprendizaje tratando
temas referentes a las variables, las estrategias utilizada fueron de interés para el desarrollo
de las actividades participando de manera divertida. Los resultados de las evaluaciones
mostraron que los nifios mejoraron el desarrollo de su socializacidn, por que lograron llegar

a un nivel de logro previsto.

Con respecto al objetivo especifico 3 en esta tesis se conocié el nivel de las
dimensiones de socializacion posterior a la aplicacién de los juegos didécticos en nifios de
cinco afos. Lo mds relevante fue que en la dimension actitud el 87.2 % se encontraban en el
nivel de logro previsto y lo menos relevante se mostrd en la dimension actitud el 12.8 % se

posicionaron en el nivel de proceso.
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VII. RECOMENDACIONES

a) Recomendaciones desde el punto de vista metodolégico:

Se recomienda realizar mds investigaciones con disefio pre experimental, teniendo en cuenta
los juegos diddcticos donde se puedan utilizar como estrategias, con la intencién de afianzar
mds la investigacion, permitiendo a otros investigadores promover distintas maneras de
evaluar tratando de emplear instrumentos de evaluacion con dimensiones que permitan medir

la socializacion.

b) Recomendaciones desde el punto de vista académico:

Se recomienda a la Universidad incentivar a las futuras estudiantes a tener en cuenta lo
importante que es seguir investigando sobre como los juegos didicticos mejoran la
socializacion, siendo este tipo de investigacion muy trascendental para la aportacion de nueva

informacion, asi mismo contribuyendo en la educacién de los futuros nifios.
¢) Recomendaciones desde el punto de vista practico:

Se recomienda a la institucién educativa, utilizar métodos de ensefianza didacticos como
implementacion y evaluacion, adecuandose a los constantes problemas que se presentan en
el nifo, tanto en sus habilidades, capacidades y destrezas, empleando sobre todo los juegos

didécticos que generen la motivacion en el nifio para seguir aprendiendo de forma didéctica.
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ANEXOS

Anexo 01. Matriz de consistencia

FORMULACION
DEL OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
PROBLEMA
(En qué medida Objetivo general Ha. Los juegos Variable 1 Tipo de
influyen los juegos Determinar la influencia de los didécticos Juegos Investigacion:
didacticos en los juegos didécticos en los niveles influyen didécticos cuantitativo
niveles de de socializaciéon en nifios de significativamente
socializacién de los cinco afios de la institucion en el desarrollo de Dimensiones Nivel de
niflos de cinco aflos educativa inicial 1151 del los niveles de -Psicomotor Investigacion:
de la Institucién distrito de Juliaca, Puno, aflo socializacion en - Afectivo- explicativo
Educativa Inicial 2024. nifios de cinco  emocional
1151 del distrito de  Objetivos especificos afios de la -Cognitivo Diseiio de
Juliaca, Puno, afio - Conocer el nivel de las Institucion -De Investigacion:
20247 dimensiones de la socializacién Educativa Inicial  convivencia preexperimental
en niflos de cinco afos de la 1151 del Distrito
Institucion Educativa Inicial de Juliaca, Puno,
1151 del distrito de Juliaca, Ao 2024. Variable 2
Puno, 2024, antes de la Ho. Los juegos Socializacion Poblacion:
aplicacion de la estrategia, didécticos no Dimensiones 60 nifios
juegos diddcticos. influyen - Integracion
- Aplicar la estrategia de juegos significativamente - Comunicacién Muestra:
didéacticos para mejorar los en el desarrollo de - Actitud 20 estudiantes
niveles de socializacién en los niveles de
nifios de cinco de la Institucién socializaciéon en Técnica
Educativa Inicial 1151 del nifios de cinco La observacion
distrito de Juliaca, Puno, 20214 afos de la
- Conocer el nivel de las Institucién Instrumento

dimensiones de socializacién en
nifios de cinco afnos de la
Instituciéon Educativa Inicial
1151 del distrito de Juliaca,
Puno, 2024, posterior a la
aplicacion de la estrategia
juegos diddcticos.

Educativa Inicial
1151 del Distrito
de Juliaca, Puno,
Afo 2024.

Guia de observacién
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Anexo 02. Instrumento de recoleccion de informacion

Cdédigo del estudiante
evaluado
Curso
Tema
Fecha Mes: \ Dia: \ Afo:
Observador
Valorizacion
NO
Logro | Proceso Inicio
INTEGRACION
1 ] Se adapta a situaciones nuevas
2 | Reconoce una situacion nueva
3 | Acepta participar con sus compafieros
4 ] Se integra de modo armonioso
COMUNICACION
5 | Participa y dialoga en el grupo
6 | Expresa sus ideas libremente
7 | Entiende mensajes de compaieros
8 | Expresa sus sentimientos
ACTITUD
9 | Participa con iniciativa propia
10 | Muestra seguridad al participar
11 | Muestra empatia y solidaridad
12 ] Respeta a los demds compaifieros
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Anexo 03. Ficha técnica de los instrumentos

Validez del instrumento

N DIMENSIONES / items Pertinenc Relevanci | Claridad? Sugerencias
0 ial a2
DIMENSION 1. INTEGRACION Si | No | Si [No| Si | No
1 | Se adapta a situaciones nuevas. X X X
2 | Reconoce una situacién nueva. X X X
3 | Acepta participar con compaferos. X X X
4 | Se integra de modo armonioso. X X X
DIMENSION 2.: COMUNICACION
7 | Participa y dialoga en el grupo. X X X
8 | Expresa sus ideas libremente. X X X
9 | Entiende mensajes de compafieros. X X X
10 | Expresa sus sentimientos. X X X
DIMENSION 3: COORDINACION GESTUAL
13 | Participa con iniciativa. X X X
14 | Muestra seguridad al participar. X X X
15 | Muestra empatia y solidaridad. X X X
16 | Respeta a los demds compaiieros. X X X
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Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Mg Raquel Victoria Cardenas Saldanha DNI: 32805538

Especialidad del validador: Educacion inicial Numero de teléfono: 956521430 correo electrénico:
Raquel_vcs@hotmail.com

29 de mayo del 2023

"Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.

ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del
constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo Firma del Juez Validador
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N° DIMENSIONES / items Pertinenci Relevanci | Claridad? Sugerencias
a! a’
DIMENSION 1. INTEGRACION Si | No [ Si [No| Si | No
1 | Se adapta a situaciones nuevas. X X X
2 | Reconoce una situacién nueva. X X X
3 | Acepta participar con compafieros. X X X
4 | Se integra de modo armonioso. X X X
DIMENSION 2.: COMUNICACION
7 | Participa y dialoga en el grupo. X X X
8 | Expresa sus ideas libremente. X X X
9 | Entiende mensajes de compaiieros. X X X
10 | Expresa sus sentimientos. X X X
DIMENSION 3: COORDINACION GESTUAL
13 | Participa con iniciativa. X X X
14 | Muestra seguridad al participar. X X X
15 | Muestra empatia y solidaridad. X X X
16 | Respeta a los demds compafieros. X X X
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Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Mg Esther Raquel Torres Gonzales DNI: 32981391

Especialidad del validador: Educacion inicial Numero de teléfono: 963 673 546 correo electrénico:
mapaval36@gmail.com

1Pertinencia:El item corresponde al concepto teérico formulado. Firma del Juez Validador

ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del
constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo Firma del Juez Validador
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N° DIMENSIONES / items Pertinenci Relevanci | Claridad? Sugerencias
a! a’
DIMENSION 1. INTEGRACION Si | No [ Si [No| Si | No
1 | Se adapta a situaciones nuevas. X X X
2 | Reconoce una situacién nueva. X X X
3 | Acepta participar con compafieros. X X X
4 | Se integra de modo armonioso. X X X
DIMENSION 2.: COMUNICACION
7 | Participa y dialoga en el grupo. X X X
8 | Expresa sus ideas libremente. X X X
9 | Entiende mensajes de compaiieros. X X X
10 | Expresa sus sentimientos. X X X
DIMENSION 3: COORDINACION GESTUAL
13 | Participa con iniciativa. X X X
14 | Muestra seguridad al participar. X X X
15 | Muestra empatia y solidaridad. X X X
16 | Respeta a los demds compafieros. X X X
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Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Mg Carmen Adelina Espinoza Garro DNI: 32854037

Especialidad del validador: Educacién inicial Numero de telefénico: 943910005 Correo electrénico:
camiu_espinoza@hotmail.com

29 de mayo del 2023

1Pertinencia:El item corresponde al concepto teérico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del

constructo . A F
. Al &
. : . 3 . . . . 53 o CamenA Esannzs Rarm
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo (' t,,. . Comea & Expinar Gam
) S

& 7 TE W 1553AH ALTO PERI

Anexar Matriz de operacionalizacion Firma del Jusz Validador
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X (Simbolo sumatorio)

o (Alfa) = 0.802114318
K (niimero de items) = 15
Vi (varianza de cada item| 3.35
Vt (varianza tota) = | 133275

LEYENDA

INICIO
PROCESO
LOGRO ESPERADO
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Anexo 04. Consentimiento informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN
ESTUDIO DE INVESTIGACION (PADRES)

Titulo del estudio: Juegos didacticos y los niveles de socializacion en nifios de cinco afios de la
Institucién Educativa Inicial 1151, del distrito de Juliaca, provincia San Romdn, regién Puno, afio

2024.
Investigador (a): Chaiie Yareta, Hermelinda
Propésito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacién titulado: Juegos didécticos
y los niveles de socializacién en nifios de cinco afios de la Institucién Educativa Inicial 1151, del
distrito de Juliaca, provincia San Romdn, regién Puno, afio 2024. Este es un estudio desarrollado por
investigadores de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote. Esta investigacién ofrecerd
determinar la influencia de los juegos didacticos en los niveles de socializacién en nifios de cinco
afios de la institucién educativa inicial 1151, del distrito de Juliaca, provincia San Romadn, regién

Puno, ano 2024.
Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se le realizard

lo siguiente (enumerar los procedimientos del estudio):

1. Se aplicard un pre test para medir el nivel de la variable dependiente
2. Se desarrollardn sesiones para mejorar los niveles de socializacion
3. Aplicar un post test

Riesgos: No tienen riesgo por que las sesiones se desarrollaran dentro del aula
Beneficios:

- Los estudiantes van a fortalecer el nivel de socializacion
- Através de los distintos juegos didacticos se fortalecera su aprendizaje

- Fortalecera su dominio en inferir e interpretar informacién de la socializacién
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Costos y/ o compensacion: En la investigacion no habra costos ni inversion durante el desarrollo por

parte de los padres de familia.
Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacién de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados de este
seguimiento son publicados, no se mostrard ninguna informacién que permita la identificacién de su

hijo(a) o de otros participantes del estudio.
Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podré retirarse de éste en cualquier momento, o
no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor

pregunte al personal del estudio o llame al ndmero telefénico 901318001.

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado
injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacién de la Universidad
Catolica Los Angeles de Chimbote, COITEO ................coeeeeeieuuieeeaiiiiee.s, Una copia de este

consentimiento informado le seréd entregada.
DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las actividades en las
que participara si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo que mi hijo(a) puede decidir

no participar y que puede retirarse del estudio en cualquier momento.

Nombres y Apellidos Fecha y hora
Participante
Nombres y apellidos Fecha y hora
Investigador
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PROTOCOLO DE ASENTIMIENTO INFORMADO
(Ciencias Sociales)

Mi nombre es y

estoy haciendo mi investigacion, la participacion de cada uno de ustedes es voluntaria.

A continuacién, t presento unos puntos importantes que debes de saber antes de aceptar

ayudarme:

e Tu participacidn es totalmente voluntaria. Si en algiin momento ya no quieres seguir
participando, puedes decirmelo y volverds a tus actividades.

e La conversacion que tendremos serd de 10 minutos maximos.

e En lainvestigacion no se usard tu nombre, por lo que tu identidad serd an6nima.

e Tus padres ya han sido informados sobre mi investigacion y estdn de acuerdo con que

participes si td también lo deseas.

