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PRESENTACION
El presente trabajo de investigacion, titulado "Influencia de las estrategias ludicas en el
desarrollo de la convivencia escolar en nifios de 4 afios de la I.E. N.° 215, Cusco — 2025",
surge de la iniciativa de ofrecer un aporte innovador para la mejora de la calidad educativa
hacia el bien social y comunitario, centrandose en la mejora de la convivencia escolar.
El tema de este estudio surge de la conviccién y propuesta de que siendo la escuela el
espacio de aprendizaje y formacion integral del ser humano, también es el segundo
escenario decisivo, después de la familia, para aprender a vivir y convivir con los demas.
Pero, en un contexto regional, nacional, e internacional, donde la violencia estructural o
familiar, entre otras situaciones, afectan el desarrollo de experiencias e interacciones
adecuadas en las aulas y espacios educativos, es decir, en la calidad de convivencia
escolar, reflejados en los indices de violencia escolar, vulnerando las relaciones e
interacciones entre nifios, con los docentes y demas actores de la comunidad educativa.
Por ello, las estrategias ludicas se presentan como un medio pedagogico innovador que
integran el juego planificado e intencionado como una estrategia efectiva para
transformar la interrelacion de los nifios, promoviendo vinculos positivos de empatia,
respeto, cooperacion y amabilidad.
Esta investigacion busca demostrar que el juego, integrado hacia la resolucion de
problematicas sociales y educativas, no solo cumple un valor meramente recreativo, sino
que, con sentido y como fin pedagdgico, es un medio eficaz para lograr aprendizajes y
cambios significativos en el modo de relacionarse con los demas, forjar valores y
habilidades socioemocionales esenciales para la vida en sociedad.
El presente trabajo esta organizado en tres partes. La primera desarrolla los antecedentes
y los fundamentos tedricos sobre las estrategias ludicas, el juego en el desarrollo humano
y la convivencia escolar. La segunda describe a profundidad el enfoque metodolégico y
proceso de intervencion. La tercera parte presenta la seccion del analisis de los resultados,
las conclusiones y recomendaciones derivadas del proceso investigativo.
Con la presente tesis, se busca contribuir con una propuesta significativa e innovadora
con la integracion pedagogica del juego para el desarrollo de la convivencia escolar, desde
la infancia, que sea de utilidad para mejorar el desempefio pedagdgico de educadores o
interesados en fortalecer los lazos de convivencia, paz y clima de aula entre sus
estudiantes, asi como préximos proyectos institucionales e investigaciones dirigidas a la

mejora de la calidad educativa en el Pert y Latinoameérica.
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RESUMEN
Esta investigacion tuvo como objetivo evaluar la influencia de las estrategias ladicas en
el desarrollo de la convivencia escolar en nifios de 4 afios de la Institucién Educativa N.°
215 "Angostura”, distrito de Saylla, Cusco, 2025. El estudio se desarroll6 bajo un enfoque
cuantitativo, de tipo aplicado y disefio preexperimental. La muestra estuvo conformada
por 18 nifios del aula "Alegria”, seleccionados por muestreo no probabilistico por
conveniencia. Para la recoleccién de datos se empled la observacion directa mediante una
ficha de 15 items, validada con V de Aiken de 1.00 y confiabilidad de o = 0.906. Las
estrategias ludicas se implementaron en 20 sesiones distribuidas en cinco dimensiones:
juegos de roles, juegos cooperativos, juegos tradicionales, juegos de mesa y actividades
cooperativas.
Los resultados evidenciaron una mejora significativa en la convivencia escolar. En el
pretest, el 72.2% se ubicaba en el nivel "En proceso”, el 22.2% en "En inicio" y el 5.6%
en "Logrado”. Tras la intervencién, el 44.4% alcanzo el nivel "Logrado™ y el 22.2% el
nivel "Destacado”, eliminando el nivel "En inicio”. La prueba t de Student arrojo t =
—10.818 con p = 0.000, confirmando la influencia positiva y altamente significativa de
las estrategias en las tres dimensiones evaluadas: gestion de la red interpersonal, ajuste a
la disciplina democratica y ajuste social entre iguales.
Se concluye que las estrategias Iudicas constituyen una herramienta pedagogica efectiva
para fortalecer la convivencia escolar, promoviendo la empatia, la solidaridad, la
cooperacién y la resolucion pacifica de conflictos en la Educacion Inicial.
Palabras clave: estrategias ludicas, convivencia escolar, educacion inicial, juego

cooperativo, habilidades socioemocionales, convivencia democratica.
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ABSTRACT
This research aimed to determine the influence of ludic strategies on the development of
school coexistence in 4-year-old children from Educational Institution N.° 215
"Angostura”, district of Saylla, Cusco, 2025. The study was conducted under a
quantitative approach, applied type, and pre-experimental design. The sample consisted
of 18 children from the "Alegria" classroom, selected through non-probabilistic
convenience sampling. Data were collected using direct observation through a 15-item
checklist, validated with an Aiken's V index of 1.00 and a reliability of o = 0.906. The
ludic strategies were implemented across 20 sessions distributed in five dimensions: role-
playing games, cooperative games, traditional games, board games, and cooperative
activities.
The results showed a significant improvement in school coexistence. In the pretest, 72.2%
of students were at the "In progress” level, 22.2% at "Beginning”, and 5.6% at
"Achieved". After the intervention, 44.4% reached the "Achieved"” level and 22.2% the
"Outstanding” level, completely eliminating the "Beginning™ level. The Student's t-test
yielded t = —10.818 with p = 0.000, confirming the positive and highly significant
influence of the strategies across the three evaluated dimensions: interpersonal network
management, adjustment to democratic discipline, and social adjustment among peers.
It is concluded that ludic strategies constitute an effective pedagogical tool for
strengthening school coexistence, promoting empathy, solidarity, cooperation, and
peaceful conflict resolution in Early Childhood Education.
Keywords: ludic strategies, school coexistence, early childhood education, cooperative

play, socioemotional skills, democratic coexistence.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion del problema

En la educacion, la convivencia escolar es un factor determinante para el
desarrollo y logro de los objetivos de aprendizaje, asi como de cualquier actividad
pedagogica. Favorece tanto a la construccion de un entorno abierto, dinamico y
colaborativo para las actividades realizadas, entre pares y con el docente; como para el
desarrollo individual de los estudiantes, puesto que aprender a vivir y convivir con los
demas es inherente a cualquier grupo social, y necesario para el desarrollo integral del ser
humano en la sociedad. Por ello, resulta imprescindible fomentarla también en el aula, ya
que permite tomar acuerdos comunes, propiciar un entorno saludable para el actuar
pedagdgico y la construccion significativa de aprendizajes.

Al respecto, Gutiérrez-Méndez y Pérez-Archundia (2015), destacan la
importancia de la convivencia escolar fuera del ambito educativo, en otros pilares de la
sociedad, sefialando que resulta relevante para poder formar y contribuir en la mejora de
las personas a poder ser individuos respetuosos, empaticos y comprometidos con su
entorno social.

Sin embargo, en la actualidad, existen diversas dificultades en el desarrollo de la
convivencia escolar en diferentes estratos, comenzando desde el contexto
Latinoamericano hasta el peruano, debido a problematicas crecientes que afectan tanto el
contexto sociodemogréfico de los estudiantes, asi como su nucleo familiar y personal.

Como indica un perfil estadistico del Fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia (UNICEF, 2022), la violencia en Ameérica Latina es generalizada y se ha
convertido en parte de la vida cotidiana de esta region. Estos altos indices de violencia
contra la nifiez y la adolescencia se atribuyen a problematicas como la deficiente
concientizacion y conocimiento sobre métodos disciplinarios no violentos de los
cuidadores, la disciplina violenta en el hogar, la delincuencia generalizada, la corrupcion
y la marginacién urbana.

El contexto peruano no es ajeno a esta realidad. Segun un informe estadistico del
Instituto Nacional de Estadistica e Informéatica (INEI, 2024), se presentaron 61 496
denuncias por violencia familiar durante el primer trimestre de enero a marzo de 2024,

representando un 7.9% comparado al del anterior afio, compuestas principalmente por



delitos de agresion de tipo psicoldgica vy fisica, ocasionadas por problemas familiares o
conyugales y acontecidas principalmente en el hogar.

No obstante, el reporte del Ministerio del Interior (2025) sefiala que, si bien el
indice de denuncias por violencia contra la mujer y los integrantes del grupo familiar fue
reduciéndose afio tras afio, alin se mantiene una tasa significativa, pasando de 92 casos
por cada 10 mil habitantes en 2019 a 76 en 2024.

Ahondando en la crianza familiar, los resultados ENDES 2024 del INEI (2025),
revelan que las principales formas de correccion infantil de padres y madres a sus hijos
son la reprimenda verbal (71.4% de madres y 73% de padres) y la prohibicion de
actividades (62.2% y 53.1% respectivamente). Sin embargo, ain el 19.7% de madres y
17.2% de padres recurren a golpes o castigos fisicos; y palmadas con un 13.1% y 7.1%
respectivamente.

En edades infantiles mas tempranas, en hijos de 1 a 5 afos, el 10.6% de las madres
recurren a golpes o castigos fisicos, siendo mayormente madres de 25 a 44 afios, con
menor nivel educativo y mayor prevalencia en areas rurales y la Selva. En el departamento
de Cusco el indice asciende al 27.7% de madres que aplican estas formas de correccion a
sus hijos menores de 18 afios, superando el promedio nacional. Esta situacion no es
aislada, representa un antecedente que evidencia la presencia de violencia en la crianza
del seno familiar y puede propiciar la violencia y dificultades reflejadas en las escuelas,
donde se trasladan las vivencias familiares, reproducidas en las interacciones de los nifios.

Ante esta realidad, siendo el entorno educativo, después de la familia, el segundo
hogar de interaccion, relacion e involucramiento social, es decir, de convivencia con los
demas; es también el principal espacio de muestra, en el cual se refleja la experiencia,
crianza y dinamica del entorno familiar. Es en la escuela que se reproducen y reavivan
las interacciones, actitudes y actuaciones tanto positivas como desfavorables, a través de
las vivencias e interacciones entre pares surgidas en el aula, las que fueron aprendidas o
practicadas dentro de su seno familiar.

Afirmando esto, Suarez Palacio y Vélez Munera (2018) indican que la familia
siendo el nucleo de crianza para los nifios, es el primer espacio de desarrollo social, en el
que los nifios evidencian y revelan en sus comportamientos, el actuar intimo,
funcionamiento y dinamicas de sus padres y su entorno familiar.

Es asi que las vivencias negativas o violentas del entorno familiar, pueden
replicarse en la escuela, dificultando el desarrollo de una buena convivencia escolar,

afectando la construccion de interrelaciones saludables en el aula, la resolucion de



conflictos, o inclusive el desarrollo psicosocial o emocional de los nifios, limitando asi la
conformacién de un entorno activo, abierto, social y propicio para el logro de
aprendizajes.

Prueba de ello es la revision de Magallanes Almeyda et al. (2024), que revela el
aumento y presencia significativa de la violencia escolar en el Per( afio tras afio,
constituidas como el reflejo de la violencia que afecta la organizacion y politicas del pais
a nivel nacional y global, originando violencia social en la poblacién al mismo tiempo y
forman parte de la dinamica de muchas familias a nivel nacional.

En cifras, Guevara Vidalon et al. (2024) indican un aumento sostenido en los casos
de violencia escolar de 2014 a 2019, seguida de una disminucién notable durante 2020 y
2021 que se ven originadas principalmente por la pandemia de COVID-19,
incrementando nuevamente entre los afios 2022, con otro pico en 2023. Este repunte se
produjo pese a las acciones y estrategias aplicadas para tratar y enfrentar la violencia en
las escuelas y buscar salvaguardar eficazmente los derechos de los nifios, como las leyes
N.° 27337, N.° 29719, N.° 30403, la introduccién de la estrategia “Paz Escolar” (2013-
2016). Asi como de las directrices para el manejo de la convivencia escolar y el
tratamiento de la violencia en el Decreto Supremo N.° 004-2018 del Ministerio de
Educacién (MINEDU, 2018).

Con mayor precision, segun las estadisticas de SiseVe del Ministerio de
Educacion (MINEDU, 2025a) durante 2024 se reportaron a la plataforma mas de 19453
casos de violencia escolar, cifra aun con margen de diferencia alto en comparacion con
afos previos, con un pico de 19770 casos en 2023 y 12030 casos en 2022. En 2025, se
contabilizaron alrededor de 19666 casos, persistiendo en cifras similares a anteriores
afios. Del total de casos, los reportes en la region de Cusco son considerables, con un
estimado de 3.83 casos por cada 1000 habitantes segln los casos presentados durante
2025, lo cual no es nada despreciable, considerando que comprende un total de 754
reportes en la region.

Asi pues, existen conductas y actitudes asociables o precursoras de la violencia,
generalizada en la sociedad y la familia, como la agresion no regulada, la impulsividad,
la dificultad para la colaboracion, para gestionar conflictos o resolverlos adecuadamente
sin recurrir a la violencia, a la dificultad para establecer relaciones empaticas, entre otras
dificultades, que, trasladadas al entorno escolar, afectan la interaccién y dinamica
armoniosa de los estudiantes, y en consecuencia, el desarrollo de una buena convivencia

escolar (Veiga et al., 2022, como se citd en Rojas Santiago, 2025).



En la ILE. N° 215 “Angostura” del distrito de Saylla se evidencian estas
dificultades entre los nifios dentro de la escuela, el aula y entre los nifios, las cuales fueron
observadas en las actitudes e interacciones violentas en la convivencia cotidiana que
desarrollan, observandose dificultades para ser amables con sus pares, compartir
materiales y la cooperacion, de empatia, para la colaboracion sostenida y el didlogo
asertivo. Ademas, se manifiestan con cierta frecuencia eventos de agresion entre
compafieros de aula mediante empujones, arafiazos y forcejeos, las cuales son conductas
recurrentes. Asimismo, estdn presentes en medio del desarrollo de las actividades
realizadas en clases, donde los nifios no atienden las consignas, no comparten sus
materiales o juguetes, e incluso quitan los de sus compafieros en multiples ocasiones.

Estas situaciones pueden tener distintos origenes en el entorno familiar y
comunitario, ademas de las probleméticas anteriormente mencionadas, como por el
escaso conocimiento sobre crianza saludable, el tiempo de calidad limitado para la crianza
en el hogar, el uso correcciones por castigos fisicos por parte de padres o familiares, entre
otras situaciones. Considerando también que en el distrito de Saylla, existen patrones de
interaccion demarcados por dificultades para sostener rutinas fijas, para el
autoabastecimiento, escasa conciencia comunitaria, roles poco definidos y diferencias
culturales y econémicas demarcadas en la zona.

Asi pues, si estas situaciones contindan sin atencion, la agresion y hostilidad en la
convivencia escolar podrian volverse factores comunes, e incluso incidir en casos graves
de violencia a futuro, como ya ocurre en diferentes regiones latinoamericanas, en la
sociedad y la familia. Estas son preocupaciones que, si bien no son visiblemente
comentadas, deben ser tomadas con mayor preocupacion e interés en el sector educativo,
ya que de esta problematica depende el desarrollo de una convivencia adecuada en la
sociedad.

Ante la realidad descrita en la I.E. N° 215 Angostura, caracterizada por las
conductas y dificultades que el desarrollo de actividades, sesiones y talleres de
aprendizaje en el aula, asi como la calidad de aprendizaje de los nifios en el aula de 4 afios
“A”, surge la necesidad de implementar una intervencion efectiva orientada al desarrollo
de estrategias escolares efectivas para lograr una buena convivencia escolar. Para este
propdsito, resulta importante la consideracion del juego como eje de partida en su
desarrollo, puesto que, el juego es la forma de relacion e interaccion social que, integrada
al aprendizaje, puede generar las vivencias y experiencias mas valiosas y significativas

para el aprendizaje de los nifios durante el nivel de Educacion Inicial y para sus vidas.



En consecuencia, dadas las necesidades, dificultades y pertinencias de
intervencion expuestas, se plantea y propone la aplicacion de las estrategias ludicas para
el desarrollo de la convivencia escolar como una intervencion pedagogica efectiva,
innovadora y pertinente orientada a transformar su convivencia escolar y diario vivir

durante su etapa educativa y formativa integral en el nivel de Educacion Inicial.
1.2. Formulacién del problema

1.2.1. Problema general
¢Como influye la aplicacion de las estrategias ludicas en el desarrollo de la

convivencia escolar de los nifios de 4 afios de la |.E. N° 215, Cusco-2025?

1.2.2. Problemas especificos
1. ¢Como influye la aplicacion de las estrategias ludicas en el desarrollo de la gestion
de la red interpersonal de los nifios de 4 afios de la I.E. N° 215, Cusco-2025?
2. ¢Como influye la aplicacion de las estrategias ludicas en el desarrollo del ajuste a
la disciplina democratica de los nifios de 4 afios de la I.LE. N° 215, Cusco-2025?
3. ¢Cdémo influye la aplicacion de las estrategias ludicas en el desarrollo del ajuste

social entre iguales de los nifios de 4 afios de la I.E. N° 215, Cusco-2025?
1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general
Evaluar la influencia de la aplicacion de las estrategias ludicas en el desarrollo de

la convivencia escolar de los nifios de 4 afios de la I.E. N° 215, Cusco-2025.

1.3.2. Objetivos especificos
1. Determinar la influencia de las estrategias ludicas en el desarrollo de la gestion de
la red interpersonal de los nifios de 4 afios de la I.E. N° 215, Cusco-2025.
2. Determinar la influencia de las estrategias ludicas en el desarrollo del ajuste a la
disciplina democrética de los nifios de 4 afios de la .E. N° 215, Cusco-2025.
3. Determinar la influencia de las estrategias ltdicas en el desarrollo del ajuste social

entre iguales de los nifios de 4 afios de la I.LE. N° 215, Cusco-2025.

1.4. Linea de Investigacion

La linea de investigacion corresponde a la didactica en instituciones educativas.



1.5. Justificacion e importancia del estudio

Este estudio tiene por meta identificar, validar y evaluar la influencia de las
estrategias ladicas en el desarrollo de la convivencia escolar, con el propdsito de aportar
nuevos puntos de estudio, implementacién y transformacion pedagdgica, asi como para
su implementacion en la jornada educativa. Se busca asi fomentar mejores estrategias

para la formacion integral de los nifios durante el nivel de Educacion Inicial.

1.5.1. Conveniencia

Esta investigacion surge a partir de la identificacion de problemaéticas actuales que
afectan diferentes niveles del &mbito social como del logro educativo, como la violencia
generalizada en Latinoamérica y la violencia escolar constante en Per(, pese a los
esfuerzos implementados para revertirla.

Donde, estas situaciones se observan y ven reflejadas recurrentemente en el aula
de 4 afios “A” de la I.LE N° 215, siendo que los nifios tienen diversas dificultades que
afectan el desarrollo de una buena convivencia escolar, evidencidndose conflictos,
agresiones, desacuerdos, forcejeos entre otros eventos que dificultan el desarrollo de
actividades y aprendizajes en el aula.

Y dado que la convivencia durante la formacion educativa inicial es fundamental
para el desarrollo y formacion de personas y para el desarrollo integral de los estudiantes,
en valores y hacia el logro de relaciones interpersonales positivas y saludables, en
definitiva, para aprender a vivir y convivir con los deméas en un entorno social, resulta
propicio definir y establecer estas estrategias eficaces para su desarrollo, intervencion y
cambio positivo.

Por ello, esta investigacion permitirad identificar la influencia de las estrategias
ludicas para el desarrollo de la convivencia escolar, como propuesta innovadora que
buscando determinar y ofrecer estrategias eficaces mediante el juego, siendo aplicadas,

puedan probar si son significativas para el desarrollo la convivencia en el aula.

1.5.2. Relevancia Social

Esta investigacion permitira establecer y determinar la influencia de las estrategias
ludicas efectivas para mejorar los niveles de convivencia escolar. Estas estrategias
podran, a futuro formar parte de la metodologia pedagdgica o del conjunto de estrategias
aplicadas por otros docentes del nivel de educacion inicial, especialistas, tutores o
personas de cualquier otro ambito relacionado a la educacion que estén interesadas por la

construccion de una buena convivencia escolar en sus centros o espacios educativos.



Asi mismo, esta investigacion pretende mejorar los niveles de desarrollo de la
convivencia escolar en el aula de 4 afios A de la I.E. N° 215, buscando formar vivencias
y aprendizajes significativos en los nifios que les permitan poder vivir y formar relaciones
positivas con la comunidad educativa, y a futuro viviendo en sociedad, ante un entorno
en el cual la violencia, la indiferencia y pérdida de valores se vuelven cada vez mas en

una constante social.

1.5.3. Valor teérico

El valor obtenido de esta investigacion es pertinente y relevante, ay que permitira
estudiar a profundidad y determinar la influencia de las estrategias ludicas y revelar su
relevanciay efectividad en el campo pedagdgico, asi, sentando precedentes en su analisis,
para definir nuevos ejes de investigacion que sean originales o propongan nuevas rutas
para el desarrollo de metodologias innovadoras adaptadas a la educacion que empleen el
juego en el aula a través de la ejecucion o estudio de estas estrategias. Estos precedentes
siendo revelados mediante la aplicacion en una muestra mediante un analisis de su
aplicacion y en la corroboracion de su influencia para el desarrollo de la convivencia
escolar.

Ademas, en esta investigacion se hizo una revision teorica sobre la relevancia
actual y panorama en la aplicacion de las estrategias ludicas a partir de antecedentes
internacionales, nacionales y locales de referencia, asi como de los aportes de diversos
autores los cuales fueron ampliados en las bases tedricas, y también fundamentan y

orientan el desarrollo y valor obtenido por este estudio.

1.5.4. Implicancias préacticas

Esta investigacion surge y responde ante las problematicas observadas para la
practica de una buena convivencia escolar de los nifios de 4 afios, evidenciadas en eventos
recurrentes de agresion, malestar y en algunos casos, de violencia, los cuales dificultan el
desarrollo de las actividades de aprendizaje, en el bienestar observable, la atencion, la
interaccion social, y la dindmica pedagogica en el aula.

Esta investigacion postula que la aplicacion de estrategias ludicas puede ser
significativamente influyente, y en consecuencia, efectiva para transformar la
convivencia escolar, transformando valores, percepciones e interacciones sociales
mediante experiencias compartidas que calan y forman nuevos paradigmas de interaccion
y relacion con los demas. Se espera que estos paradigmas puedan ser replicados en otros

centros educativos que requieran o necesiten de estas estrategias, o empleen de guia para



la aplicacién adecuada o adaptada a sus espacios de intervencién, buscando mejorar el
desarrollo de la convivencia escolar en sus estudiantes.

Finalmente, a través de los resultados, esta investigacion pretende abrir una nueva
vision de solucidn a la constante problematica de violencia escolar a nivel local y nacional
en el Perd, incidiendo en las dificultades en la convivencia, las cuales, también afectan el
nivel de desarrollo y adecuacion de un entorno positivo y esencialmente adecuado para
el desarrollo de nuevos aprendizajes, asi como para a futuro, poder vivir saludablemente

en la sociedad.
1.6. Delimitacion de la investigacion

1.6.1. Espacial
El presente estudio se desarrolld con nifios de 4 afios de la Institucién Educativa
N° 215 Angostura, ubicada en la localidad de la Hacienda Angostura, del distrito de

Saylla, provincia de Cusco, departamento de Cusco — Peru.

1.6.2. Temporal
El presente estudio se desarrollé durante un periodo estimado de cuatro meses,

que comprende desde agosto a noviembre de 2025.

1.6.3. Social

La poblacion se conforma por todos los nifios de 4 afios de la Institucién Educativa
N° 215 de Angostura, conformando un total de 35 estudiantes distribuidos en las
secciones “A” y “B” propias de la institucién. La muestra fue seleccionada mediante
muestreo no probabilistico por conveniencia y estuvo constituida por los 18 estudiantes

que integran el aula de la seccion “A”, a los cuales se aplicaron las estrategias ludicas.

1.7. Limitaciones de la investigacion

Se encontraron algunas limitaciones en la Institucion Educativa N° 215 para la
realizacion normal y planificada de las actividades. En primer lugar, habiendo
dificultades para la participacion y compromiso permanente con los padres y madres de
familia, debido a condiciones de permanencia en el hogar, y observar la convivencia en
el entorno familiar. En segundo lugar, debido a la interrupcion por actividades
institucionales o educativas regionales. En tercer lugar, por la asistencia irregular de

algunos nifios del aula, lo cual limitd su particion a todas las actividades realizadas.



CAPITULO II
MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de la Investigacion

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Ramos Saca (2024), en su investigacion desarrollada en Ecuador, tuvo como
objetivo poder determinar las estrategias lGdicas adecuadas para mejorar la convivencia
de los nifios del subnivel 2 de la Unidad Educativa las Américas. Esta investigacion
adopt6 un enfoque cualitativo de disefio no experimental, de tipo descriptivo, el cual, se
empled mediante la revision de material bibliografico y la aplicacion de una ficha de
observacion a una muestra total de 15 nifios, con 6 varones y 9 mujeres. Las conclusiones
de esta investigacion revelan la importancia de las estrategias ludicas y su valor educativo
para la mejora de la convivencia de los nifios en el nivel inicial, asi como su impacto para
el desarrollo de habilidades sociales y la regulacion de sus emociones. Asi mismo,
mediante la observacion se evidencia que, entre las actividades propuestas, los juegos
cooperativos mantienen relacion e implicancia para el aprendizaje y mediacion en la
interaccion social que surge entre los compafieros y para el trabajo en equipo.

Durédn Rodriguez (2021), en su estudio realizado en Ecuador, tuvo por objetivo
disefiar una propuesta metodoldgica basada en las estrategias ludicas para mejorar el
comportamiento de los nifios de 4 a 5 afios. Este estudio se desarroll6 mediante el enfoque
cualitativo, considerando un disefio no experimental de tipo descriptivo mediante técnicas
de observacion y analisis documental. Las conclusiones revelan que la propuesta
elaborada responde a la necesidad de implementar nuevas estrategias para convivir
armonicamente, donde también, el juego cumple un papel importante para su desarrollo.
Ademas, incide en que, mediante la aplicacién de su propuesta es posible modificar los
comportamientos de los estudiantes de manera indirecta, asi como en la interiorizacion
de normas.

Martinez Padilla y Plata Rueda (2024) en su investigacion desarrollada en
Colombia, tuvieron por objetivo disefiar estrategias didacticas mediadas por la lGdica para
fortalecer la convivencia escolar en la basica primaria, desde la percepcién de los
docentes de la IED Evaristo Sourdis. El estudio, de enfoque cualitativo, con el método
fenomenologico de caracter interpretativo y de campo utilizando como técnica principal
la entrevista semiestructurada aplicada a 4 docentes, seleccionadas mediante muestreo

intencional no probabilistico. Las conclusiones de esta investigacion revelan la
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efectividad de la integracion de las estrategias ludicas para lograr fortalecer la
convivencia escolar en la educacion primaria. Asi mismo, muestran la utilidad de estas
estrategias para favorecer la interaccion social positiva, la colaboracién y el desarrollo de
habilidades emocionales mediante la implementacién de estos juegos educativos dentro

del aula.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Pumacallao Apaza y Rodriguez Larico (2023) en su investigacion realizada en
Camana, Arequipa, tuvieron por objetivo realizar un analisis documental sobre multiples
investigaciones cientificas que fueron publicadas durante el periodo de 2018 a 2023, tanto
en Perl como en Ecuador, las cuales abordan estudios sobre la relacion entre las
estrategias ludicas la convivencia escolar durante la primera infancia. Esta investigacion
adopta el enfoque cualitativo y disefio de estudio no experimental, siendo de naturaleza
descriptiva mediante la revision sistematica y analisis de 20 investigaciones académicas,
por las cuales se logro identificar tendencias comunes en este ambito de investigacion.
Entre las conclusiones de esta investigacion se revela que existe la preocupacion por
proponer y aplicar diferentes estrategias ludicas que permitan mejorar la convivencia de
los nifios, y en consecuencia el logro de sus aprendizajes. Ademas, la mayor parte de estos
estudios fueron propuestos en Peru. Cabe sefialar que, entre los hallazgos obtenidos, se
revela que, del 35% de los autores analizados que realizaron diferentes trabajos de
investigacion relacionados a las actividades ludicas como propuesta de intervencion en el
desarrollo o fortalecimiento de la convivencia en los nifios de educacion inicial, coinciden
al concluir que las estrategias ladicas resultan efectivas para este proposito y
adicionalmente intervienen sobre la interaccion social e interrelacion de los nifios.

Quispe Chilquillo (2023) en su investigacion presentada en la Universidad Cesar
Vallejo, tuvo por objetivo elaborar una propuesta de un programa de estrategias ludicas
para buscar fortalecer la convivencia escolar en los nifios de cinco afios de una institucién
educativa ubicada en Pisco. Este estudio se desarroll6 bajo un enfogque cuantitativo, de
disefio preexperimental, de corte aplicado, con una muestra de 23 nifios de 5 afios. Para
su estudio, se empled una guia de observacién en base a la convivencia democratica, la
cual estuvo compuesta por 16 items. Las conclusiones de esta investigacion revelan que,
tras la aplicacion del taller, el nivel predominante de convivencia escolar presente en los
nifos de 5 afos de una institucion educativa pablica de Pisco logré mejorar de un nivel

inicial predominantemente bajo puntuado en 82.6%, hasta un nivel alto con un 91.3% de
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calificacion. Con el fin de obtener estos cambios, previamente se disefié un programa de
estrategias ludicas que incluia actividades y recursos objetivos que podrian mejorar el

nivel de desarrollo e intervenir en su convivencia escolar.

2.1.3. Antecedentes locales

Tomayconza Cursi y Mamani Huarca (2024) en su estudio tuvieron por objetivo
determinar cual es el nivel de desarrollo o desempefio de los docentes de educacion inicial
ubicados en el distrito de Combapata, de la provincia de Canchis, respecto a la aplicacion
de las actividades ludicas dentro de sus instituciones educativas. Este estudio,
desarrollado mediante el enfoque cuantitativo, de nivel descriptivo y disefio no
experimental transeccional, considera una muestra con todos los docentes de educacion
inicial que desempefian la docencia en educacidn inicial en el distrito de Combapata. Los
resultados evidencian que el desempefio docente en relacién con el desarrollo de
actividades ludicas es mayormente deficiente, puesto que el 70% se ubicd en dicha
categoria tras el estudio, también, revela que la importancia dada a las actividades ludicas
es baja. Asi, estos autores sefialan que existe una escasa implementacion y valoracion del
juego como estrategia pedagogica desarrollada en el nivel inicial en el distrito de
Combapata.

Garrido Mora y Torres Sullca (2022) en su investigacion, tuvieron por objetivo
establecer una relacion entre las actividades ladicas y la socializacién de los alumnos de
5to y 6to grado del nivel primario de la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion
Fortunato L. Herrera del Cusco, para asi poder mejorar la formacion y desarrollo personal,
integral y de sociabilizacion de los nifios. Para este propoésito, esta investigacion se
desarroll6 bajo un enfoque descriptivo, basado en un disefio correlacional. Entre los
resultados de esta investigacion, se muestra a través de la encuesta realizada a los docentes
se revela que una gran mayoria de ellos, es decir, el 75% del grupo total, coincide al
afirmar que las actividades ludicas guardan una relacion alta con la socializacion de los
alumnos de 5to. y 6to, grado del nivel primaria. También, revela que profesores y alumnos
tienen conocimiento sobre las actividades lGdicas y la socializacidn, siendo estas
actividades diversas. Por Gltimo, concluyen que estas actividades ludicas son de gran
importancia para mejorar la socializacion de los estudiantes.

En sintesis, mediante los antecedentes expuestos desde los niveles internacional,
nacional y local, revelan y coinciden al destacar a las estrategias ludicas como medios

fundamentales para poder intervenir o mejorar los niveles de convivencia escolar, asi
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como de diferentes destrezas implicadas en ella, tales como en la interaccion social
positiva, los procesos de sociabilizacion, en la interiorizacion de normas y favorecer el
desarrollo socioemocional de los nifios.

Pese a ello, existen diferentes discrepancias sobre los hallazgos en el ambito local,
donde se revela una realidad considerablemente diferente, ya que, pese a la alta
correlacion que mantiene el juego con la socializacion y diferentes destrezas de
interaccion social para el aprendizaje, esta estrategia como una herramienta o
metodologia aplicada en el aula y la educacién respecto al nivel de educacion inicial, asi
como en otros niveles tales como primario, teniendo escasa valoracion y presentando
deficiencias para su aplicacion o ejecucion dentro de las aulas, las cuales se muestran en
varias instituciones diferentes a nivel local, y por similitud, para la regién de Cusco en
general.

Son estas brechas documentales y metodoldgicas respecto a su aplicacion e
impacto educativo, asi como de la valoracidn y desempefio educativo, las cuales no tienen
precision suficiente o alcance aplicativo para diferentes localidades, las que justifican el
desarrollo de esta investigacién, orientan y motivan a la aplicacion de las estrategias
ludicas mediante un proceso metodoldgicamente estructurado y practico, evaluando su
influencia en el desarrollo de la convivencia escolar y en las diferentes destrezas que
comprenden, probando asi si pueden generar cambios positivos a los existentes y probar

si son significativas en el nivel de Educacién Inicial.
2.2. Bases tedrico-cientificas

2.2.1. Estrategias ludicas:

Para Moya Gomez (2024) consiste en la planificacion y ejecucion de diferentes
actividades ltdicas y juegos que son empleadas como herramientas a través de las cuales
los estudiantes pueden divertirse mientras aprenden, experimentando asi, experiencias
mas interactivas, dinamicas y significativas, facilitando la adquisicion de nuevos
aprendizajes, generar ambientes mas dindmicos, que fomenten el compromiso y sean
estimulantes para promover el desarrollo integral de los nifios.