Te pido que marques con un aspa (x) en el siguiente enunciado segun tu interés o no de

participar en mi investigacion

(Quiero participar en la

investigacion de 9 SI NO
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Otras evidencias

SESION DE APRENDIZAJE 1

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.
1.2. Lugar
1.3. Edad
1.4. Aula

1.5. Estudiante:

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
“DESCUBRIENDO Y VALORANDO EL MUNDO EN EL QUE CONVIVO”

III. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque

Acciones observables en la docente

Acciones observables en el nino

Enfoque de

Busqueda de la

Docente propicia oportunidades para

establecer responsabilidades en el

Estudiantes varones y mujeres tienen las

mismas responsabilidades en el cuidado

excelencia cuidado de aula sin hacer distincion de | de los espacios educativos que utilizan.
género.
IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
; Instrumento de
Area Competencia Capacidad Desempeiio
evaluacion
Personal Convive y | Interactua Relacionarse con sus compafieros de | Guia de observacion
Social participa con todas | clase al compartir actividades en
democréiticamente | las comun.
en la busqueda del | personas.
bien comiin.

70




V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia saludando a los estudiantes y se invita a sentarse, formando media luna. A continuacidn,

se presenta la primera dindmica.
“La mano musical”

Se coloca misica animada, mientras que los estudiantes caminan por el aula, cuando se pausa la musica
cada nifio le da la mano a un compafiero, le dice su nombre, continuard la musica y a la préxima vez

lo hara con un compaiiero diferente.

DESARROLLO

“Caras vemos y gustos si sabemos”

La docente mostrard imagenes de alimentos, objetos que los nifios pueden encontrar, a partir de ello cada
estudiante realizard un gesto, movimiento o sonido para comunicar a sus compaiieros que algo le gusta y

otro gesto, movimiento o sonido, para comunicar que no le gusta.
Asimismo, cada nifio comentard porqué le gusta o no le gusta el objeto/alimento mostrado por la docente.

Luego, la docente resalta que todas las personas tenemos diferentes gustos y debemos respetarlo.

CIERRE

La docente recoge las experiencias de la sesion de los estudiantes, realizando las siguientes preguntas:

- (Como se sintieron?

- ¢(Qué aprendieron hoy?

VI. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

- Qué lograron los nifios en esta actividad? . Qué dificultades se observaron?
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Referencia Bibliografica:

GUIA DE OBSERVACION

Programa Curricular (2016): Programa curricular de educacion inicial. Recuperado de:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

Titulo de la sesion:

“DESCUBRIENDO Y VALORANDO EL MUNDO EN EL QUE CONVIVO”

DESEMPENO:
Relacionarse con sus compaiieros de clase al compartir actividades en comun.
N° NOMBRES Y
N APELLIDOS CRITERIOS DE EVALUACIQN _
Se adapta a situaciones nuevas. Acepta participar con compafieros.
LOGRO LOGRO
INICIO | PROCESO PREVISTO INICIO | PROCESO PREVISTO

1 001 X X

2 002 X X

3 003 X X

4 004 X X

5 005 X X

6 006 X X

7 007 X X

8 008 X X

9 009 X X

10 010 X X

11 011 X X

12 012 X X

13 013 X X

14 014 X X

15 015 X X

16 016 X X

17 017 X X

18 018 X X

19 019 X X

20 020 X X

Leyenda: Logro previsto (3), Proceso (2) y Inicio (1).
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SESION DE APRENDIZAJE 2

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. LE.

1.2. Lugar
1.3. Edad
1.4. Aula
1.5. Estudiante:
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
“BUSCANDO EL TESORO EN EQUIPO”
III. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque Acciones observables en la docente Acciones observables en el nifio

Enfoque de | Docente propicia oportunidades para | Estudiantes varones y mujeres tienen las
Busqueda de la | establecer responsabilidades en el | mismas responsabilidades en el cuidado
excelencia cuidado de aula sin hacer distincién de | de los espacios educativos que utilizan.

género.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Instrumento de

Area Competencia Capacidad Desempeiio
evaluacion
Personal Guia de observacion
Social Convive y | Interactua Fomentar el trabajo en equipo con sus
participa con todas | grupos.

democraticamente | las
en la busqueda del | personas.

bien comun.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia narrando un cuento “El tesoro més grande del mundo”, con ayuda de iméagenes.

El mayor tesoro del mundo estd escondido en un cofre cerrado con llave dentro de una gruta a la que sélo
se puede llegar con un mapa. Todos los amigos piratas se encuentran buscando incansablemente, uno de
ellos encuentra la llave en un arbol, otro logra mover la roca que cierra la ruta y el capitdn del barco
encuentra el mapa un dia bajo unas piedras. El capitdn Maravi se da cuenta y los reldne para que trabajen
juntos en llegar al tesoro. Asi lo hacen pasando aventuras y dificultades, y finalmente consiguen llegar al
cofre. Cuando lo abren, su sorpresa fue muy grande s6lo habia un pergamino que decia: “Si ya han llegado
hasta aqui, ya han encontrado el mejor tesoro, el de la amistad”. En un principio se sintieron un poco
decepcionados, pues pensaron encontrar monedas de oro, pero se dieron cuenta de que se sintieron muy
felices juntos y siguieron siendo amigos por siempre.

DESARROLLO

“Buscando el tesoro”

La docente dirige a los estudiantes hacia el patio donde los nifios encontrardn un circuito para descubrir
el tesoro. Se les entrega unos pafiuelos de pirata para que se los coloquen en la cabeza, forman dos
equipos para encontrar el tesoro, que se trata de un cofre que puede contener dulces o frutas, que luego
compartirdn.

Luego, nos relajamos contando una historia que ellos imitaran, donde los piratas estdn cansados, llegan
a su barco y descansan. Los nifios estiran sus brazos, piernas y descansan mientras escuchan una
cancion de relajacion.

CIERRE

Finalmente, regresan al aula donde encontrardn las mesas con diversos materiales para que decoren
libremente la silueta de barco que se les ha entregado, donde se les pregunta:
(Coémo se sintieron al buscar el tesoro en equipo?

VI. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

- Qué lograron los nifios en esta actividad? . Qué dificultades se observaron?
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GUIA DE OBSERVACION

Referencia Bibliografica:

Programa Curricular (2016): Programa curricular de educacioén inicial. Recuperado de:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

Titulo de la sesion:

“BUSCANDO EL TESORO EN EQUIPO”

DESEMPENO:
Fomentar el trabajo en equipo con sus grupos.
N° NOMBRES Y
N APELLIDOS CRITERIOS DE EVALUACION
Expresa sus ideas libremente. Entiende mensajes de compafieros.
LOGRO LOGRO
INICIO | PROCESO PREVISTO INICIO | PROCESO PREVISTO

1 001 X X

2 002 X X

3 003 X X

4 004 X X

5 005 X X

6 006 X X

7 007 X X

8 008 X X

9 009 X X

10 010 X X

11 011 X X

12 012 X X

13 013 X X

14 014 X X

15 015 X X X

16 016 X X

17 017 X X

18 018 X X

19 019 X X

20 020 X X

Leyenda: Logro previsto (3), Proceso (2) y Inicio (1).
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SESION DE APRENDIZAJE 3

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. LE.

1.2. Lugar
1.3. Edad
1.4. Aula
1.5. Estudiante:
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
“APRENDEMOS A DIBUJAR EN EQUIPO”
III. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque Acciones observables en la docente Acciones observables en el nifio

Enfoque de | Docente propicia oportunidades para | Estudiantes varones y mujeres tienen las
Busqueda de la | establecer responsabilidades en el | mismas responsabilidades en el cuidado
excelencia cuidado de aula sin hacer distincién de | de los espacios educativos que utilizan.

género.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Instrumento de

Area Competencia Capacidad Desempeiio
evaluacion
Personal Convive y | Interactia Cumplir tareas especificas para lograr | Guia de observacion
Social participa con todas | propdsitos con su grupo de
democraticamente | las compafieros.

en la busqueda del | personas.

bien comun.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

“El paracaidas”

Se invita a los nifios a tomar una parte de la tela con forma de paracaidas, y se colocan pelotas de

algodén sobre la tela y los nifios deben mover enérgicamente el paracaidas para hacer volar las pelotas

por el aire, dando la consigna que las pelotas no pueden caer al suelo.

DESARROLLO

“Formando un paisaje en equipo”

La docente dirige a los estudiantes hacia el patio donde los nifios encontrardn un circuito, que deberan

recorrer para dibujar un paisaje en equipo. Asimismo, se pregunta a los nifilos qué contiene un paisaje.

De tal manera, cada integrante aporta al dibujo grupal en un papeldgrafo, con ayuda de los pulmones.

CIERRE

Lluvia de ideas:
El docente realiza las siguientes preguntas:
(Coémo lograron dibujar en equipo?

(Como te sentiste al realizar las actividades?

VI. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

. Qué lograron los niiios en esta actividad?

. Qué dificultades se observaron?
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GUIA DE OBSERVACION

Referencia Bibliografica:

Programa Curricular (2016): Programa curricular de educacioén inicial. Recuperado de:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

Titulo de la sesion:

“APRENDEMOS A DIBUJAR EN EQUIPO”

DESEMPENO:
Cumplir tareas especificas para lograr propdsitos con su grupo de compafneros
N° NOMBRES Y
N APELLIDOS CRITERIOS DE EVALUACION
Acepta participar con compaiieros. Acepta participar con compaieros.
LOGRO LOGRO
INICIO | PROCESO PREVISTO INICIO | PROCESO PREVISTO

1 001 X X

2 002 X X

3 003 X X

4 004 X X

5 005 X X

6 006 X X

7 007 X X

8 008 X X

9 009 X X

10 010 X X

11 011 X X

12 012 X X

13 013 X X

14 014 X X

15 015 X X

16 016 X X

17 017 X X

18 018 X X

19 019 X X

20 020 X X

Leyenda: Logro previsto (3), Proceso (2) y Inicio (1).
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SESION DE APRENDIZAJE 4

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.
1.2. Lugar
1.3. Edad
1.4. Aula

1.5. Estudiante:
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
“COMPARTIMOS NUESTRAS EXPERIENCIAS FAMILIARES”

III. ENFOQUES TRANSVERSALES
Enfoque Acciones observables en la docente Acciones observables en el nifio
Enfoque de | Docente propicia oportunidades para | Estudiantes varones y mujeres tienen las

Bisqueda de la

excelencia

establecer responsabilidades en el
cuidado de aula sin hacer distincién de

género.

mismas responsabilidades en el cuidado

de los espacios educativos que utilizan.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
Area Competencia Capacidad Desempeiio instrumento de
evaluacion

Personal Convive y | Interactia Expresar la relacion con su familia, | Guia de observacion
Social participa con todas | resaltando cualidades con sus

democraticamente | las compaiieros de clase.

en la busqueda del | personas.

bien comun.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

“Familia Dedo”

Se brinda titeres de dedos a los nifios, y se inicia cantando la cancion “Familia Dedo”:
Papé dedo, papa dedo,

(donde estés?

iAqui estoy, aqui estoy!

(Qué tal estds?

Mama dedo, mama dedo,

(donde estas?

iAqui estoy, aqui estoy!

(Qué tal estds?

DESARROLLO

Conociendo la familia

Luego, se realizan las siguientes preguntas a los nifios:

(Cémo son tus padres?

(Qué actividades realizas con tu familia?

Luego, se pide a cada nifio mencione las caracteristicas de papd o0 mama4.

iEs hora de Actuar!

En base a las caracteristicas mencionadas, cada nifio lo representard actuando, resaltado sus gestos y

su frase favorita.

CIERRE

({COémo me siento?
Se entrega una paleta en forma circular, donde cada nifio representard cémo se siente al culminar la

sesion.

VI. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

. Qué lograron los niiios en esta actividad? . Qué dificultades se observaron?