Para Diaz y Hernandez (2002, como se cit6 en Guerrero, 2014) “son instrumentos
con cuya ayuda se potencian las actividades de aprendizaje y solucion de problemas” (p.
234). Cuando el docente aplica las estrategias, se realizan modificaciones tanto en el

desarrollo, contenido, recursos y estructura, con el factor ludico del juego con el proposito
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de mejorar los procesos de aprendizaje y comprension, facilitando la motivacion,
participacion y logro de nuevos aprendizajes de forma ludica y socialmente activa.

Asi mismo, Moya GoOmez (2024) y Guerrero (2014) sefialan que su
implementacion radica en disefiar actividades que combinen el juego con los contenidos
y objetivos curriculares, pudiendo apoyarse en la gamificacion, la ludificacién de
actividades y el uso de las TIC. Estas estrategias también transforman los procesos de
ensefianza-aprendizaje, fomentando la interaccion y motivacion por el aprendizaje, asi
involucrando el desarrollo de diferentes habilidades cognitivas, socioemocionales y
motoras, promoviendo que los nifios aprendan de forma mas activa y participativa.

Respecto al &mbito social, Morales (2021, como se cit6 en Bosquez Leon et al.,
2024) refiere que las estrategias ludicas son importantes ya que reconocen el potencial
pedagdgico inherente al juego, transformando la educacion tradicional, y metodologias,
buscando crear un ambiente méas dindmico o estimulante, donde no solo se logre construir
aprendizajes o conocimientos, sino que pueda también cultivar habilidades sociales,
emocionales y cognitivas de manera mas efectiva.

Entonces, podemos definir a las estrategias ludicas como el conjunto de
actividades, metodologias y dinamicas desarrolladas a través del juego, que son aplicadas
y combinadas a la practica pedagdgica y los contenidos curriculares como herramientas
para transformar el proceso y ambiente de ensefianza-aprendizaje, propiciar el
aprendizaje significativo y el desarrollo integral de los estudiantes. A su vez, estas
fomentan el desarrollo de competencias, habilidades cognitivas, socioemocionales y
motoras, entre otros objetivos educativos.

Cabe considerar que, dentro del sector educativo, estas estrategias pueden ser
formas efectivas para la adaptabilidad curricular y pedagégica, ya que tienen por
caracteristica poder adaptarse a los ritmos de aprendizaje, de movimiento fisico y
desempefio cognitivo de los nifios, favoreciendo en los nifios que posean dificultades tales
como en la capacidad de atencion, razonamiento o percepcion, el logro de diversas
capacidades tanto para la inclusion, la equidad, diversidad y del éxito académico
sustentado en una educacion democrética (Quinto Grijalva et al., 2024).

Ahora, tomando como referencia los objetivos y la propuesta aplicativa de esta
investigacion, el nivel de educacion inicial en el cual se aplicara, asi como la definicion
de estrategia ludica planteada por Guerrero (2014) y los aportes de diferentes trabajos que
tomaron en cuenta estrategias relevantes en relacion con la convivencia escolar, tales

como Garcia Rosado y Lebron Veloz (2024), Ramos Saca (2024), Reyes Roman et al.
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(2023), Contreras Suérez et al. (2017), Santisteban Siesquen (2024) y Pizarro Salcedo
(2024); se consideraron las siguientes dimensiones de las estrategias Iudicas: Juegos de
roles, juegos cooperativos, juegos tradicionales, juegos de mesa Yy actividades

cooperativas.

A. Juegos de roles

Segun Jimenez Ortega y Prado Merejildo (2023), estos se pueden definir como:

Estrategia en la que se simula una situacion de la vida real, para llevarla a cabo,

se debe adoptar el papel de un personaje especifico y recrear una situacién

particular, a fin de imaginar la forma de actuar y las decisiones que tomaria cada

personaje para luego recrearlas en cada uno de los casos. (p. 13)

Para Ramos Saca (2024), se caracterizan por la interaccion entre varios
personajes, con el dialogo, coordinacion y cooperacién mutua. Su empleo durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje es importante, permitiendo canalizar sus emociones,
desarrollar habilidades socioafectivas, crear historias 0 aventuras dinamicas, que
fomentan la interaccion, la creatividad y la empatia a través de la representacion del
personaje elegido. Los elementos que clasifican e integran el juego de roles son: los roles
que interpretan los nifios durante los juegos, las acciones que realizan al asumir los rolles,
los objetos o materiales que utilizan para su accion ludica y las relaciones que guardan
asumen los nifios durante los juegos, las acciones por las cuales desempefian roles
concretos, los objetos o indumentarias que utilizan en su accion ludica y las relaciones
que surgen o simulan al participar durante la actividad propia acontecida durante los
juegos y la simulacién de roles.

Entre sus beneficios, para este mismo autor se encuentran poder tener libertad
para poder expresar sus emociones y encontrar seguridad durante su accion ltdica, en la
cual al interactuar con otras personas puedan comprender su entorno simulando
situaciones que desarrollan la empatia con sus pares, desarrollando una actitud social
positiva, propiciar su autonomia, y de diferente habilidades y destrezas sociales que lo
dirigen hacia la autonomia y madurez, entre otras destrezas que les permitan su expresion
emocional y de sus sentimientos, y en las competencias necesarias para su desarrollo
integral.

Respecto a su aplicacion, Jiménez Ortega y Prado Merejildo (2023), indican que
estos juegos pueden iniciarse desde los 3 afios, con la mejora en el habla. Tomando como

referencia las actividades aplicativas de Garcia Rosado y Lebron Veloz (2024) se ejecutan
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actividades con las que puedan experimentar y practicar la convivencia, interpretar roles
y escenarios con recursos como tarjetas de rol, vestimentas, guias, pizarras, entre otros

recursos.

B. Juegos cooperativos

Para Contreras Suarez et al. (2017), son un tipo de juegos caracterizados
principalmente por la colaboracion y participacion activa y coordinada de todo el grupo
de jugadores, donde asumen los mismos objetivos y normas.

Para este mismo autor, entre sus caracteristicas, este modelo es inclusivo, no hay
perdedores ni ganadores individuales, estad orientado al proceso, es transformador de
conflictos, favorece la integracion, la creatividad e interculturalidad.

Asi mismo, Rodriguez (2019, como se citd en Garcia Rosado y Lebrén Veloz,
2024), sefiala que enfatizan la colaboracidn sobre la competencia, permitiendo trabajar en
equipo para alcanzar un objetivo comdn.

También, Bonilla Canchingre y Marcano Molano (2024) sefialan que estos juegos
eliminan los miedos ante el fracaso, motivando a todos a tener confianza y colaborar con
los otros exponiendo todas sus habilidades para interactuar y buscar soluciones, ademas
de responder adecuadamente a las sefiales y actitudes puestas durante las actividades o
juegos.

Al respecto Millar (1992, como se cité en Diaz Ballona et al., 2022), refiere que
estos juegos, motivan y desarrollan experiencias significativas en las cuales, mediante la
cooperacion, la cooperacion y ayuda mutua aprender y evolucionan en su proceso de
adquisicién de habilidades sociales fundamentales para relacionarse con otros y mejoran
a su vez, de su desarrollo cognitivo.

Finalmente, para Ramos Saca (2024), la practica de estos juegos ademas de
fomentar la diversion, son necesarias para la formacion de valores, poder fortalecer la
empatia, los vinculos y construir aprendizajes significativos en habilidades sociales y
emocionales entre los compafieros y, en consecuencia, mejorar la convivencia escolar en

los ambientes de aprendizaje de los nifios.

C. Juegos tradicionales
Para Jiménez Fernandez (2018, como se cit6 en Santisteban Siesquen, 2024), son
juegos faciles de interiorizar que perduran en el tiempo, que no requieren de apoyo,

juguetes complicados, ni del uso de las TIC.
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Para Machado (2020, como se citd en Pizarro Salcedo, 2024), los juegos
tradicionales poseen caracteristicas para el entretenimiento y desarrollo de habilidades,
entre ellas: la herencia cultural, ya que estos juegos forman parte de la cultura, y al reflejar
aspectos de la historia propician los valores o tradiciones de un grupo humano; la
simplicidad, ya que emplea juegos sencillos en reglas y de equipamento; en inclusividad,
ya que pueden ser jugados por diferentes edades, géneros o habilidades, también, por el
uso de recursos y materiales del entorno local; el desarrollo de habilidades con un
propdsito educativo en sus jugadores, la transmision cultural que preserva y mantener la
identidad cultural; y, por altimo, la creatividad y adaptabilidad, fomentando la creatividad
al modificar las reglas segun la necesidad de los jugadores.

En la practica de estos juegos la motivacion y aprendizaje de los nifios tambien se
orienta al aprendizaje de su cultura, y de destrezas en diferentes areas implicadas al
movimiento como en la coordinacion, el equilibrio, el razonmiento o la conciencia
numérica, es decir, favorece diferentes &mbitos del desarrollo de los nifios, y no solo se
comprenden como una mera estrategia de juego (Julio De la Rosa y Mora Doria, 2024).

Calderon Huiche (2024) sefiala que aportan beneficios tales como la habilidad de
indagar, alcanzar, encausar y notificar, incentivando al nifio al desarrollo de la iniciativa
personal, la interaccion social e interrelacion con el grupo, de la solidaridad o la

responsabilidad.

D. Juegos de mesa

Para Ramos Saca (2024), estos juegos representan una de las actividades ludicas
mas antiguas. Se juegan bien sobre un tablero, o bien, sobre una superficie planay poseen
reglas de acuerdo al tipo de juego; las cuales pueden organizarse para uno 0 mas
jugadores. Una parte de los juegos se basan en el azar, mientras que otros implican el
razonamiento 0 competencias para ganar. Ademas, son adaptativos a las destrezas y
competencias de los nifios, por los cuales se desarrollan mdltiples competencias en el
nivel educativo o habilidaes segun la planificacion y objetivos de aprendizaje elegidos.

Entre sus beneficios, este mismo autor sefiala que mejoran la memoria y
concentracion y pueden promover el respeto por los acuerdos de convivencia, fingurando
el desarrollo del razonamiento, la colaboracién, proveer seguridad para la toma de
decisiones y aprender a planificar o elaborar estrategias de juego.

Para Diaz Miyahara (2020) se da una interaccion humana, donde cada uno de los

jugadores debe tomar decisiones constantemente segun las decisiones que los otros
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participantes tomaron y el objetivo es lograr el éxito. Asi mismo, presentan diversas reglas
que siguen una mecanica donde priman las estrategias empleadas por los participantes,
por ello ayudan al desarrollo de habilidades sociales e intelectuales que sirven como
herramientas educativas.

Para su practica, Pérez Gonzalez (2011) sefiala que es necesaria la adecuacion
previa y de las condiciones de juego, tiempo y espacio, por las cuales los nifios puedan
extrapolar las estrategias mentales y aprendizajes hacia otros espacios escolares.

Ramos Saca (2024) indica que mediante la practica de estos juegos en el aula, las
estrategias creativas se van desarrollando y fortaleciendo de forma grupal, siendo
motivados por la interaccion y emocion con el grupo contrincante, y mediante el juego
logrando integrar las normas de convivencia y la interaccion sana con sus comparieros

para aprender a ganar o perder sin generar conflictos.

E. Actividades cooperativas

Para Reyes Roman et al. (2023) en los ultimos afos, el trabajo cooperativo cobra
fuerza, imponiéndose sobre la competitividad; por ello muchas instituciones, desarrollan
actividades cooperativas en las cuales obtienen beneficios académicos, que también
Impactan en la convivencia escolar y competencia emocional. Estas actividades, afiadidas
al factor ladico, contribuyen significativamente a mejorar la convivencia escolar, a formar
relaciones positivas y fomentar la organizacion entre los participantes y la colaboracion,
facilitando la interaccion social entre todos los estudiantes, trabajando en equipo en un
espacio ludico.

Segun Diaz-Aguado (2006, como se citd en Reyes Roman et al., 2023), las
actividades cooperativas se emmarcan dentro del trabajo cooperativo. Asi mismo, estas
pueden mejorar su capacidad de realizar tareas complejas. A su vez, estas pueden ser
dinamicas o innovadoras (Ramos Saca, 2024).

Segun este mismo autor, estas estrategias son de las menos usadas, por la adicion
de diferentes practicas educativas o por ser incluida en los trabajos consignados a los
estudiantes.

Landero Lazcano, J., y Landero Lazcano, E. (2021) mencionan entre algunas
actividades a las exposiciones, los trabajos en grupo abordando una tematica, los juegos
y rondas. Asi mismo, que dependera su éxito de la interaccion que posean los nifios en
contextos especificos los cuales sean recreados en estos juegos y a su vez puedan

interiorizar y transformar la ayuda que reciben de otros para practicarlos autbnomamente.
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Ademas, resultan efectivas para mejorar la convivencia escolar, ya que promueve en ellos
la integracion conjunta, a compartir sus sentimientos, ideas o formas de actuar,
aprendiendo a conversar, cooperar y a compartir, sintiéndose valorados y trabajando por
la inclusién con mayor dedicacion, dejando de lado los estereotipos que pudieran haberse

normalizado.

2.2.2. Estrategias ladicas en Educacion Inicial

Segin Chi-Cauich (2018), en el ambito educativo, estas estrategias son
actividades que contempla la préactica de diferentes juegos y actividades educativas como
las dinamicas de grupo, dramatizaciones, juegos de mesa, entre otras; las cuales
contemplando el carécter ladico del juego, son recursos metodologicos y de ensefianza-
aprendizaje que al ser empleadas por los docentes, favorece el aprendizaje de los nifios,
en la adquisicion de conocimientos y competencias, ademas de mejorar las relaciones
humanas y sociales entre comparieros, dentro o fuera del aula.

Para el nivel de educacion inicial, se consideran como un enfoque pedagdgico
innovador que, al combinar el juego hacia el aprendizaje, transforma la experiencia de
aprendizaje de los nifios y del entorno, haciéndolos participes de actividades que se
adecuan a los hitos y motivaciones del juego propias de su edad. Asimismo, al poseer
objetivos relevantes en la incorporacion de estas estrategias, permiten cultivar habilidades
para formar personas creativas, ricas en imaginacion, capaces de expresarse con los
demas de forma independiente, segura y desarrollas las bases integrales para su formacion
a futuro (Bosquez Ledn et al., 2024).

Existen diferentes propuestas de juegos, actividades y estrategias segun sus
objetivos y ejes educativos planteados. Para esta investigacion, tomando en cuenta el
nivel de educacion inicial y de propuestas importantes de autores tales como Cérdoba
Pillajo et al. (2017), Guerrero (2014), Pumacallao Apaza y Rodriguez Larico (2023) y
Ramos Saca (2024) los mas relevantes son: las actividades ludicas, los juegos
cooperativos, juegos tradicionales, juegos funcionales, juegos de reglas, juegos de roles,
juegos de mesa y juegos al aire libre.

Respecto a sus caracteristicas para la planificacion educativa, Ramos Saca (2024)
sefiala que se desarrollan como juegos y actividades atractivas para los nifios a la vez que
consiguen objetivos de aprendizaje especificos, en las cuales fomentan la participacion,
colaboracion e interaccion, estimulan la concentracion, liberan tensiones, son creativas,

entretenidas y divertidas y mejoran el estado de &nimo.
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A la par, son de gran importancia para el aprendizaje significativo y del diario
vivir en sociedad, constituyendo una dimension relevante en el aprendizaje de los nifios
(Salinas Suérez, 2015).

Sobre su implementacién en la jornada educativa, Aguilar Castrillon et al. (2019)
sefiala que estas actividades requieren de la guia de un adulto, junto a la motivacion del
juego, teniendo en cuenta el disefio y resultados de aprendizaje. Al ser integradas en la
planificacion curricular, requieren organizase sistematicamente, partiendo del juego y
ofrecer espacios seguros, donde se ajusten los aprendizajes y propdsitos a los ritmos,
necesidades e intereses de los nifios, para asi lograr formar las habilidades sociales y
cognitivas esperadas (Cadena Aguirre et al., 2025).

Entonces, estas estrategias se desarrollan por medio de las actividades y dinamicas
ludicas propuestas durante la jornada escolar, mediadas por el docente, combinadas en
las actividades de aprendizaje, de forma dindmica y creativa, siendo recursos valiosos y

necesarios por sus beneficios en la pedagogia.

2.2.3. Actividad ludica

Son dindmicas y juegos empleados en las actividades académicas, que emplean el
juego, para favorecer el aprendizaje de los nifios, concebidas como la forma natural de
incorporar a los nifios al medio que los rodea, relacionarse con los demas, entender las
normas y el funcionamiento de la sociedad a la que pertenecen (Candela Borja y
Benavides Baildn, 2020).

También Chuqui Sarazu (2023) la define actividades establecidas y organizadas
sistematicamente, dominadas principalmente por el juego que permiten la expresion y
participacion del ser humano con otras personas, se orientan hacia la diversion, relajacion
y al ser aopladas dentro de las actividades de aprendizajes, logra que los nifios puedan ser
participes dindmicos en la adquisicion de conocimientos, significados, e intercambio de
experiencias que estan destinadas a la comprension de si mismos, de los demas y de su
entorno social. Sumado a ello, la ludica se toma como un componente o instrumento que
al ser interdisciplinario, fomenta diferentes dimensiones del desarrollo humano, aunque
siempre tomando al juego como fin principal, inclusive ain sobre el aprendizaje.