80



Referencia Bibliografica:

GUIA DE OBSERVACION

Programa Curricular (2016): Programa curricular de educacioén inicial. Recuperado de:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

Titulo de la sesion:

“COMPARTIMOS NUESTRAS EXPERIENCIAS FAMILIARES”

DESEMPENO:
Expresar la relacion con su familia, resaltando cualidades con sus compafieros
de clase.
N° NOMBRES Y
N APELLIDOS CRITERIOS DE EVALUACION
Muestra empatia y solidaridad. R . ~
espeta a los demds compaiieros.
LOGRO LOGRO
INICIO | PROCESO PREVISTO INICIO | PROCESO PREVISTO

1 001 X X

2 002 X X

3 003 X X

4 004 X X

5 005 X X

6 006 X X

7 007 X X

8 008 X X

9 009 X X

10 010 X X

11 011 X X

12 012 X X

13 013 X X

14 014 X X

15 015 X X

16 016 X X

17 017 X X

18 018 X X

19 019 X X

20 020 X X

Leyenda: Logro previsto (3), Proceso (2) y Inicio (1).
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SESION DE APRENDIZAJE 5

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. LE.

1.2. Lugar
1.3. Edad
1.4. Aula
1.5. Estudiante:
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
.QUE PODEMOS HACER, DESDE NUESTRA AULA PARA CUIDAR NUESTRO
ENTORNO?
III. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque Acciones observables en la docente Acciones observables en el nifio

Enfoque de | Docente propicia oportunidades para | Estudiantes varones y mujeres tienen las
Busqueda de la | establecer responsabilidades en el | mismas responsabilidades en el cuidado

excelencia cuidado de aula sin hacer distincion de | de los espacios educativos que utilizan.

género.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Instrumento de

Area Competencia Capacidad Desempeiio
evaluacion
Personal Convive y | Interactua Participa en la construccion colectiva | Guia de observacion
Social participa con todas | de acuerdos y normas considerando
democraticamente | las situaciones que afectan al grupo.

en la busqueda del | personas.

bien comun.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Titeres

La docente inicia con un show de titeres, dramatizando una situacién en la que un nifio no deja opinar a s

compaifiero de clases.

Luego, se pregunta a los nifios acerca de su opinion del caso mostrado.

DESARROLLO

Normas de convivencia

La docente indica a los estudiantes, que brinden ideas sobre las normas para convivir de manera

armoniosa en el aula.

Collage de normas:

Luego, la docente se brinda, colores, lapices, plumones, hojas de colores, goma, tijeras y una cartulina

blanca.

Se forma un collage con ayuda de todos los nifios, donde dibujan y decoran, de acuerdo a su imaginacion.

CIERRE

Compromiso final
Cada estudiante se compromete a cumplir las normas de convivencia para convivir de manera

armoniosa en el aula.

VI. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

- Qué lograron los nifios en esta actividad? . Qué dificultades se observaron?
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Referencia Bibliografica:

GUIA DE OBSERVACION

Programa Curricular (2016): Programa curricular de educacioén inicial. Recuperado de:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

Titulo de la sesion:

:QUE PODEMOS HACER, DESDE NUESTRA AULA PARA CUIDAR NUESTRO

ENTORNO?
DESEMPENO:
Participa en la construcciéon colectiva de acuerdos y normas considerando
situaciones que afectan al grupo.
N° NOMBRES Y
&N APELLIDOS CRITERIOS DE EVALUACION
Acepta participar con compafieros. Se adapta a situaciones nuevas.
LOGRO LOGRO
INICIO | PROCESO PREVISTO INICIO | PROCESO PREVISTO

1 001 X X

2 002 X X

3 003 X X

4 004 X X

5 005 X X

6 006 X X

7 007 X X

8 008 X X

9 009 X X

10 010 X X

11 011 X X

12 012 X X

13 013 X X

14 014 X X

15 015 X X

16 016 X X

17 017 X X

18 018 X X

19 019 X X

20 020 X X

Leyenda: Logro previsto (3), Proceso (2) y Inicio (1).
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SESION DE APRENDIZAJE 6

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. LE.

1.2. Lugar
1.3. Edad
1.4. Aula
1.5. Estudiante:
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
“RECONOCIENDO A MIS COMPANEROS”
III. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque Acciones observables en la docente Acciones observables en el nifio

Enfoque de | Docente propicia oportunidades para | Estudiantes varones y mujeres tienen las
Busqueda de la | establecer responsabilidades en el | mismas responsabilidades en el cuidado
excelencia cuidado de aula sin hacer distincién de | de los espacios educativos que utilizan.

género.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Instrumento de

Area Competencia Capacidad Desempeiio .
evaluacion
Personal Convive y | Interactia Respeta las ideas y pensamientos de | Guia de observacion
Social participa con todas | los compaieros de grupo.

democraticamente | las
en la busqueda del | personas.

bien comun.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La pelota caliente

Se inicia, invitando a los estudiantes a sentarse formado un circulo, asimismo, la docente pasa una
pelota de trapo entre los estudiantes, se dice como la pelota “esta caliente y quema” deben pasarlo de
la manera mds rapida posible. Mientras van pasando el objeto, cada uno debera decir su nombre y como
se sienten.

DESARROLLO

“Me imagino que eres”

La docente inicia, indicando que los nifios deben estar sentados en ronda y la docente debera vendar los
ojos de estudiante, a quien lo conduce a dar vuelta por la ronda y lo coloca delante de un compafiero y €l
tendrd que adivinar de quién es, ayudandose a través de pistas, que le brindan sus compafieros.

La docente resalta la importancia de conocer y respetar a los compafieros, brindando normas para
convivir de manera armoniosa.

CIERRE

Al finalizar, la docente realiza la siguiente pregunta a los estudiantes:

(Cudl fue tu dificultad para realizar la actividad realizada anteriormente?

VI. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

. Qué lograron los niiios en esta actividad? . Qué dificultades se observaron?
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Referencia Bibliografica:

GUIA DE OBSERVACION

Programa Curricular (2016): Programa curricular de educacioén inicial. Recuperado de:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

Titulo de la sesion:

“RECONOCIENDO A MIS COMPANEROS”

DESEMPENO:
Respeta las ideas y pensamientos de los compafieros de grupo.
N° NOMBRES Y
N APELLIDOS CRITERIOS DE EVALUACION
Participa y dialoga en el grupo. Expresa sus ideas libremente.
LOGRO LOGRO
INICIO | PROCESO PREVISTO INICIO | PROCESO PREVISTO

1 001 X X

2 002 X X

3 003 X X

4 004 X X
5 005 X X

6 006 X X
7 007 X X
8 008 X X
9 009 X X
10 010 X X
11 011 X X
12 012 X X
13 013 X X
14 014 X X
15 015 X X
16 016 X X

17 017 X X

18 018 X X

19 019 X X
20 020 X X

Leyenda: Logro previsto (3), Proceso (2) y Inicio (1).
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SESION DE APRENDIZAJE 7

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.
1.2. Lugar
1.3. Edad
1.4. Aula

1.5. Estudiante:
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
“APRENDO A ESCUCHAR Y COMPRENDER A MIS COMPANEROS”

III.