Estas son inherentes al desarrollo y crecimiento humano, al respecto, Gomez
Rodriguez et al. (2015) refieren que se desarrollan en todas las culturas como una
actividad de forma natural y espontanea, pero que requiere de la dinamizacion de espacios

y tiempos para su desarrollo en los entornos educativos.
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Ademas, Paredes Bermeo (2020) sefiala que su implementacién en los primeros
afios escolares favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje, estimulando la motivacién
y la curiosidad, y es importante para hacer del aprendizaje una actividad placentera y
significativa.

Entonces, podemos definir a las actividades ludicas como un tipo de actividades
o0 medios disefiados que, empleando el componente Iudico, principalmente mediante
juegos, son formas dindmicas y motivadoras para el aprendizaje que impactan en la
interaccion social mediante el disfrute, permitiendo vivir experiencias significativas y

transformar los procesos de ensefianza-aprendizaje en la educacion inicial.

2.2.4. Juego

El juego es considerado como una actividad naturalmente feliz que desarrolla
integralmente la personalidad del hombre, en particular su accion creadora, siendo para
los nifios, una necesidad vital y el lenguaje principal para poder expresar y reflejar su
mundo interno, el de otras personas y su entorno, exteriorizando sus emociones, a traves
de la interaccién social, la exploracion, la imaginacion y la recreacion del mundo
(Andrade Carrién, 2020).

Sumado a ello, Bosquez Ledn et al. (2024) sefialan que es el medio natural de
aprendizaje de los nifios, pues no solo constituye una actividad placentera, sino una forma
esencial a través de la cual, los nifios exploran, descubren y valoran, desde una perspectiva
significativa, el mundo que les rodea.

Es a través del juego que los nifios vuelcan sus estados emocionales, carencias,
alegrias y frustraciones, siendo una experiencia placentera para relacionarse con otros y
con el entorno, integrandose progresivamente en €él. Ademas, se preparan mediante el
juego para la vida futura, favoreciendo el desarrollo de capacidades, el equilibrio
personal, potenciando sus valores y relaciones armoniosas con los deméas (Andrade
Carrion, 2020).

Para la clasificacion del juego, desde una vision aplicativa en el nivel de educacion
inicial, contempla diferentes posturas. Al respecto, indica Requena (2003, como se citd
en Sanchez Martinez, 2018), que los juegos poseen diferentes formas de clasificacion las
cuales varian segun el enfoque o criterio que se determine al organizarlo.

Con la finalidad de poder determinar una clasificacion adecuada y pertinente
observable en un aula de Educacion Inicial, la postura planteada por Quirce Bernal (2024)

resulta adecuada, la cual la clasifica segun: El espacio de juego, el rol que cumple el
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adulto, la cantidad de participantes y el tipo de actividad o capacidades que moviliza. A
continuacidn, se da una exposicion mas amplia de esta clasificacion.

En primer lugar, para la clasificacion segun el espacio, se delimita segun si el
juego se realiza en un espacio al aire libre abierto, que promueva el movimiento y
desplazamiento, la interaccion, la exploracién o ejercicio fisico. O si se realiza al interior,
en un espacio cerrado como el aula, en la cual los nifios realicen movimientos mas
limitados, pero con ambientes mas tranquilos, en los cuales puedan realizan esfuerzos
fisicos o mentales coordinados.

En segundo lugar, por el papel que desempefia el adulto, puede ser libre si no
tienen directrices o consignas, con libertad en cada nifio para decidir como jugar. Puede
ser presenciado o dirigido si el adulto se mantiene observando sus acciones, los supervisa
e implica un reto organizado, con acuerdos y apoyo sostenido.

En tercer lugar, segin el namero de participantes, puede ser individual si el nifio
juega solo, con un objeto, sin compafiia. O por grupos, si existe interaccion, en la cual, se
fomenta la colaboracion, la comunicacion y la relacion con otros, solucionando
problemas en algunos casos.

Por ultimo, se clasifica segln la actividad o destreza que promueve en el nifio,
agrupando las actividades en cinco grandes grupos, de tipo sensorial que implica la
estimulacion, motor si prioriza el movimiento, manipulativo si requiere del tacto o de
imitacion si implica actuar de roles adultos.

Es sensorial, si se usa para estimular los sentidos, involucrando objetos o
materiales y su exploracion mediante los cinco sentidos, tales como la caja sensorial.

Es motor, si implica movimientos coordinados y precisos, siendo mas activo
fisicamente, puede ser de tipo motor grueso si requiere mayor énfasis en todo el cuerpo
(por ejemplo, saltar), o fino, si se concentra en la precision y control de una parte del
cuerpo o extremidad (por ejemplo, coger una semilla con los dedos).

Es manipulativo si, empleando las manos, se manipulan, modelan o exploran
objetos pequefios, desarrollando la motricidad fina, mejorando la coordinacion mano-o0jo
0 la creatividad.

Es simbdlico, cuando al aplicar la ficcién, se imitan o representan situaciones de
forma espontanea.

Es de imitacion, si los nifios representan dindmicas, actuaciones y roles que
observan en los adultos o en los oficios de otras personas, realizandose en espacios

organizados y en los cuales empleen disfraces si desean.
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Ahora, para la realizacion del juego, es importante el rol del docente, desde la
observacion, el acompafiamiento y la participacion, hasta valorizar al juego como una
estrategia clave dentro de la jornada educativa, donde se adapten las teorias del juego y
en su aplicacion, buscando lograr impacto significativo en el aprendizaje en la educacion
inicial (Cantos Alcivar et al., 2024).

2.2.5. Juego y el desarrollo humano

La infancia representa una de las etapas mas fundamentales y de las mas
esenciales para el desarrollo humano, en el cual se origina e integra las bases cognitivas,
sociales, emocionales y conductuales que determinaran a futuro la forma de ser, vivir y
convivir del hombre en la sociedad, por ello, requiere del seguimiento de una educacién
que apoye la realizacién en todas sus potencialidades, que sea de calidad, promueva y
facilite su desarrollo integral en todas sus dimensiones. Asi, bajo este requisito, el juego
toma relevancia como una herramienta imprescindible y educadora, mediante la cual se
construyen la personalidad, el desarrollo cognitivo y social; su el elemento socializador
favorece la pertenencia a un grupo, al respeto y valoracion de las normas, y en la
tolerancia a las victorias y las derrotas, construyendo en el proceso, empatia consigo
mismos y con los demas (Sanchez Martinez, 2018).

Diferentes estudiosos renombrados del siglo XX, como Jean Piaget o Sigmund
Freud, dejaron hitos revelando la importancia del juego en su época, ya que, buscando
comprender por qué en los nifios surge el interés y predisposicion por jugar, descubrieron
que juegan por necesidad, al igual que comer, beber o dormir, es entonces, una actividad
inseparable y necesaria durante la infancia (Saez y Montes, 1994, como se cit6 en Sanchez
Martinez, 2018).

Al respecto, Cuellar Cartaya et al. (2018) menciona que la presencia del juego
desde las primeras etapas de la humanidad como preparaciéon para la vida, y que su
percepcidn y papel fueron evolucionando histéricamente dentro del ambito educativo,
conforme se definian nuevos paradigmas, teorias y la evolucion filosofica sobre su
importancia. Evolucion6 de ser un medio espontaneo y de imitacion del adulto, hasta
llegar a la antigua Grecia. A partir de ella, el juego paso a formar parte de la nueva
corriente educativa, avanzando hasta la Edad Feudal, durante la cual, fue reprimido
temporalmente por el caracter teoldgico de la iglesia puesta a la educacion, hasta volver
a tomar auge durante el siglo X1V, con el Renacimiento y el enfoque humanista, que

otorgo el derecho a los nifios a una vida alegre y a la recreacion. Es a partir de los siglos
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XVII 'y XIX, con la conversion de asilos en guarderias, que el juego se enmarca con
mayor énfasis en una vision pedagogica y en la educacion infantil. Asi, con la difusion
del kindergarten, gracias a Federico Froebel y con los aportes de autores que tomaron en
cuenta el valor del juego como preparacion y formacién para el desarrollo humano, a
través de los estadios del juego de Jean Piaget, Lev Vigotsky quien entendia al juego
como un fenémeno social, se han ido sosteniendo nuevos conceptos e ideas sobre la
importancia del juego para el desarrollo integral del hombre.

Asi, el juego paso de ser una accion o actividad natural, libremente accionada,
espontanea, a una actividad contemplada y que fue facilitada dentro de la préactica
educativa para la formacion en la infancia, la cual bajo multiples investigaciones por parte
de estudiosos y filosofos que analizaron su ejercicio y efectos desde diferentes
perspectivas de estudio, concuerdan mutuamente al destacar su gran importancia para el
desarrollo cognitivo, social, emocional e integral del ser humano.

Sobre su aplicacion pedagogica actual, Andrade Carrion (2020) sefiala que los
juegos son importantes como estrategia de ensefianza en el aula, ya que tienen por
objetivo estimular e incrementar el aprendizaje creativo. Estos generan nuevas formas de
orientar el interés y movilizar el aprendizaje, mediante el cual, se consideran las
competencias y destrezas de los nifios en una actividad que aporta actividad,
comunicacion, y responden a la necesidad vital hacia la experimentacion, la recreacion y
su accion creadora. Entonces, el juego es una necesidad imprescindible para el desarrollo
y aprendizaje de los nifios, para prepararlos hacia la adultez y a lograr sus metas, sintiendo
satisfaccién, descargando energia, superando la frustracion y socializando con otros nifios
cultivando asi valores y un buen desarrollo integral en la infancia.

No obstante, pese a los acapites expuestos sobre su importancia y beneficios en la
educacioén durante la infancia, asi como de los propios estudios y tedricos que sustenta su
valor, desde un enfoque multidisciplinario, considerando al juego como herramienta para
el aprendizaje , no es parte de las actividades prioritarias en contraparte al desarrollo de
actividades con objetivos académicos formales y de adquisicion de habilidades
especificas con enfoques formales, es decir, en las que no incluyen al juego como eje de
partida. Esta es una tendencia que limita el papel del juego, y origina dificultades para su
empleo y poder verificar el potencial mediante su uso en el desarrollo de habilidades
académicas fundamentales desarrolladas en su permanencia y formacion escolar. Por ello,

no existen muchos estudios longitudinales que ofrezcan informacion sobre los efectos del
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juego a largo plazo, considerando especialmente, su relacion con la adaptacion social y
el rendimiento académico a futuro de los nifios (Condo-Reyes et al, 2024).

Asi pues, mediante estos aportes se sostiene que esta investigacion pretende tomar
en cuenta la importancia y las caracteristicas relevantes descritas sobre el juego,
combinadas con la intervencion académica; en otras palabras, se consolidan en una
propuesta que aun no fue lo suficientemente explorada, la cual aborda el papel del juego
desde un enfoque pedagdgico, ludico, dindmico, participativo y principalmente,

planificado para el logro de un objetivo educativo: el desarrollo de la convivencia escolar.

2.2.6. Juego y convivencia escolar

Partiendo de que el ser humano, en las diferentes etapas de su desarrollo, requiere
de vinculos, de un sentido de comunidad y poder establecer lazos de interrelacion; es
desde la infancia en la cual, mediante el desarrollo de su convivencia escolar,
experimentan por procesos de socializacion intensos, en la adquisicion de las habilidades
sociales fundamentales, las cuales son en gran o menor medida impulsadas por el juego,
mediadas en un espacio comunitario en el que los docentes, auxiliares y padres de familia
influyen en la calidad de su ejercicio (Nanjari Miranda et al., 2021).

Diferentes estudios muestran que durante el juego en la practica intencionada y
planificada puede proveer de situaciones por las cuales fortalezcan multiples
competencias y habilidades sociales en los nifios, en su calidad de relacion, bienestar e
integracion mutua, por ello, son de gran necesidad en la integracion dentro de los espacios
educativos y de los curriculos de educacion en la infancia (Esparza Paredes et al., 2025).

Ante ello, el juego planificado es imprescindible involucrar a los nifios en
actividades que adapten sus diferentes necesidades de aprendizaje, las cuales resultaran
en cambios efectivos, aln mas si se trata de entornos en los cuales no existan los
suficientes recursos, de habilidades socioemocionales adecuadas en los nifios o de otras
dificultades, ya sea por tener actitudes o conductas violentas en el grupo, o por ubicarse
en zonas rurales, o con mayor dificultad para la planificacion de actividades de
intervencion para mejorar su convivencia escolar (Rodriguez-Rodriguez et al., 2025).

Es entonces que el juego genera vinculos afectivos, que, aunque principalmente
inician en la familia, también se logran construir en otros espacios en los cuales se
desenvuelva el nifio, siendo en la escuela, el espacio en el cual se vera transversalmente

durante el desarrollo de diferentes actividades y areas (Nanjari Miranda et al., 2021).
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2.2.7. Juego y el curriculo educativo

La programacion curricular en el sistema educativo peruano exige un proceso
técnico pedagdgico donde se organice los contenidos, capacidades, estrategias y
actividades a desarrollar con los nifios. Para Mufioz Mufioz (2018), esta planificacion es
adaptativa al contexto, realidad sociocultural y situacional que los condiciona. Por ello,
se realiza de forma colegiada, en un ambiente de confianza y busqueda de intercambio de
ideas, combinando las estrategias y recursos adecuados para mejorar la calidad de
aprendizaje.

Para el Curriculo Nacional, se adopta los lineamientos pedagogicos en base al
constructivismo social, asi como en aprendizajes embarcados en las competencias que
responden al aprendizaje en la interaccion social (MINEDU, 2016b, 2016c¢).

Para Espiritu Cajahuaman et al. (2021), la ludica se encuentra implicita en los
contenidos, criterios y desempefios de los bloques curriculares, asi pues, se movilizan en
torno a aprendizajes significativos. Ademas, exige de una transformacion en el rol
docente, por el cual debe de actuar como intermediario para el disefio y control de
espacios seguros, y motivar el aprendizaje por sus contenidos. En adicion, Salas Reynoso
(2018) sefiala que las estrategias que combinan el juego son recursos vivenciales que
permiten a los nifios transformar problemas en desafios que al ser practicados benefician
en el logro de los estandares de aprendizaje esperados en el curriculo.

La integracion del juego en el curriculo responde a la necesidad de aprendizaje de
formar en habilidades de alta demanda de razonamiento que se buscan durante el siglo
XXI. Para Linares (2022), incluye competencias ligadas a la resolucion de problemas
cotidianos en los cuales movilicen el pensamiento critico, para ello, para el logro de este
y otros objetivos de aprendizaje, es necesaria la planificacion individual de las actividades
y juegos, y ser sostenidas en base a las competencias socioafectivas y de capacidad critica
planteadas en el curriculo.

Finalmente, Espiritu Cajahuaman et al. (2021) sefialan que el enfoque ludico
puede ser desplegado en cualquier tipo de actividad, especialmente para tareas de la vida
real, involucrando del aprendizaje cooperativo, pero siempre apoyandose en
metodologias adecuadas para desplegar de todo su potencial en el aprendizaje de la

colaboracién e inclusividad.
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2.2.8. Convivencia escolar

Segun MINEDU (2021), es el conjunto o modo de relacion e interaccion
interpersonal construida diariamente entre todos los actores de una comunidad educativa,
incluyendo a alumnos, docentes, directos, auxiliares, padres de familia; la cual tiene por
objetivo poder generar un entorno escolar positivo, participativo, libre de violencia y
discriminacion. Para lograr esta finalidad pedagogica, la institucion educativa
proporciona a los nifios y actores los aprendizajes, actitudes y valores para aprender a ser
y Vivir en sociedad, y desarrollarse integralmente, en un ambiente de paz y democracia,
mediante relaciones solidarias, justas y equitativas.

De esta definicion, es importante sefialar su papel transformador en toda la
comunidad educativa. En palabras de Oviedo Licona (2017), la construccion de una
convivencia sana, sin violencia y armonica incide en la calidad de vida de todos los
integrantes de la comunidad educativa, siendo un punto de inflexion para la mejora
educativa, la construccion y mejora de los resultados de aprendizaje esperados.

También, este autor menciona que la convivencia no esta limitada unicamente a
las interacciones entre personas, al contrario, esta incluye valores como el respeto y la
valoracion del otro, los cuales se forman mediante la practica constante y continua de los
principios y valores para vivir con los demas, entre los cuales se encuentran la empatia,

la cooperacion mutua, la inclusion o la reciprocidad entre sus actores.

A. Teoria artivista de la convivencia escolar

El artivismo, segtin Holguin-Alvarez et al. (2020), es una propuesta educativa que
busca transformar la sociedad mediante la formacion en dimensiones humanas
desarrolladas dentro de la participacion escolar, respondiendo a las caracteristicas del
entorno educativo. Esta es una pedagogia humanistica, sociocritica y reflexiva que
implica el uso de habilidades comunicativas, cooperativas y expresivas para reconstruir
los significados sociales del aula, permitiendo al estudiante pasar de ser espectador a
agente activo de su micro sociedad escolar.

Si bien se refiere al artivismo, de manera general y superficial, como un lenguaje
social hibridé entre el arte y el activismo, el cual se dirige hacia la protesta, la
reivindicacion social o la reproduccion de la realidad mediante procesos artisticos y de
sensibilizacion social (Mesias-Lema, 2018), desde wuna vision educativa Yy
competentemente social, posee un sentido transformador, ya que, esta es una técnica

alfabetizadora ética social capaz de desintegrar el individualismo y fomentar la identidad
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propia, integrandola a la construccién de espacios y contextos colectivos, bajo una vision
propiciada por actitudes compartidas, ludicas y generosas de la vida (Aladro-Vico et al.,
2018).

En el contexto de la educacion inicial, el enfoque artistico se comprende como un
medio de expresion, exploracion y comunicacion emocional que refleja la identidad del
nifio y de su contexto social, enriqueciendo la construccion de una cultura infantil de
valoracién, empatia, respeto y comprensién mutua. Este proceso se facilita mediante el
juego, considerado como una actividad socializadora que moviliza actividades ludicas
para fomentar la exteriorizacion y autorregulacion emocional, la relacién con los demas
y el desarrollo de habilidades sociales; es decir, tomando al juego como vehiculo para la
expresion social, artistica y creativa (NUfiez-Naranjo et al., 2025).

Desde este marco, la convivencia escolar, segiin Holguin-Alvarez et al. (2020), se
define como el conjunto de interrelaciones de individuos que se reconocen mutuamente
como parte de un entorno proximo, por lo cual compromete el ejercicio de capacidades y
actitudes humanas saludables, es un estado dindmico de construccion social,
fundamentado en las teorias del aprendizaje social de Bandura y el enfoque sociocultural
de Vygotski.

Es entonces que las conductas de convivencia se adoptan mediante la interaccion
constante y significados esquematizados del entorno social y familiar que los nifios
exteriorizan en el aula (Holguin-Alvarez et al., 2020). Desde esta perspectiva, la
convivencia se organiza en dos grandes dimensiones:

En primer lugar, la denominada convivencia democratica, la cual se centra en el
desarrollo de competencias ciudadanas para establecer normativas que regulen el
desarrollo humano e incluye componentes como la colaboracion, la tolerancia, los
aspectos normativos y la resolucion de conflictos (Holguin-Alvarez et al., 2020).

En segundo lugar, la convivencia directa o proximal, la cual integra una
perspectiva humanista que considera el autoconocimiento, la autorregulacion y la
reflexion de las actitudes para generar condiciones optimas de aprendizaje, expresadas en
el intercambio comunicativo mediante habilidades de convivencia observables en la
cotidianidad escolar (Holguin-Alvarez et al., 2020).

En el contexto de educacion inicial y considerando las caracteristicas del
desarrollo de los nifios de 4 afios, este estudio prioriza la convivencia directa o proximal,
pues la infancia es la etapa en la cual se forman las estructuras basicas para la apropiacion

e interaccion con el contexto, es decir, en un proceso de construccion de significados,
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autonomia, formas de comportamiento y modelos culturales que llevan a la construccion
social para interrelacionarse con los demas, mediante experiencias significativas, que
finalmente esquematizan las bases de su interaccion social (Chica-Lasso y Rosero Prado,
2012). Dado que la dimension democratica aborda aspectos mas estructurales y
organizacionales, propios de una intervencion alineada al entorno organizacional mas que
al actuar cotidiano de sus integrantes, resulta méas pertinente considerar la convivencia
proximal, que esta centrada en el vinculo humano y en el modo diario de actuar como
base para la formacion ciudadana.

Un aporte importante de este enfoque es el papel del juego en la formacion
socioemocional, y, en consecuencia, para el aprendizaje de habilidades sociales y la
autoexpresion (Nufiez-Naranjo et al., 2025). Asi mismo, la convivencia desde la
perspectiva artivista adquiere relevancia en este estudio, ya que ofrece espacios seguros
para estimular actitudes positivas, de concentracion y pensamiento reflexivo, facilitando
una inmersion social adecuada para filtrar las acciones disruptivas y sustituirlas por
actitudes positivas, permitiendo la reflexion y reinterpretacion de su entorno social.

Por Gltimo, esta propuesta responde a las problematicas descritas en este estudio,
ya que fue originalmente elaborada para contextos vulnerables, donde existian conductas
de conflictividad y dificultades para la interrelacion constante (Holguin-Alvarez et al.,
2020). Por lo tanto, en base a esta teoria, y los autores expuestos, es precisamente en un
escenario educativo similar, donde las dimensiones proximales y el uso del juego como
herramienta pedagogica alcanzan mayor evidencia de demostrar efectos positivos y
sostenibles, respondiendo asi al contexto educativo descrito en esta investigacion y, en
definitiva, hacia la mejora de los niveles de convivencia escolar en los nifios durante el
nivel de educacidn inicial y la primera infancia.

Respecto a sus dimensiones, para esta investigacion, siguiendo las propuestas
iniciales de Holguin-Alvarez et al. (2020) y Ortega Ruiz et al. (2012), ademas de los
objetivos y problematicas descritas, sumando su disefio aplicativo adecuado al logro y
nivel educativo a nifios de 4 afios de educacion inicial; pueden definirse las siguientes
dimensiones de la convivencia escolar: gestién de la red interpersonal, el ajuste a la
disciplina democratica y el ajuste social entre iguales.

Ademas, las dimensiones determinadas son propicias y van alineadas a esta
investigacion, ya que las dimensiones de clasificacion van alineados para la realizacion
de una intervencion de mejora y eliminar problematicas en la convivencia escolar, tal

como la violencia o la agresion infantil, siendo que esta misma clasificacion fue
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considerada como respuesta al indice significativo de violencia escolar expuesto en la
investigacion de Holguin-Alvarez et al. (2020) en torno a la evaluacion de la convivencia
escolar. Confirmando esto, Fierro-Evans y Carbajal-Padilla (2019) sefialan que de esta
practica se busca construir un ambiente de paz sostenible que sea compartido por todos
los integrantes del entorno educativo y de la comunidad, mediados por estrategias
pedagogicas y en la gestion escolar hacia los nifios, las cuales fueron operacionalizadas
en tres dominios que integran la realizacion de la convivencia escolar. Es decir, en el
dominio pedagdgico-curricular, el dominio a nivel organizativo o administrativo, y
finalmente, en el &mbito social y comunitario (Rodriguez-Rodriguez et al. 2025).

A continuacién, se describe cada una de las dimensiones consideradas a partir de

todas las definiciones y aportes de los autores relatados:

B. Gestion de la red interpersonal

Referida a la capacidad del nifio para establecer relaciones interpersonales
saludables con diferentes actores de la comunidad educativa, como sus compafieros,
adultos, considerando también a la familia. Incluye comportamientos como el
reconocimiento del otro, el uso del didlogo, la empatia y cooperacion. Esta capacidad fue
destacada en el estudio de Holguin-Alvarez et al. (2020) para la sostenibilidad de la

convivencia escolar en contextos vulnerables.

C. Ajuste a la disciplina democrética

Referida a la construccién y respeto de las normas de convivencia y su practica
responsable mediante el uso del didlogo, la autorregulacion y la toma de decisiones
compartidas. En el enfoque artivista propuesto por Holguin-Alvarez et al. (2020), esta

dimensién se vincula con la autonomia y el compromiso con los acuerdos colectivos.

D. Ajuste social entre iguales

Referida al comportamiento e interrelacion positiva entre pares, por el cual
desarrollan relaciones saludables de aceptacion, de cooperacion, resolviendo
desacuerdos, de asertividad, aceptando diferencias y estableciendo vinculos de amistad,
entre otros comportamientos. En el estudio de Holguin-Alvarez et al. (2020), esta
dimension surge como una expresion de los vinculos humanos y se fortalecen mediante

actividades participativas y expresivas a través de la experiencia artivista.
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2.2.9. Ensefianza de la convivencia escolar

Para Delors (2013, como se citd en Monge Lopez y Gomez Hernandez, 2020), la
convivencia propiamente desarrollada en un entorno escolar, parte de un proceso
secuencial de ensefianza y aprendizaje que vaya a ser practicado y replicado en los
diferentes espacios de la escuela. Estos espacios, sean de forma explicita o implicita,
actan como escenarios privilegiados para su mejora y practica continua, permitiendo
significativamente su progreso y mejora conforme se vayan interiorizando Yy
desarrollando periddicamente.

Sobre la labor y rol en su ensefianza, Anderson y Cohen (2015) refieren que el
docente es quien tiene la principal labor en la mediacion de las relaciones e interacciones
en el aula, siendo el encargado de disefiar las situaciones educativas que cultiven el
desarrollo de la convivencia escolar. Asi mismo, el nucleo familiar cumple un rol,
responsabilidad y labor principal para la iniciacién y construccion de diferentes
habilidades interpersonales y socioemocionales que orientan el respeto por si mismos y
los demas, las cuales consolidan las bases necesarias para consolidar relaciones sociales
saludables a futuro. Al respecto, Cerda et al. (2018, como se citd en Bustamante Lecca y
Taboada Marin, 2022), sefialan que, en el entorno familiar, los nifios participan
principalmente en el aprendizaje de habilidades interpersonales y competencias para
relacionarse con otros, mediante las cuales se desarrolla el respeto desde un enfoque
individual y colectivo.

Para MINEDU (2019), esta practica educativa se fundamenta en la calidad de las
interacciones cotidianas, concebidas como procesos de influencia reciproca entre
docentes y nifios, y de los nifios con sus pares. Esta es una construccion que se sustenta
en el apoyo emocional, el cual genera un clima de seguridad, la organizacion del aula que
promueve la autorregulacion y compromiso; y el apoyo pedagdgico que estimula el
pensamiento y su expresion oral. Asimismo, esta convivencia no se limita al
cumplimiento de normas, sino que es la unidad minima para la colaboracion y ciudadania
democratica, permitiendo al nifio reconocerse como un ser activo capaz de participar en
su entorno escolar. Es asi que, ofrecer un clima adecuado basado en la sensibilidad del
adulto y en expectativas favorables, consolida las bases necesarias de sus procesos
cognitivos y socioemocionales, los cuales impactan a futuro en su salud mental y
rendimiento académico durante su etapa escolar y la adultez.

Tomando en cuenta a Ramirez (2016, como se cito en Valero Ancco et al., 2020),

la convivencia escolar en su desarrollo preventivo es una estrategia contra la violencia,
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para la construccion de climas escolares positivos y es de gran relevancia para la
formacion en la ciudadania; por ello, es cada vez mas considerada entre las politicas
educativas actuales y como una garantia de derechos. Ademas, su ensefianza y aplicacion
tambien fomentan la vida en comunidad, el autodescubrimiento del otro como un ser
Gnico y la autorrealizacion individual, social, espiritual y colectiva (Sanchez Ortiz y
Sanchez Reales, 2018). Aunque existen problematicas y desafios severos que afectan el
desarrollo de una buena convivencia escolar, entre estas se encuentran la falta de
tolerancia, el incumplimiento de normas e instrucciones, la falta de respeto entre pares y
la agresividad infantil (Echeverria et al., 2021; Olea y Palomo, 2021, como se citd en
Caicedo Vega et al., 2024).

2.2.10. Gestion institucional de la convivencia escolar

En el Perd, la gestion de la convivencia escolar fue consoliddndose y tomando
rumbo normativo, organizacional y a nivel estatal, desde importantes politicas generadas
para la mejora educativa mediante la erradicacién de la violencia, como la Ley N.° 29719,
la cual promueve la convivencia sin violencia en las instituciones educativas,
estableciendo mecanismos de prevencién, diagnostico y erradicacion de la violencia,
ademés de plantear un enfoque participativo e inclusivo (Congreso de la Republica,
2011). Esta ley sigue vigente y fue sumandose a modificatorias, complementadas a
posterioridad.

A esta normativa, MINEDU (2016b) suma los primeros lineamientos de
convivencia escolar, a través del Documento técnico: Lineamientos para la convivencia
democrética en las instituciones educativas: promocion, prevencién y atencién de la
violencia, el cual orienta a las instancias de gestion educativa, especialmente en principios
sobre la promocion de la convivencia democratica, la prevenciéon de la violencia, la
atencién y seguimiento de casos, constituyendo un plan para la atencion descentralizada
en las UGEL, DRE y las escuelas

Luego, MINEDU (2018), mediante el Decreto Supremo N.° 004-2018-MINEDU,
establece normativamente, los “Lineamientos para la gestion de la convivencia escolar,
la prevencion y la atencion de la violencia contra nifias, nifios y adolescentes”,
institucionalizando la propuesta de 2016 y dandole caracter obligatorio y vinculante. En
esta intervienen el Ministerio de la Mujer y Poblaciones Vulnerables (MIMP), los
gobiernos regionales y unidades educativas, reforzando un enfoque intersectorial y exige

también un plan de trabajo anual para implementar los lineamientos y anexos,
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actualizados mediante resolucion ministerial. Asimismo, en estos lineamientos se observa
que las acciones preventivas deben de fortalecer las capacidades del personal educativo
(directivos, docentes) para identificar riesgos, proteger a los estudiantes y promover sus
derechos. Paraello, se promueve en los estudiantes el desarrollo de habilidades personales
e interpersonales para convivir mejor, con dialogo, mediacion y autorregulacién
(MINEDU, 2018).

En 2021, MINEDU publico la Estrategia para el fortalecimiento de la gestion de
la convivencia escolar, la prevencion y la atencion de la violencia en las instancias de
gestion educativa descentralizada”, vinculada al Decreto Supremo de 2018, la cual da
prioridad a las instituciones con alto riesgo de violencia y apunta a fortalecer la gestion
desde DRE, UGEL Yy las propias instituciones (MINEDU, 2021).

Esta normativa sigue en actualizacion, como se hizo mediante Resolucion
Ministerial N.° 213-2023-MINEDU, que actualiza el plan de trabajo, implementando los
lineamientos de convivencia (MINEDU, 2023), o mediante la RM N.° 383-2025 que
actualiza los protocolos para la atencion de la violencia de acuerdo al Anexo 3 de esta
norma (MINEDU, 2025b).

Cabe sefialar que todos los lineamientos tienen base en la Ley General de
Educacion N° 28044, que define la formacion ética, civica y la promocién de una
convivencia basada en valores democraticos (Congreso de la Republica, 2003). Sin
embargo, cada institucion maneja estos lineamientos de acuerdo con el contexto
comunitario y cultural, la ubicacion, asi como las caracteristicas de los nifios, necesidades
y problematicas identificadas.

Respecto a modelos de gestion institucional de la convivencia escolar propuestos
por otros investigadores, existen diversas propuestas; entre ellas, Bickmore (2019) y
Torrego (2009, como se citd en Monge Lopez y Gémez Hernandez, 2020) apuntan a su
organizacion en base a tres pilares fundamentales. Primero, la elaboracién democratica
de normas y generar compromisos de mejora de la convivencia a partir de la situacién
actual del centro. Segundo, conformando un equipo o0 personal de tratamiento y
resolucién de conflictos encargados de la gestion de conflictos. Y tercero, un marco
protector de la convivencia que regula las acciones de intervencion ante las problemaéticas
que surjan.

Desglosando estos principios en un modelo organizado, Apefia Huerta (2020)

sustenta tres objetivos clave para la gestion escolar: la promocion de la convivencia
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escolar, la prevencion de la violencia contra nifios y jovenes, y la atencion a la violencia
de estos integrantes. Esta organizacion se expone con precision seguidamente.

En primer lugar, se encuentra la promocién en convivencia escolar, la cual tiene
alcance para todos los actores escolares, y busca incentiva y construir un espacio de
relaciones armoniosas, basadas en el respeto, la empatia y democracia, considerando a
cada integrante como uno de los promotores y responsables para su gestion, y
funcionamiento. Para ello, se organizan normas en la institucion y el aula, se fomenta la
participacion democrética, se implementa una disciplina escolar no violenta y se generan
oportunidades para el crecimiento personal y profesional de los docentes integrantes del
entorno escolar.

Seguidamente, se encuentra el objetivo de la prevencion de la violencia escolar
contra nifios y jovenes, mediante la cual, se organizan y dirigen acciones de prevencion
y erradicacién de la violencia dentro o fuera de los espacios escolares, poniendo en foco
principalmente a los grupos vulnerables a sufrir actos de agresion, violencia o acoso. Para
ello, se formula una red para la gestion y prevencion oportuna de la violencia, ademas de
establecer protocolos de prevencion alineados a la necesidades generales y especificas
que surgen de la comunidad educativa, adicionalmente, se observan casos de riesgo o
vulnerabilidad contra los nifios, ofreciendo ayuda y apoyo en estos casos.

Por ultimo, para tomar atencién ante los casos de violencia ya ocurridos, se
encuentra el objetivo de atender los casos, respondiendo oportuna y reparadoramente a
las faltas, abusos y casos de violencia escolar. Para ello considerando los protocolos y
leyes de gestion de estos eventos, reportando los casos a SiSeVe y el Libro de Registro

de Incidencias mediante el personal institucional.

2.2.11. Aprendizajes esperados de la convivencia escolar en educacion inicial

Aunque la convivencia escolar exige el aprendizaje colaborativo con otros, como
indica Oviedo Licona (2017), exige también un enfoque en el aprendizaje individual, en
destrezas, conocimientos y valores que permitan construir una convivencia arménica; por
ello se establecen objetivos transversales y verticales en la etapa escolar.