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque

Acciones observables en la docente

Acciones observables en el nino

Enfoque de
Bisqueda de la

excelencia

Docente propicia oportunidades para
establecer responsabilidades en el
cuidado de aula sin hacer distincion de

género.

Estudiantes varones y mujeres tienen las
mismas responsabilidades en el cuidado

de los espacios educativos que utilizan.

IV.

PROPOSITO DE APRENDIZA JE:

Area

Competencia

Capacidad Desempeiio

Instrumento de

evaluacion

Personal

Social

Convive

participa

democraticamente
en la bisqueda del

bien comun.

Construye
normas, |y
asume
acuerdos y
leyes.

Aprende la escucha activa y los

intereses de sus compaiieros de clase.

Guia de observacion
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia saludando a los estudiantes, asimismo, reparte imdgenes animadas de la oreja y la boca
de un nifio.

Luego, la docente realiza las siguientes preguntas y los nifios deben responder mostrando la imagen.
(Cuéndo la docente explica?: yo escucho
(Cudndo mi compaiero opina? yo escucho

(Cudndo la docente pide mi opinién? Yo hablo

DESARROLLO

Soy reportero:

La docente forma parejas de dos estudiantes, donde asigna aleatoriamente el rol de reportero y
entrevistado.

Cada estudiante tomaré el rol de reportero para entrevistar a un compaiero, donde le realizard las
siguientes preguntas:

(Cudl es tu nombre?

(Con quién vives?

(Qué actividades realizas en tus tiempos libres?

(Cual es tu postre favorito?

(Quién es tu mejor amigo?

Luego, cada reportero expone a sus compaiieros las respuestas brindadas por el entrevistado.

Posteriormente, los estudiantes cambian el rol y se realiza la misma actividad.

CIERRE

Al finalizar, cada nifio comenta su experiencia vivida como reportero y entrevistado.

VI. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

. Qué lograron los niiios en esta actividad? . Qué dificultades se observaron?
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Referencia Bibliografica:

GUIA DE OBSERVACION

Programa Curricular (2016): Programa curricular de educacioén inicial. Recuperado de:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

Titulo de la sesion:

“APRENDO A ESCUCHAR Y COMPRENDER A MIS COMPANEROS”

DESEMPENO:
Aprende la escucha activa y los intereses de sus compaiieros de clase.
N° NOMBRES Y
N APELLIDOS CRITERIOS DE EVALUACION
Se adapta a situaciones nuevas. Muestra empatia y solidaridad.
p
LOGRO LOGRO
INICIO | PROCESO PREVISTO INICIO | PROCESO PREVISTO

1 001 X X
2 002 X X

3 003 X X
4 004 X X

5 005 X X
6 006 X X

7 007 X X

8 008 X X

9 009 X X
10 010 X X

11 011 X X

12 012 X X
13 013 X X
14 014 X X
15 015 X X
16 016 X X

17 017 X X

18 018 X X

19 019 X X
20 020 X X

Leyenda: Logro previsto (3), Proceso (2) y Inicio (1).
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SESION DE APRENDIZAJE 8

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. LE.

1.2. Lugar
1.3. Edad
1.4. Aula
1.5. Estudiante:
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
“CUMPLIENDO LAS NORMAS DE CONVIVENCIA EN EQUIPO
III. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque Acciones observables en la docente Acciones observables en el nifio

Enfoque de | Docente propicia oportunidades para | Estudiantes varones y mujeres tienen las
Busqueda de la | establecer responsabilidades en el | mismas responsabilidades en el cuidado

excelencia cuidado de aula sin hacer distincién de | de los espacios educativos que utilizan.

género.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Area Competencia Capacidad Desempeiio .
evaluacion
Personal Convive y Guia de observacion
. .. Construye Aprende la escucha activa los
Social participa y P y

normas, y
democraticamente | asume
acuerdos y
leyes.

intereses de sus compaiieros de clase.

en la bisqueda del

bien comun.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia cantando la cancion “El juego de los chicos listos”
Este es juego de los chicos listos,
Cuando yo diga derecha, ustedes dicen izquierda. ..

Cuando yo diga arriba, ustedes dicen abajo...

DESARROLLO

“El semaforo”

Se dirfa a los estudiantes al patio, donde habrd un circuito con obstdculos de conos, en cada juego participan

tres nifos.

Cuando el docente menciona luz verde, los nifios podrdn avanzar, pero cuando pronuncie luz roja deberén
detenerse. Cabe sefialar que, que sigan avanzando tras la orden de parar quedardn descalificados, donde

ganard el nifio que primero llegue a meta o el unico que no quede eliminado antes de tiempo.

CIERRE

Finalmente, la docente pregunta a los estudiantes:

(Qué opinan acerca de las normas?

VI. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

. Qué lograron los niiios en esta actividad? . Qué dificultades se observaron?
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Referencia Bibliografica:

GUIA DE OBSERVACION

Programa Curricular (2016): Programa curricular de educacioén inicial. Recuperado de:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

Titulo de la sesion:

“CUMPLIENDO LAS NORMAS DE CONVIVENCIA EN EQUIPO

DESEMPENO:
Aprende la escucha activa y los intereses de sus compaiieros de clase.
N° NOMBRES Y
N APELLIDOS CRITERIOS DE EVALUACION
Acepta participar con compafieros. Muestra empatia y solidaridad.
ptap p p
LOGRO LOGRO
INICIO | PROCESO PREVISTO INICIO | PROCESO PREVISTO

1 001 X X

2 002 X X

3 003 X X

4 004 X X

5 005 X X

6 006 X X

7 007 X X

8 008 X X

9 009 X X
10 010 X X
11 011 X X
12 012 X X
13 013 X X
14 014 X X
15 015 X X
16 016 X X

17 017 X X

18 018 X X

19 019 X X
20 020 X X

Leyenda: Logro previsto (3), Proceso (2) y Inicio (1).
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SESION DE APRENDIZAJE 9