Este enfoque se alinea con la teoria respecto al desarrollo humano centrado en la
persona sustentado por Rogers (1959, como se cito en Joseph, 2021), que también exige
el desarrollo de las potencialidades del ser humano. Por ello, su aprendizaje exige
modelos referentes para su desarrollo, ya sea en aportes del curriculo o de distintos

autores. Al respecto, lanni y Pérez (2008, como se cito en Fustamante Chuquimango,
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2020) revelan que existen diferentes pautas para su aprendizaje, como el diélogo,
establecer vinculos, conversar, colaborar, compromiso en las actividades, tomar acuerdos
0 poder reflexionar sobre las propias acciones.

Desde el curriculo peruano, Villanueva Sierra y Criado Avellaneda (2021) ya
sefialaron una relacién entre el aprendizaje para la convivencia escolar y los lineamientos
inmersos en el curriculo, identificando como cinco de los siete enfoques transversales del
curriculo nacional se alinean y guardan relacion en favor de la formacion y logro en
actitudes y acciones observables que fomenten la convivencia escolar positiva.
Comenzando por el enfoque intercultural que plantea la valorizacion, respeto y
conocimiento de las diferentes visiones, culturas y rasgos propios del entorno y la
comunidad escolar; luego, por el enfoque de derechos que reconoce a todos los
estudiantes como sujetos de derecho y los motiva hacia la participacion ciudadana;
seguidamente, por el enfoque de igualdad de género que busca la valorizacion de todos y
promover el acceso a las oportunidades y el respeto humano; ademas, el enfoque de
orientacion al bien coman, el cual tiene por objetivo incentivar acciones y principios para
el beneficio y cuidado comun a través de acciones y decisiones conjuntas en beneficio de
todos; y el enfoque inclusivo, el cual busca valorar y reconocer a todos los por igual, asi
como a los compafieros que requieran ayuda, y sin exclusiones de ninguna indole.

Ademas, haciendo un andlisis interno sobre las orientaciones y organizacién de
competencias y aprendizajes del Programa Curricular de Educacion Inicial de MINEDU
(2016b), se incluyen diferentes aprendizajes relacionados a la convivencia escolar, los
cuales estan incluidos a través de las competencias, capacidades y desempefios por edad,
principalmente en la competencia “Construye su identidad” con las capacidades “Se
valora a si mismo” y “Autorregula sus emociones”; asi como en la competencia “Convive
y participa democraticamente en la blsqueda del bien comun”, con las capacidades
“Interactia con todas las personas”, “Construye normas, y asume acuerdos y leyes” y
“Participa en acciones que promueven el bienestar comin”. Todas estas articulan el
desarrollo de aprendizajes y destrezas para la convivencia escolar.

Asimismo, en relacion a la segunda competencia descrita, Villanueva Sierra y
Criado Avellaneda (2021) mencionan que se fundamenta al actuar del nifio como una
persona que puede actuar con principios y tiene la capacidad de proponer o aportar
normas, ademas de cumplirlas para buscar la armonia y colaboracion conjunta de todos

los integrantes de su entorno escolar.
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2.2.12. Desarrollo de la convivencia escolar y relacidn con las estrategias ludicas

Se considera que las estrategias ladicas pueden tener caracter formativo e
intervenir en el desarrollo y fortalecimiento sustancial de la convivencia escolar, pues,
como sefiala Diaz Ballona et al. (2022), estas estrategias tienen impacto en el desarrollo
de las relaciones interpersonales, para el apoyo, el clima institucional, y la actitud de los
estudiantes el apoyo, favoreciendo la socializacion, la construccion de normas, la
comunicacion , favoreciendo la socializacion, la comunicacion asertiva y colaboracion
reciproca entre los nifios.

Coincidiendo con esta idea, Cordoba Pillajo et al. (2017) sefialan que las
estrategias ludicas pueden motivar a los estudiantes a integrarse en actividades
educativas, sociales y culturales, acercando al educando y fomentando en él, practicas
que le generan seguridad, confianza personal, compafierismo y respeto por los demas.

También Mosquera, Palomino y Saa (2016, como se citd en Vasquez Vasquez,
2019) refieren que la aplicacion de las estrategias ludicas implica que los nifios pongan
en puesta sus destrezas sociales y organizacionales, por las cuales, en su actividad, resulta
en la mejora del aprendizaje y de la integracion en espacios de aprendizaje, para su
desenvolvimiento en la sociedad. Siendo que estas actitudes y cambios se reflejan en los
grupos mas afectados por conductas agresiva, donde estas actividades les permiten
regular sus impulsos y emaociones, al punto de originar en ellos cambios significativos
hacia la convivencia escolar, y a futuro, durante la adultez con otras personas.

Es asi, que diversos autores denotan el papel y beneficios que posee en relacion a
la convivencia, proveyendo de beneficios fundamentales en destrezas y habilidades para
relacionarse saludablemente con otras personas y se adaptan a los contenidos curriculares
y situacionales de los integrantes del grupo.

Al respecto, Chavez Vasquez (2020) refiere que las estrategias ludicas se
sostienen como una metodologia que rompe las estrategias o herramientas tradicionales
de ensefianza, modificando los contenidos curriculares, los materiales y desarrollo de
actividades, para fomentar el desarrollo de habilidades socioemocionales de gran valor,
ademas de dirigir sus conocimientos y personalidad, desde un enfoque psicosocial
efectivo para la formacion de individuos socialmente efectivos. Entonces la convivencia
escolar guarda estrecha relacion respecto al aprendizaje de habilidades y destrezas, las
cuales, estan implicadas en la ejecucion practica de actividades, donde los nifios aprenden
a relacionarse y en el proceso desenvuelven sus destrezas sociales y aminoran

gradualmente sus errores.
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2.3. Definicion de términos

Actividad: Conjunto organizados de tareas que realizan tanto el alumnado como
el profesor en relacion con la finalidad de la actividad (Cafial de Ledn, 2000).

Actividades ludicas: Conjunto de actividades que emplean el componente lidico
del juego, generando interaccion, diversion y experiencias significativas, cumpliendo un
propésito pedagogico al ser empleadas como actividades para el aprendizaje, la
socializacion y comprension de la realidad (Chuqui Sarazu, 2023).

Convivencia escolar: Es la accién de convivir, asi como la relacién entre los que
conviven, donde en la segunda acepcion significa, mas concretamente, vivir en buena
armonia con los demas (Giménez Romero, 2005).

Estrategias ludicas: Son actividades que incluyen juegos educativos, dinamicas
de grupo, empleo de dramas, juegos de mesa, entre otros; los cuales son empleados por
los docentes para reforzar los aprendizajes, conocimientos y competencias de los alumnos
dentro o fuera del aula (Chi-Cauich, 2018).

Juego: Se considera una actividad libre, en la que el nifio se expresa
espontaneamente, por el cual se desarrolla integralmente en distintos ambitos, asi como
en habilidades socioemocionales, psiquicas, sociales o psicomotrices, permitiéndole
poder expresar sus emociones, miedos e imaginacion de forma placentera y libre (Ramos
Saca, 2024).

Ludica: Referida a las actividades que le permiten al ser humano conocer,
expresarse, sentir y relacionarse con su medio, en una actividad que, a través del juego,
produce alegria y disfrute de cada una de sus actividades (Ruiz Omefiaca y Omefiaca
Cilla, 2007).
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CAPITULO 111
METODOLOGIA
3.1. Hipdtesis de la investigacion

3.1.1. Hipétesis general
La aplicacion de las estrategias ludicas influye significativamente en el desarrollo

de la convivencia escolar de los nifios de 4 afios de la I.E. N° 215, Cusco-2025.

3.1.2. Hipotesis especificas

1. Laaplicacion de las estrategias ludicas influye significativamente en el desarrollo
de la gestion de la red interpersonal de los nifios de 4 afios de la LLE. N° 215,
Cusco-2025.

2. Laaplicacion de las estrategias ludicas influye significativamente en el desarrollo
del ajuste a la disciplina democrética de los nifios de 4 afios de la I.E. N° 215,
Cusco-2025.

3. Laaplicacion de las estrategias ludicas influye significativamente en el desarrollo
del ajuste social entre iguales de los nifios de 4 afos de la I.E. N° 215, Cusco-
2025.

3.2. Variables de la investigacion

3.2.1. Variable independiente: Estrategias ladicas

Definicion: Para Diaz y Hernandez (2002, como se cit6 en Guerrero, 2014) “son
instrumentos con cuya ayuda se potencian las actividades de aprendizaje y solucién de
problemas” (p. 234). Cuando el docente emplea las estrategias se realizan modificaciones
en el contenido o estructura de los materiales, combinado el juego, con el objeto de
facilitar el aprendizaje y comprension. Son planificadas por el docente para ser utilizadas

de forma dinamica, propiciando la participacion del educando.

3.2.2. Variable dependiente: Convivencia escolar

Definicion: Segun MINEDU (2021), es el conjunto de relaciones e interacciones
interpersonales construidas diariamente entre los integrantes de una comunidad
educativa, teniendo por objetivo, generar un entorno escolar positivo, participativo, libre
de violencia y discriminacion. Para lograr esta finalidad pedagdgica, la institucion
educativa proporciona a los nifios los aprendizajes, actitudes y valores para aprender a ser
y Vivir en sociedad, y desarrollarse integralmente, en un ambiente de paz y democracia,

mediante relaciones solidarias, justas y equitativas.
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3.2.3. Operacionalizacion de variable independiente: Estrategias ludicas

Tabla 1.
Operacionalizacion de la variable independiente
. Definicion Definicion ) ) .
Variable ] Dimensiones Indicadores
conceptual operacional
Para Diaz y ) - Participa activamente
] Conjunto de )
Herndndez (2002, o asumiendo roles.
o actividades
como se citd en . - Se expresa verbal y
aplicadas por el Juegos de
Guerrero, 2014) corporalmente de acuerdo al
] docente  durante roles )
“son instrumentos personaje.
los recreos y en ) i
con cuya ayuda se - Coopera e interactlia con sus
) momentos de la )
potencian las | pares en el juego.
o jornada  escolar
actividades de . - Coopera con otros para lograr
L (30 a 45 minutos), o
aprendizaje y un objetivo comun.
. basadas en el
solucion de | . - Respeta turnos y acuerdos
juego. Estas Juegos .
problemas” (p. | . ) ) grupales durante el juego.
incluyen: juegos | cooperativos . L
234). Cuando el . - Muestra disposicién para
] de roles, juegos
docente aplica las ) ayudar o ser ayudado entre
. cooperativos,
estrategias, se | pares.
) juegos
realizan

Estrategias

ltdicas

modificaciones
tanto en el
desarrollo,
contenido, recursos

y estructura, con el

factor ludico del
juego con el
proposito de
mejorar los
procesos de
aprendizaje y

comprension,

facilitando la
motivacion,

participacién y
logro de nuevos

aprendizajes de
forma lddica vy

socialmente activa.

tradicionales,
juegos de mesa y
actividades
cooperativas.
Estas estrategias
seran planificadas
e implementadas
en un grupo de 18
nifios de 4 afios de
la I.LE. N.° 215 de
Cusco durante un
periodo cercano a
1 mes y medio con
el propdsito es
analizar su
influencia en el
desarrollo de la
convivencia

escolar.

Juegos

tradicionales

- Reconoce juegos de su
contexto cultural.

- Participa en juegos que usan
materiales del entorno.

- Comparte y respeta las reglas

de juego.

- Comprende y sigue las reglas
del juego de mesa.

Juegos de o
- Espera su turno con paciencia.
mesa 1
- Toma decisiones respetando a
sus comparieros.
- Participa en actividades que
buscan colaboracion.
Actividades | - Coordina acciones con un

cooperativas

compafiero 0 grupo pequefio.
- Se muestra empatico y

tolerante.
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3.2.4. Operacionalizacion de variable dependiente: Convivencia escolar

Tabla 2.
Operacionalizacion de la variable dependiente
Definicion Definicion
Variable Dimensiones Indicadores
conceptual operacional
Segin MINEDU | Conjunto de - Usa palabras amables (por
(2021), es el | practicas y favor, gracias, disculpa) y tono
conjunto de | comportamientos respetuoso al  dirigirse a
relaciones e | observables en compafieros, docentes y otros
interacciones los niflos de 4 adultos de la comunidad
interpersonales afios durante la educativa.
construidas gjecucion de las - Escucha atentamente
diariamente entre | actividades mostrando  interés  corporal
los integrantes de | ludicas y en el (asiente, se acerca, mira a la
una comunidad | entorno escolar persona) cuando compafieros,
educativa, (aula y recreo), . docentes u otros adultos le
Gestion de la
teniendo por | que reflejan su hablan o dan indicaciones.
objetivo, generar | capacidad para | . red - Comparte materiales, espacios
interpersonal
un entorno | interactuar de y recursos comunes de forma
escolar positivo, | forma respetuosa voluntaria  con diferentes
participativo, con sus pares, personas sin generar conflictos.
Convivencia | libre de violencia | cumplir normas, - Colabora activamente en
escolar y discriminacion. | cooperar, resolver actividades grupales con
Para lograr esta | conflictos y compafieros y adultos, aportando
finalidad cuidar los ideas y brindando ayuda.
pedagégica, la | recursos - Reconoce las emociones de
institucion compartidos. Se otros, ofreciendo  consuelo,
educativa evaluard antes y compafiia o0 ayuda cuando
proporciona a los | luego de la alguien lo necesita.
nifios los | aplicacion de - Cumple las normas del aula y
aprendizajes, estrategias juegos  respetando  turnos,
actitudes y | ladicas en un solo secuencias y reglas establecidas.
valores para | grupo de d - Participa en la elaboracién de
) . Ajuste a la
aprender a ser y | intervencion con disciplina reglas o acuerdos grupales de las

vivir en sociedad,
y  desarrollarse
integralmente, en
un ambiente de

paz y democracia,

ficha de

observacién con

una

escala valorativa
con items

evaluados

democréatica

actividades del aula expresando
sus ideas y escuchando a otros.

- Acepta y cumple los acuerdos
grupales mostrando

comprension de su importancia.
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mediante
relaciones
solidarias, justas

y equitativas.

mediante
indicadores  de
logro, de 1 (En
inicio) a 4
(Destacado).

- Asume las consecuencias de
sus acciones pidiendo disculpas
o reparando el error.

- Regula su comportamiento y
espera su turno pacientemente
para participar, hablar o usar

materiales.

Ajuste social

entre iguales

- Se

compafieros de manera amable y

relaciona con sus

empatica (saluda, invita a jugar,
los incluye en la actividad).

- Resuelve conflictos con sus
compafieros  dialogando, o0
solicita ayuda de adultos si es
necesario.

- Realiza su parte cooperando en
tareas compartidas y coordina
acciones con sus comparfieros.

- Muestra gestos de amistad
hacia sus comparieros
(comparte, abraza, defiende y
reconoce logros de otros).

- Incluye a todos los compafieros
en el juego sin discriminarlos por
diferencias fisicas, culturales o

de habilidades.

3.3. Método de Investigacion

En esta investigacion se estipula el método cientifico, ya que, al poseer un caracter

riguroso y secuencialmente organizado, permitira valorar la aplicacion de las estrategias

ludicas y su incidencia para el desarrollo de la convivencia escolar, siendo necesario para

este proceso de un anélisis inductivo-deductivo. Cabe sefialar que este método resulta

pertinente para lograr los resultados planteados en los objetivos de investigacion.

Ademas, en relacion al método cientifico, Tamayo y Tamayo (2004) sefialan que es un

proceso orientado a identificar las circunstancias bajo las cualels suceden diferentes

fendmenos, y esta caracterizado por tener una naturaleza tentativa, donde, su verificacion

yace en el razonamiento y la observacion empirica de una problematica.
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3.3.1. Enfoque de Investigacion

Esta investigacion se sustenta en el enfoque cuantitativo, debido a que sigue un
proceso probatorio y organizado de manera secuencialmente rigurosa, en la cual, se hacen
posibles y efectlan analisis descriptivos y estadisticos sobre la variable dependiente como
independiente, haciendo uso de datos numéricos con la finalidad de analizar y
comprender mediante métodos estadisticos el comportamiento de ambas variables.

Segln Hernandez Sampieri et al. (2004), este enfoque, se sustenta en un esquema
deductivo y l6gico, el cual se orienta a plantear preguntas de investigacion e hip6tesis que

posteriormente seran sometidas a comprobacion.

3.3.2. Tipo de Investigacion

Esta investigacion es de tipo aplicado, ya que tiene por objetivo y busca dar
solucion a probleméticas relacionadas a la convivencia escolar a través de la
implementacion de estrategias ludicas, sumado a ello, pretende en el proceso generar y
ampliar la informacidn existente sobre las estrategias y como influyen en el desarrollo de
la convivencia al ser puestas en practica. Para Naupas (2013, como se cit6 en Esteban
Nieto, 2018), este tipo de investigaciones sostiene por propdsitio poder mejorar y
optimizar el funcionamiento de los sistemas, procedimientos, normas y reglas
tecnologicos actuales a través del avance de la ciencia y la tecnologia, ademas de valorar

su nivel de respuesta eficaz ante la practica.