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.
1.2. Lugar
1.3. Edad
1.4. Aula

1.5. Estudiante:
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
“APRENDEMOS A CUIDAR NUESTRO SALON DE CLASES”

III. ENFOQUES TRANSVERSALES
Enfoque Acciones observables en la docente Acciones observables en el nifio
Enfoque de | Docente propicia oportunidades para | Estudiantes varones y mujeres tienen las

Bisqueda de la

establecer responsabilidades en el

mismas responsabilidades en el cuidado

excelencia cuidado de aula sin hacer distincion de | de los espacios educativos que utilizan.
género.
IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
; Instrumento de
Area Competencia Capacidad Desempeiio L
evaluacion
Personal Convive y Guia de observacion
Social participa Participa en | Propone  actividades  colectivas
democrdticamente acciones orientadas al cuidado de recursos,
en la biisqueda del que materiales y espacios compartidos.
bien comun. promueven
el bienestar
comun.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Titeres: Un salon de clases desordenado

La docente inicia dramatizando un show de titeres, donde relata acerca de un salon de clases desordenado,
donde los juguetes estaban tirados por el suelo, lo cual ocasion6 que la docente al ingresar se resbalara,
por no darse cuenta que habia juguetes.

Luego, se pregunta a los nifos ;Si td estudiaras en aquel salén, ;qué harias frente a esta situacién?

DESARROLLO

Consenso de normas para el cuidado del salén:

Cada nifio menciona una norma para cuidar el salén, pidiendo la opinién de los demads, llegando a un
acuerdo.

Collage de normas:

Luego, la docente se brinda, colores, lapices, plumones, hojas de colores, goma, tijeras y una cartulina
blanca.

Se forma un collage con ayuda de todos los nifios, donde dibujan y decoran, de acuerdo a su imaginacion.

CIERRE

Lluvia de ideas:

La docente realiza las siguientes preguntas a los nifios:
(Qué aprendi hoy?

Ademas, cada nifio se compromete a cumplir las normas acordadas por todo el salon.

VI. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

- Qué lograron los nifios en esta actividad? . Qué dificultades se observaron?
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Referencia Bibliografica:

GUIA DE OBSERVACION

Programa Curricular (2016): Programa curricular de educacioén inicial. Recuperado de:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

Titulo de la sesion:

“APRENDEMOS A CUIDAR NUESTRO SALON DE CLASES”

DESEMPENO:

Propone actividades colectivas orientadas al cuidado de recursos, materiales y
espacios compartidos.

N° NOMBRES Y
N APELLIDOS CRITERIOS DE EVALUACION
Participa y dialoga en el grupo. Participa con iniciativa.
LOGRO LOGRO
INICIO | PROCESO PREVISTO INICIO | PROCESO PREVISTO
1 001 X X
2 002 X X
3 003 X X
4 004 X X
5 005 X X
6 006 X X
7 007 X X
8 008 X X
9 009 X X
10 010 X X
11 011 X X
12 012 X X
13 013 X X
14 014 X X
15 015 X X
16 016 X X
17 017 X X
18 018 X X
19 019 X X
20 020 X X
Leyenda: Logro previsto (3), Proceso (2) y Inicio (1).
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SESION DE APRENDIZAJE 10

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. LE.

1.2. Lugar

1.3. Edad

1.4. Aula

1.5. Estudiante:

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

III.

“FOMENTAMOS EL CUIDADO DEL SALON DE CLASES”

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque

Acciones observables en la docente

Acciones observables en el nino

Enfoque de
Bisqueda de la

Docente propicia oportunidades para

establecer responsabilidades en el

Estudiantes varones y mujeres tienen las

mismas responsabilidades en el cuidado

excelencia cuidado de aula sin hacer distincion de | de los espacios educativos que utilizan.
género.
IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Instrumento de

Area Competencia Capacidad Desempeiio L
evaluacion
Personal Convive y Guia de observacion
. .. Participa en | Colabora  actividades  colectivas
Social participa
L acciones orientadas al cuidado de recursos,
democraticamente
. ue materiales y espacios compartidos.
en la bisqueda del q y esp p
promueven

bien comun.

el bienestar

comun.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Cancion para saludarnos

Con una mano

Nos saludamos,

Pero con una no nos ven.
Con las dos manos

Nos saludamos,

Y hacemos ruido con los pies.
Con un piecito

Nos saludamos,

Pero con uno no nos ven.
Con dos piecitos

Nos saludamos,

Y hacemos ruido otra vez.

DESARROLLO

Creando Afiches:
La docente menciona a los estudiantes acerca de la importancia del cuidado del salén.

Luego, la docente motiva a los nifios a realizar afiches para fomentar el cuidado del salon, para ello,
les brinda material como hojas de colores, plumones, y una cartulina.

CIERRE

Posteriormente, cada estudiante expone su afiche y los demds estudiantes brindan su opinion.

VI. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

. Qué lograron los niiios en esta actividad? . Qué dificultades se observaron?
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Referencia Bibliografica:

GUIA DE OBSERVACION

Programa Curricular (2016): Programa curricular de educacioén inicial. Recuperado de:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

Titulo de la sesion:

“FOMENTAMOS EL CUIDADO DEL SALON DE CLASES”

DESEMPENO:
Colabora actividades colectivas orientadas al cuidado de recursos, materiales y
espacios compartidos.
N° NOMBRES Y
N APELLIDOS CRITERIOS DE EVALUACION
Muestra empatia y solidaridad. Respeta a los demds compafieros.
LOGRO LOGRO
INICIO | PROCESO PREVISTO INICIO | PROCESO PREVISTO

1 001 X X

2 002 X X

3 003 X X

4 004 X X

5 005 X X

6 006 X X

7 007 X X

8 008 X X

9 009 X X

10 010 X X

11 011 X X

12 012 X X

13 013 X X

14 014 X X

15 015 X X

16 016 X X

17 017 X X

18 018 X X

19 019 X X

20 020 X X

Leyenda: Logro previsto (3), Proceso (2) y Inicio (1).
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SESION DE APRENDIZAJE 11

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.
1.2. Lugar
1.3. Edad
1.4. Aula

1.5. Estudiante:
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

“YO PUEDO SALVAR A MI AULA”

III. ENFOQUES TRANSVERSALES
Enfoque Acciones observables en la docente Acciones observables en el nifio
Enfoque de | Docente propicia oportunidades para | Estudiantes varones y mujeres tienen las

Bisqueda de la

establecer responsabilidades en el

mismas responsabilidades en el cuidado

excelencia cuidado de aula sin hacer distincion de | de los espacios educativos que utilizan.
género.
IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
; Instrumento de
Area Competencia Capacidad Desempeiio 5
evaluacion
Personal Convive y Guia de observacion
Social articipa Participa en | Asume responsabilidades en su aula
p p acciones para colaborar con el orden, limpieza
democraticamente y bienestar de
en la bisqueda del que todos.
bien comun. promueven
el bienestar
comun.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Video Educativo:

La docente, inicia mostrando un video acerca de la importancia del salon.

https://www.youtube.com/watch?v=b34hwIWenyw

Se pide las opiniones a los estudiantes, acerca del video.

DESARROLLO

Los salvadores:

Se forman dos equipos, asimismo, se colocan todas las hojas de periédico cubriendo el suelo. Adicional a
esto, se designa a 3 nifios quienes seran los monstruos. El resto de los nifios seran “los salvadores”, quienes
se dispondrén a recoger de manera rapida las hojas de periédico. Cada nifio salvador podrd tomar solamente
una hoja de periddico, pero deberdn evita ser encontrados por los monstruos. Si uno de los monstruos
encuentra uno de los salvadores, este deberd coger su hoja de periédico y sentarse sobre ella hasta que otro
nifio salvador pueda liberarlo tocdndole el hombro.

CIERRE

Al finalizar, cada nifio deberd responder la siguiente pregunta:

(Porqué es importante mantener el salén limpio?

VI. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

. Qué lograron los nifios en esta actividad? . Qué dificultades se observaron?
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GUIA DE OBSERVACION

Referencia Bibliografica:

Programa Curricular (2016): Programa curricular de educacioén inicial. Recuperado de:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

Titulo de la sesion:

“YO PUEDO SALVAR A MI AULA”

DESEMPENO:
Asume responsabilidades en su aula para colaborar con el orden, limpieza y
bienestar de todos.
N° NOMBRES Y
N APELLIDOS CRITERIOS DE EVALUACION i _
Muestra seguridad al participar. Muestra empatia y solidaridad.
LOGRO LOGRO
INICIO | PROCESO PREVISTO INICIO | PROCESO PREVISTO

1 001 X X

2 002 X X

3 003 X X

4 004 X X

5 005 X X

6 006 X X

7 007 X X

8 008 X X

9 009 X X

10 010 X X

11 011 X X

12 012 X X

13 013 X X

14 014 X X

15 015 X X

16 016 X

17 017 X X

18 018 X

19 019 X X

20 020 X X

Leyenda: Logro previsto (3), Proceso (2) y Inicio (1).
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SESION DE APRENDIZAJE 12

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.
1.2. Lugar
1.3. Edad
1.4. Aula

1.5. Estudiante:
II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

“SOY CAPAZ DE MANTENER LIMPIO MI SALON”

III. ENFOQUES TRANSVERSALES
Enfoque Acciones observables en la docente Acciones observables en el nifio
Enfoque de | Docente propicia oportunidades para | Estudiantes varones y mujeres tienen las

Bisqueda de la

establecer responsabilidades en el

mismas responsabilidades en el cuidado

excelencia cuidado de aula sin hacer distincion de | de los espacios educativos que utilizan.
género.
IV. PROPOSITO DE APRENDIZA JE:
; Instrumento de
Area Competencia Capacidad Desempeiio L
evaluacion
Personal Convive Guia de observacion
y
Social participa Participa en | Convive de manera adecuada en todos
democrdticamente acciones los aspectos aprendidos desde la
en la biisqueda del que primera sesion.
bien comun. promueven
el bienestar
comun.
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V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia cantando la cancién de Buenos dias:
Buenos dias, canto yo

el sol dice hola, la luna dice adids
Buenos dias, canto yo

el gallo cantor, es mi despertador
Hay que levantarse, el dia ya empez6
Buenos dias, canto yo

si cantas con ganas, serd un dia mejor
Buenos dias, canto yo

Buenos dias, cantar es lo mejor
Buenos dias, canto yo

Buenos dias, cantar es lo mejor

cantar es lo mejor

DESARROLLO

La fuerza poderosa

La docente desocupa el centro del salon, donde se forman dos equipos de 7 estudiantes, quienes se
reunirdn para acordar frases para mantener el orden en el aula.

Mientras que un estudiante representara “el desorden”, que querra ingresar a la ronda, por lo que los
equipos mandaran la union tomados de las manos, sin dejar pasar al estudiante que representa “el
desorden”, mientras los integrantes de cada equipo, diran las frases acordadas para mantener el orden
en el aula.

CIERRE

Al finalizar la sesion, cada estudiante expone a sus compaferos, su compromiso de cuidar el salon.

VI. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

. Qué lograron los niiios en esta actividad? . Qué dificultades se observaron?
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Titulo de la sesion:

“SOY CAPAZ DE MANTENER LIMPIO MI SALON”

DESEMPENO:
Convive de manera adecuada en todos los aspectos aprendidos desde la primera
sesion.
N° NOMBRES Y
N APELLIDOS CRITERIOS DE EVALUACION
E : deas libremente. Se adapta a situaciones nuevas.
xpresa sus ideas li
LOGRO LOGRO
INICIO | PROCESO PREVISTO INICIO | PROCESO PREVISTO

1 001 X X

2 002 X X

3 003 X X

4 004 X X

5 005 X X

6 006 X X

7 007 X X

8 008 X X

9 009 X X

10 010 X X

11 011 X X

12 012 X X

13 013 X X

14 014 X X

15 015 X X

16 016 X X

17 017 X X

18 018 X X

19 019 X X

20 020 X X

Leyenda: Logro previsto (3), Proceso (2) y Inicio (1).
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