3.3.3. Alcance o Nivel de Investigacién

Esta investigacion se delimita en el nivel explicativo, ya que se orienta a ampliar
y examinar cual es la influencia de las estrategias ludicas en el desarrollo de la
convivencia escolar en nifios de 4 afios. Bajo estos lineamientos, Guevara Alban et al.
(2020) revelan que este tipo de estudio se caracteriza por establecer relaciones causales,
ahondando mas que en la mera descripcion del fenémeno, y busca determinar los factores
que lo originan, para lo cual puede sostenerse de disefios experimentales como de disefios

no experimentales.

3.3.4. Diseiio de Investigacion

Esta investigacion es de disefio preexperimental, ya que solo se trabaja con unico
grupo de experimentacion, sin contar con grupo de control, en el cual se aplicé un pretest
y postest al grupo de experimentacion, el cual fue seleccionado por conveniencia.

Si bien este tipo de disefio tiene algunas limitaciones para poder establecer

relaciones causales de caracter empirico, ademas de limitar poder generalizar los
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resultados hallados hacia poblaciones de mayor tamafio, también resulta apropiado para
el desarrollo de investigaciones de naturaleza exploratoria y aplicados al sector educativo,
como sucede en el caso de esta investigacion, ya que permite hallar resultados relevantes
gue muestren la influencia de una estrategia pedagdgica de intervencion sobre un grupo
concreto, permitiendo la medicion y analisis de los efectos sobre una problematica
concreta.

Segln Ramos-Galarza (2021), este subdisefio de la investigacién experimental,
posee una caracteristica propia, ya que la variable independiente se manifiesta con una
Gnica condicion que corresponde al grupo de experimentacion que recibe esta
intervencion, en contraparte, la variable dependiente se evaluard mediante un instrumento
aplicado durante el pre y post-test. A continuacién, se muestra el esquema de aplicacion

de este disefio:

GE: O1 X O2

Donde:

GE : Grupo experimental

Ol  :Pre-Test

X : Manipulacion de la variable independiente
02 - Post-Test

3.4. Poblacion y Muestra del Estudio

3.4.1. Poblacion

La poblacion esta conformada por todos los nifios de 4 afios que estuvieron
matriculados en la LE. N° 215 “Angostura” del distrito de Saylla, Cusco, en el afio 2025.
Esta institucion cuenta con dos secciones del mismo nivel: “A” y “B”. Sin embargo, esta
investigacion solo considerard a la seccion “A”, bajo responsabilidad directa del

investigador.

Tabla 3.
Poblacion de estudio - nifios de 4 afios de la I.E. N° 215 de Angostura
Seccion N° de nifios N° de nifias Total
4 afios A — “Alegria” 8 10 18 nifios
4 afios B — “Amistad” 7 10 17 nifios
Total 35 nifios

Nota. Datos obtenidos en ndmina de matricula de la institucién SIAGIE 2025.
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3.4.2. Muestra

La muestra de este estudio es de tipo no probabilistica e intencional, conformada
por 18 nifios y nifias de 4 afios de la seccion A — “Alegria” de la I.E. N° 215 “Angostura”,
que corresponde al aula del investigador practicante, el cual constituye el Gnico grupo
experimental de estudio. De acuerdo al disefio de investigacion preexperimental
determinado este estudio, se trabajo con la totalidad del grupo disponible, sin conformar

0 contar con grupo control.

Tabla 4.
Muestra de estudio - nisios de 4 aios seccion “A” de la I.LE. N° 215 de Angostura
Seccion N° de nifios N° de nifias Total
4 afios A — “Alegria” 8 10 18 nifios
Total 18 nifios

3.4.3. Tipo de muestreo utilizado

Se emple6 un muestreo no probabilistico y por conveniencia, en el que se excluy6
a nifios que no compartian rasgos o caracteristicas en comun, es decir descartando a los
nifios de 3y 5 afios de edad. Los modelos por conveniencia permiten seleccionar aquellos
accesibles a ser incluidos de acuerdo a la proximidad y accesibilidad del investigador
(Otzen y Manterola, 2017).

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
Tabla 5.

Técnica de recoleccion de datos

Técnica Instrumento

Observacion directa Ficha de observacion con escala valorativa (pre y posttest)

3.5.1. Técnica de recoleccion de datos

Para esta investigacion, la técnica de recoleccion de datos escogida, considerando
las dimensiones y objetivos sefialados en esta investigacion, es la observacion directa, la
cual hace posible registrar minuciosa y sisteméaticamente los comportamientos
observables, actitudes e interacciones que los nifios ponen en practica y desenvuelven
durante su jornada escolar diaria. Cabe sefialar que esta modalidad corresponde, dentro

de la clasificacion general no participante, a la observacion directa propiamente dicha, ya
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que el investigador no se involucra en las actividades del grupo observado, sino que
recopila la informacion desde una postura externa y no invasiva (Medina et al., 2023).

En adicion, esta técnica fue efectiva para identificar el nivel de desarrollo
propiamente practicado antes y después de la intervencion con la aplicacion de las
estrategias ludicas.

Con el proposito de obtener una buena observacion sistematica, se emple6 una
guia estructurada que permitio recoger informacion objetiva desde aspectos observables
referentes a las dimensiones de la convivencia escolar; es decir, en torno a la interaccion
y la relacion interpersonal de los nifios con los otros actores de la comunidad educativa,
en lo que va respecto a la interaccion saludable, el respeto de normas y a la interrelacién
positiva entre pares. Este instrumento estructurado es relevante en este tipo de técnica, ya
que contribuye a reducir el peso de la subjetividad que podria condicionar el proceso,
lectura e interpretacion de las observaciones de ser influidas por las propias creencias o
expectativas del investigador (Medina et al., 2023).

Hernandez Sampieri et al. (2014) refieren que la observacion constituye una
técnica orientada a captar y describir los fendmenos tal y como se manifiestan de forma
natural, originalmente en un espacio determinado. Ademas, estos autores sugieren que la
observacion directa no participante es util para abordar temas que podrian generar
incomodidad al ser tratadas de forma directa entre el investigador y participante. Bajo
este concepto, Medina et al. (2023) sefialan que, esta técnica hace posible que el
investigador acceda a la informacion de forma directa, tomandola del grupo o sujetos de
estudio. Por ultimo, estos mismos autores sefialan que la observacion puede llevarse bajo
un esquema riguroso y controlado, como también de forma libre y narrativa buscando

aportar datos objetivos y minucioso sobre el fendmeno de estudio.
3.5.2. Instrumento de recoleccién de datos

A. Ficha de observacion

Para poder recopilar la informacion con precision sobre el desarrollo de la
convivencia escolar en nifios de 4 afios, en esta investigacion se consideré la ficha de
observacion evaluada. La cual permite registrar mediante las conductas observables, de
forma sistematica y organizada segun las dimensiones determinadas.

Se aplicé mediante una escala de valoracion de 1 a 4, siendo 1 (En inicio) y 4
(Logro destacado), aplicada antes (pretest) y después (posttest) de la intervencién, con el

cual se logro registrar la evolucion de los comportamientos y actitudes relacionados a la
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convivencia escolar. Medina et al. (2023) sefialan que la ficha de observacion puede
utilizarse en diferentes contextos e incluye una serie de categorias o preguntas, con
informacion de interés, recopilada de forma sistematica durante la observacion, la cual
permite su andlisis y comparativa posteriormente. Respecto a la escala de valoracion,
Medina et al. (2023) refieren que consiste en la determinacidn de criterios e indicadores
con uno o0 mas temas a los cuales se les asigna una ponderacion.

El instrumento planteado en esta investigacion incluye items distribuidos en las
dimensiones de la variable dependiente, considerando su observacién en contextos

naturales como el aula o el recreo. A continuacion, se detalla este instrumento.

B. Ficha Técnica del Instrumento
e Nombre del instrumento: Ficha de observacion con escala valorativa para medir
la convivencia escolar
e Autor: Ram Paolo Morochara Pilco
e Procedencia: EESPP Santa Rosa — Cusco
e Afio de edicion: 2025
e Unidad de Analisis (muestra): 18 estudiantes
e Administracion: Individual
e Lugar de aplicacién: Nifios de 4 afos del nivel inicial de la I.E. N° 215 Angostura
e Duracion: 30 a 45 minutos
e Puntuacién: Calificacién manual y software.
e Objetivo: Medir el nivel de desarrollo de la convivencia escolar de los nifios de 4
afios de la I.E. N° 215 Angostura
e Avrea de evaluacion: Nivel de convivencia escolar
e Uso: Educativo
e Materiales o recursos: Instrumento de evaluacion con 15 items
e Aplicacion: Antes (pretest) y después (posttest) de la intervencion ladica.
Descripcion del cuestionario
Mediante este instrumento que comprende un total de 15 items, se evalua el
desarrollo de la convivencia escolar de los nifios de 4 afios de la I.E. N° 215 considerando
las dimensiones que caracterizan a la variable dependiente de estudio, la convivencia
escolar.
Este instrumento se organiza mediante tres dimensiones a evaluar: la gestion de

la red interpersonal, el ajuste a la disciplina democratica y el ajuste social entre iguales.
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Las dimensiones delimitadas para este instrumento seran puestas a prueba haciendo uso
de la escala valorativa mediante la observacion de los reactivos descritos en el mismo
instrumento.
Para su visualizacion y comprension, se recomienda ver el instrumento de
evaluacion en la seccion de anexos.
Modo de aplicacion
La puntuacién obtenida a través del instrumento posteriormente se convertira en
porcentuales.
e Rango de 51-60 puntos: Cumple los criterios idoneamente (Logro destacado).
e Rango de 41-50 puntos: Cumple los criterios satisfactoriamente (Logrado).
e Rango de 31-40 puntos: Cumple los criterios insatisfactoriamente (En proceso).
e Rango de 15-30 puntos: No cumple los criterios (En inicio).
Escala de categorizacion
La escala valorativa con la cual se medira la variable dependiente de este estudio
genera una puntuacion total (variable dependiente) y parcial (dimensiones), tanto en el
pre como en el posttest. Esta puntuacion se categoriza en base a una tabla o baremos de
categorizacion, de acuerdo al nivel de desarrollo alcanzado por la muestra respecto a la
variable de convivencia escolar. Para dar precisién a los puntajes obtenidos para cada
dimensidn, los cuales seran aplicados individualmente a cada nifio, se muestra la tabla de
categorizacion del puntaje total obtenido o baremos de categorizacion.
Tabla 6.

Baremos de categorizacion por dimensiones y total de la variable Convivencia escolar

Variable / Dimensién Puntaje Valoracion

51 -60 Destacado

Variable: Convivencia escolar -0 Logrado
31-40 En proceso

15-30 En inicio

17-20 Destacado

Dimensién 1: Gestion de lared 13-16 Logrado
interpersonal 9-12 En proceso

5-8 En inicio

17-20 Destacado

Dimension 2: Ajuste a la disciplina 13-16 Logrado
democratica 9-12 En proceso

5-8 En inicio
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17-20 Destacado

Dimension 3: Ajuste social entre 13-16 Logrado
iguales 9-12 En proceso

5-8 En inicio

Descripcion de los niveles

e En inicio (15-30): El nifio presenta dificultades marcadas para establecer
relaciones positivas, cumplir normas, regular su conducta y cooperar con sus
pares. Manifiesta conductas negativas o poco frecuentes de respeto, dialogo y
resolucion pacifica de conflictos, requiriendo apoyo constante del docente para
interactuar adecuadamente en el entorno escolar.

o En proceso (31-40): El nifio evidencia avances parciales en su convivencia
escolar. Muestra conductas de respeto, cooperacion y regulacion, aunque todavia
de manera irregular o dependiente de la guia del adulto. Aun presenta dificultades
para mantener interacciones arménicas de forma sostenida.

e Logrado (41-50): El nifio demuestra un adecuado nivel de convivencia escolar.
Se relaciona de manera respetuosa, cumple normas, participa en acuerdos, regula
su comportamiento y coopera con sus comparieros. Sus conductas positivas se
observan con frecuencia y de manera relativamente autbnoma.

o Destacado (51-60): EI nifio evidencia un nivel altamente desarrollado de
convivencia escolar. Interactla con respeto, empatia y colaboracion constante;
resuelve conflictos mediante el didlogo; asume acuerdos grupales; y muestra
iniciativa para promover un clima positivo en el aula. Sus conductas son estables,

auténomas y coherentes en diferentes situaciones.
3.6. Validacion y Confiabilidad de los Instrumentos

3.6.1. Validacion

La validacion es un proceso importante y recomendado para determinar la
precision y confiabilidad de un instrumento de investigacion, garantizando la precision y
confiabilidad de los resultados de la investigacion, aungue no todos requieran de este
proceso (Medina et al., 2023).

Ademas, confiere al instrumento la capacidad de medir lo que supone medir y
producir resultados objetivos. En esta investigacion, la planificacion del instrumento de

observacion de la convivencia escolar responde a una elaboracion que fue realizada
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considerando las dimensiones e indicadores formulados anteriormente en la variable de
estudio.

Respecto al proceso de validez del instrumento de observacion, se empled la
técnica de juicio de expertos, la cual requiere de la caracterizacion de la investigacion y
un buen nivel de adecuacion de cada item respecto al objeto de estudio (Balderas Sanchez
etal., 2022).

Para la validacion, se realizaron dos fases de participacion de jueces expertos,
empleando la metodologia del coeficiente V de Aiken, el cual permite determinar el grado
de consenso que se concede mediante los criterios de suficiencia, claridad, coherencia y
relevancia que guardan los items seleccionados en el instrumento a aplicar.

Fase 1: Evaluacion mediante jueces y recomendaciones. En esta primera fase se hizo
la evaluacién de cada item agrupado en cada una de las tres dimensiones descritas en el
instrumento y las escalas valorativas para su medicién, a través de los jueces, mediante
los cuales, en su analisis, ofrecieron recomendaciones dando ejemplos para cada item, y
cambios minimos para la mejora de la redaccion de estos y poder ser directamente
observables.
Fase 2: Revision de los items y validacion final. Tras haber realizado las correcciones
en la redaccion de los items, cada uno de ellos fue evaluado con el indice V de Aiken, el
cual dio por resultado sostenido de que todos los items alcanzaron valores de 1.0 en los
criterios de suficiencia, claridad, coherencia y relevancia.
Esta evaluacion confiere validez y consenso para todos los items planteados en el
instrumento.
Validez del instrumento

e Metodologia: Coeficiente V de Aiken con la participacion de 3 jueces expertos.

e Resultado: V = 1.00 en suficiencia, claridad, coherencia y relevancia.

e Interpretacion: Consenso fuerte. Todos los items son adecuados.

Este proceso de validacion permitio dar claridad y precision a cada item, asi como
su evaluacién en el aula. Es asi que los valores representan su validez para ser empleados

sin modificaciones posteriores.
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Tabla 7.
Validacion de instrumento
N° Nombre del experto Suficiencia Claridad Coherencia  Relevancia
01 Mg. Ruth Ndfiez Medina 1.0 1.0 1.0 1.0
02 Mg. Ulises Carranza Pinedo 1.0 1.0 1.0 1.0
03 Mg. Mirtha Zevallos Tejada 1.0 1.0 1.0 1.0
Promedio 1.0 1.0 1.0 1.0

Nota. Esta tabla se sustenta en los formatos de validacion de instrumento, las
cuales fueron rellenadas y firmadas por cada uno de los expertos descritos.

La aplicacion del instrumento fue realizada en el aula de 4 afios, Seccion “A”, de
la Institucion Educativa N° 215 Angostura, del distrito de Saylla, provincia y
departamento de Cusco. Este proceso se ejecuté en dos momentos diferentes de
evaluacion: antes de la aplicacion de las sesiones de estrategias ludicas (pretest) y al
culminar la aplicacion de todas las sesiones (posttest), con el propdsito de evaluar y
determinar el nivel de convivencia escolar de los nifios observados antes y después de la
aplicacion del programa de estrategias ladicas, permitiendo asi establecer comparaciones
y evaluar el grado de influencia de la intervencion sobre la variable dependiente.

La intervencion realizada contempla un total de 20 sesiones ladicas o de
aprendizaje, que cuenta con una duracion promedio de 45 minutos por sesion. Para
realizar la aplicacion, observacion y rellenado de este instrumento a la muestra, se
mantuvo la direccién a cargo directo del investigador, junto a la coordinacién previa con
la docente titular encargada del aula de 4 afios, seccion “A”.

El pretest fue aplicado durante una semana completa previa al inicio de las
sesiones ludicas. A lo largo de este periodo, el investigador realizd una observacion
directa y sistematica de los nifios durante toda la jornada escolar diaria, sin restringirse a
un anico momento del dia, observandolos mientras participaban en las sesiones de
aprendizaje, los momentos de juego libre en el patio, de juego en el sector de psicomotriz,
en el refrigerio, en el lavado de manos, transiciones entre actividades y la salida.

Esto, se debe a que, por la naturaleza de este estudio, la convivencia escolar es un
fendmeno gque se manifiesta continua y espontaneamente en diversos contextos de la vida
escolar, por ello su evaluacion responde a un registro integral y contextualizado de los
comportamientos observados.

El posttest fue aplicado durante aproximadamente tres dias, inmediatamente
después de concluida la aplicacion de las 20 sesiones ladicas. Al igual que en el pretest,
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la observacion se realizo durante toda la jornada escolar, garantizando la comparacion y
objetividad entre ambos registros. La reduccion de este tiempo de observacion se justifica
ya que se contaba con un conocimiento completo sobre el comportamiento y actitudes
habituales y cambiantes de los nifios, lo cual permitié una observacion mas rapida y
eficiente.

Todo el proceso estuvo a cargo del investigador, en previa coordinacion con la
docente de aula sin interferir en las actividades diarias y su normalidad. Los
comportamientos observados en cada nifio fueron registrados individualmente en la ficha
de observacion con escala valorativa, puntuando cada item segun la frecuencia e
intensidad de la conducta o actitud manifestada en los diferentes contextos de evaluacion.

Esta estrategia permitio obtener datos mas representativos y confiables en la
convivencia escolar completa de cada nifio, superando limitaciones por la observacion
reducida a un Gnico momento del dia. También se garantiz6 coherencia metodoldgica

entre ambas mediciones, para dar validez interna del disefio preexperimental empleado.

3.6.2. Confiabilidad

La confiabilidad del instrumento de recoleccidon de datos mide la coherencia y
consistencia de los resultados tras ser aplicados en condiciones similares a las requeridas.
Para Medina et al. (2023), los resultados obtenidos a través de un instrumento confiable
aseguran su analisis y confiabilidad para ser utilizados en la investigacion.

Para poder determinar la confiabilidad del instrumento disefiado en esta
investigacion, se realizd una prueba piloto mediante una muestra que guardaba
caracteristicas similares a las del grupo experimental, pero independiente de este.

Fue tomada de la misma institucion educativa de estudio, y estuvo conformado
por el conjunto de los 17 estudiantes de la Seccion “B” de 4 afios de la I.LE. N° 215

“Angostura”, que comparten la misma edad, contexto educativo, social, comunitario y

cultural.

Tabla 8.

Rangos de significancia en alfa de Cronbach

Rangos Magnitud

0.01a0.20 Muy baja
0.21a0.40 Baja
0.41a0.60 Moderada
0.61a0.80 Alta

0.80a1.00 Muy alta
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Para hallar los rangos de significancia, se considera el valor hallado mediante la

férmula a continuacion:
k2

) [1- 2™

St

Donde:
a = indice de confiabilidad interna de Cronbach.

k = Nuamero de items o preguntas.
k . . ]
> i1 §2 = Sumatoria de las varianzas para cada item.

SZ = Varianza total.

Tabla 9.
Fiabilidad del instrumento
Variable / Dimensiones Alfa de Cronbach NUmero de Items
Variable Convivencia escolar 0.906 15

Confiabilidad del instrumento. Aplicacion de prueba piloto a 17 estudiantes.
e Estadistico: Alfa de Cronbach.
e Resultado: o= 0.906.
e Interpretacion: Excelente confiabilidad interna.

El resultado obtenido mediante el alfa de Cronbach para la variable de estudio de
la convivencia escolar es de 0.906, indicando excelente confiabilidad interna. Debido a
que el valor de Alfa de Cronbach varia entre limites de 0y 1, se considera que los valores
por encima de 0.9 se categorizan como muy altos, asi, se sugiere que los items guardan
correlacidn entre si y con los objetivos propuestos en el instrumento.

Finalmente, cabe sefialar que, posterior a este proceso de validacién y
confiabilidad verificados y exitosos, en esta investigacion la aplicacion del instrumento
fue previamente preparado en dos momentos de intervencion diferentes (pretest y
posttest), los que permitieron realizar un analisis efectivo respecto a la consistencia y
correlacion interna entre la informacion recabada, asi, se verifica que los cambios
descritos sean realmente atribuibles y describan a precision los cambios mediables tras la

intervencion mediante la aplicacion de las sesiones de estrategias ludicas.
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3.7. Procesamiento de datos

Para realizar el procesamiento de datos, la informacion recabada en la ficha de
observacion fue organizada en una matriz de datos fisica, y luego sistematizada en el
programa Microsoft Excel para asi poder realizar las estadisticas descriptivas, asi como
de las frecuencias, porcentajes y promedios hallados, de esta forma facilitando el analisis
comparativo del desarrollo de la convivencia escolar en los momentos pre y post de la
aplicacion de las sesiones de estrategias ludicas.

Buscando poder determinar si se encontraron cambios o variaciones respecto a los
resultados de la prueba pre y posttest con el grupo experimental, se determind aplicar la
prueba t de Student para muestras relacionadas, ya que se trabajo con un mismo grupo de
nifos en los momentos de intervencion previa y tras la aplicacion, es decir en los
momentos de pretest y posttest descritos anteriormente. Mediante la ficha de observacion
se realiz6 un andlisis en una escala de intervalo, lo cual hace pertinente el uso de esta
prueba.

Ademas, este procedimiento fue preciso para poder determinar con mayor
objetividad y precision si la aplicacion de las sesiones de estrategias lidicas resultd o
generd cambios significativos en la mejora de la convivencia escolar de los nifios.

Al respecto Hurtado de la Coba et al. (2022), refieren que el procesamiento hace
posible establecer tendencias, regularidades y dar significado para analizar las hipotesis

formuladas en la investigacion.

3.8. Aspectos éticos

Esta investigacion, se desarrolld, mantuvo y considerd durante el proceso
conforme a un manejo confidencial de los datos, sin comprometer o exponer informacién
sensible de los participantes. Durante el desarrollo de todo el estudio, los nifios y demas
actores de la institucion fueron tratados con el maximo respeto, ofreciendo actividades y
acciones en su participacion que no comprometa su derecho a la privacidad ni a la
libertad.

Asi mismo, este estudio fue entregado como parte del desarrollo de las actividades
educativas, las cuales fueron supervisadas por la direccion en su proceso, asegurando que

cumpla con los principios éticos, educativos y de intervencion pedagogica.
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CAPITULO IV
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

4.1. Prueba de normalidad

Con el proposito de poder verificar si los puntajes obtenidos por el grupo
preexperimental en el pretest y postest se ajustaban a los esperados en una distribucion
normal, se recurrio a la aplicacion de dos pruebas de normalidad, para lo cual se utilizaron
dos pruebas estadisticas: la prueba de Kolmogorov-Smirnov (con correccién de
Lilliefors) y la prueba de Shapiro-Wilk, siendo esta Gltima especialmente idonea cuando
se realiza el andlisis con muestra reducidas o pequefias, tal como sucede en este estudio,
el cual, cuenta con un total de 18 participantes.

Profundizando en ambas pruebas estadisticas, es necesario precisar lo siguiente:

e La prueba de Kolmogorov-Smirnov con la correccion de Lilliefors es apropiada
cuando se emplea con muestra de mayor amplitud (n > 50).

e La prueba de Shapiro-Wilk, en contraparte, es mas adecuada al ajustarse para
muestras reducidas (n < 50), siendo que esta condicidn corresponde a este estudio,
aplicado con 18 estudiantes.

Para la interpretacion de los resultados y verificar la normalidad, se consideraron
los siguientes criterios:

e Cuando p > 0.05, se acepta la hipdtesis nula (Ho), es decir, la prueba indica que
los datos siguen una distribucién normal.

e Cuando p < 0.05, se rechaza la hipotesis nula (Hy), es decir, la prueba indica que

llos datos no siguen una distribucion normal.

Tabla 10.
Prueba de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest 0.156 18 0.200" 0.949 18 0.404
Posttest 0.179 18 0.130 0.914 18 0.100

Nota. El procesamiento estadistico incluye la correccion de significacion de
Lilliefors. El asterisco (*) representa un limite inferior de la significacion verdadera.

En cuanto al pretest, los dos procedimientos reportaron valores de significacién
superiores a 0.05 (Kolmogorov-Smirnov: p = 0.200; Shapiro-Wilk: p = 0.404), estos
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valores indican que no existe evidencia suficiente para rechazar la hipdtesis de
normalidad (H,: los datos siguen una distribucién normal; H4: los datos no siguen una
distribucion normal). Por consiguiente, puede asumirse que los puntajes correspondientes
se ajustan a una distribucion normal.

De forma similar, en el posttest se recopilaron resultados igualmente favorables,
donde la prueba de Kolmogorov-Smirnov registro un valor de significacion de 0.130 (el
cual constituye un limite inferior de la significacién real), mientras que la prueba de
Shapiro-Wilk revelo un valor de 0.100. Puesto que ambas cifras resultan ampliamente
superiores al umbral de 0.05, se ratifica nuevamente que los datos no muestran
desviaciones significativas respecto de una distribucion normal.

A partir de este andlisis, se puede concluir que los puntajes del pretest, asi como
los del posttest se distribuyen de manera normal. Considerando ademas que muestran
mediciones realizadas repetidamente sobre un mismo grupo de sujetos, tanto antes como
tras haber realizado la intervencion, resulta pertinente realizar la prueba estadistica de t
de student, para contrastar ambos momentos, y ademas, posibilitara determinar si la

diferencia observada entre el pretest y el posttest resulta ser estadisticamente significativa.

4.2. Anélisis de los resultados de la Convivencia Escolar

A partir de este apartado, se recogen y presentan los resultados obtenidos del
procesamiento de los datos correspondientes al pretest y posttest aplicados a la muestra
de estudio, conformada en la Institucion Educativa N° 215 de Cusco, con el proposito
central de evidenciar el grado de mejora que la aplicacion de las estrategias ladicas

(variable independiente) genero sobre la convivencia escolar (variable dependiente).

4.2.1. Andlisis comparativo de la Convivencia Escolar
Tabla 11.

Resultados comparativos del Pretest y Posttest de la Variable dependiente: Convivencia

Escolar
Convivencia escolar
Nivel Pretest Posttest
f % f %
En inicio 4 22.2% 0 0.0%
En proceso 13 72.2% 6 33.3%
Logrado 1 5.6% 8 44.4%
Destacado 0 0.0% 4 22.2%

Total 18 100.0% 18 100.0%
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En el pretest, la mayor concentracion de nifios (72.2%) se ubicaba en el nivel “En
proceso”, cifra que evidencia avances parciales en la convivencia escolar, ya que los nifios
mostraban conductas de respeto, cooperacion y regulacion, pero aun no eran
completamente definidas, se manifestaban de manera irregular o dependian en su
desarrollo de la guia y mediacion del adulto, es decir, ain presentan dificultades para
mantener interacciones armonicas de forma sostenida; asi mismo se encontraban los nifios
con nivel “En inicio” (22.2%), siendo en este nivel caracterizado porque los nifios
presentaban dificultades marcadas para establecer relaciones positivas, cumplir normas,
regular su conducta y cooperar con sus pares, en consecuencia, manifestaron conductas
poco frecuentes de respeto, didlogo y en la resolucién pacifica de conflictos, requiriendo
en situaciones o conflictos del apoyo constante del docente para interactuar
adecuadamente en el entorno escolar. Solo un 5.6% se ubicé en el nivel “Logrado”, lo
cual evidencia un grupo minoritario de nifios que mostraba un adecuado nivel de
convivencia escolar, en el cual se relacionan de manera respetuosa, cumplen normas,
participan en acuerdos, regulan su comportamiento y cooperan activamente con sus
compaferos, asimismo, sus conductas positivas son visibles con frecuencia y de forma
relativamente autonoma.

Tras la intervencion, los resultados del posttest revelan una mejora considerable
en el aula: el 44.4% de los estudiantes se situo en el nivel “Logrado”, y un 22.2% de nifios
alcanzo el nivel “Destacado”, mientras que el 33.3% de estudiantes se mantuvo en el nivel
“En proceso” y ningun estudiante se registré o permanecio en el nivel “En inicio”. Este
desplazamiento de la distribucion de los niveles de los nifios evidencia un avance notable
general de todo el grupo, especialmente, respecto a la adquisicion sostenida de habilidades
sociales relacionadas a la convivencia escolar.

Es especialmente relevante la desaparicion del nivel “En inicio” en el postest, pues
sugiere que la intervencién produjo efectos homogéneos en conjunto al grupo, y no se
limit6 Gnicamente a los nifios que ya partian de un mejor desempefio inicial.

Entonces, el progreso entre ambos momentos puede atribuirse en gran medida, a
la aplicacion de las estrategias Iudicas, las cuales ofrecieron y representaron espacios
concretos para socializar, y fomentar su interaccién interpersonal positiva, organizadas
mediante actividades estructuradas que requieren y estimularon en su desarrollo a la
organizacion cooperativa, dinamica y positiva del juego. A través de estas estrategias los
nifios participaron activamente de diversas situaciones y oportunidades acontecidas

dentro de las actividades ludicas, las cuales estuvieron orientadas a favorecer y promover
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la empatia, el respeto y la cooperacion mutua. El siguiente grafico permite visualizar con

mayor claridad estos cambios.

Figura 1.
Gréfico porcentual de la variable dependiente: Convivencia Escolar
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Este resultado confirma que la implementacion de las estrategias ludicas generd
una incidencia significativa y observable en los niveles de convivencia escolar, segun la
medida en la cual se proporcioné a los nifios modelos positivos de comportamiento y
contribuy6 a la mejora del desarrollo emocional y social de los nifios, ofreciendo
evidencia relevante para la validacion de los objetivos propuestos en esta investigacion.

En conjunto, puede afirmarse que la estrategia permitié al grupo avanzar desde un
nivel mayoritariamente “En proceso” o “En inicio”, a pasar a concentrarse, en su mayoria,

hacia los niveles “Logrado” y “Destacado”.

4.2.2. Influencia de las estrategias ludicas en la convivencia escolar

Esta prueba estadistica tuvo como finalidad determinar si las estrategias ldicas,
establecida como variable independiente, ejercieron una influencia significativa sobre la
convivencia escolar (variable dependiente) en los nifios y nifias de 4 afios de la I.E. N°
215, durante el afio 2025.

Para tal efecto, se ejecutd el siguiente proceso metodoldgico:
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a) Planteamiento de las hipdtesis estadisticas:
e Hipotesis alterna (H,): La aplicacion de las estrategias ludicas influye

significativamente en el desarrollo de la convivencia escolar de los nifios de 4 afios
de la I.E. N° 215, Cusco-2025.

e Hipotesis nula (Hg): La aplicacion de las estrategias ludicas no influye
significativamente en el desarrollo de la convivencia escolar de los nifios de 4 afios
de la I.E. N° 215, Cusco-2025.

b) Nivel de significancia:
Se considero un nivel de significancia del 5% (o = 0.05) para realizar la prueba.

c) Valor t de Student tedrico:
Considerando un tamafio muestral de n = 18, el grado de libertad (gl) corresponde

a 17. Para una prueba bilateral con a = 0.05, el valor critico teérico de t es de

aproximadamente t, = +2.1098.

d) Célculo: prueba t de Student para muestras relacionadas
Los resultados del contraste estadistico realizado entre los puntajes del pretest y

posttest fueron los siguientes:
Media de la diferencia: -11.44444
Desviacion estandar: 4.48818
Error estandar de la media: 1.05787
t calculado: 10.818
p-valor (Significancia bilateral): 0.000
gl: 17

Tabla 12.

Estadisticos de prueba para la convivencia escolar

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

Sig.
o ) 95% de intervalo de -g
) Desviacién Media de error ) ) ) t gl (bilate
Media confianza de la diferencia
estandar estandar _ _ ral)
Inferior Superior
Pretest
b Convivencia
ar
1 escolar - Posttest -11.44444  4.48818 1.05787 -13.67637  -9.21252 -10.818 17 0.000
Convivencia

escolar
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e) Regla de decision:
Los resultados obtenidos mediante la prueba t de Student para muestras

relacionadas, revelan que el valor t calculado, en valor absoluto (Jtc| = 10.818) es mayor
que el valor t teorico (tt = £2.1098), considerando gl = 17 y o = 0.05, y también, que el
p-valor bilateral (p = 0.000) resulta inferior al nivel de significancia establecido (a =
0.05).

Por consiguiente, se rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis
alterna (H:), concluyéndose que la aplicacion de las estrategias ludicas influye
significativamente en el desarrollo de la convivencia escolar de los nifios de 4 afios de la
I.E. N° 215, Cusco-2025.

Este hallazgo refleja una magnitud de cambio considerable, dado el valor del
estadistico obtenido, refuerza la solidez de la evidencia a favor de la hipotesis alterna.
Ademas, estos resultados demuestran que las estrategias ludicas resultaron efectivas y
pertinentes para el fortalecimiento de las habilidades sociales, la adecuacion a las normas
de convivencia y la resolucién pacifica de conflictos dentro del aula.

Cabe sefalar que el signo negativo del estadistico t es Gnicamente debido al orden
establecido para la comparacion (pretest — posttest) y confirma que las puntuaciones del

posttest superaron a las del pretest, siendo consistentemente mas altas.

4.3. Resultados de la dimension Gestién de la red interpersonal
Tabla 13.

Dimensidn Gestion de la red interpersonal

Dimensién "Gestion de la red interpersonal™

Nivel Pretest Posttest
f % f %
En inicio 0 0.0% 0 0.0%
En proceso 15 83.3% 4 22.2%
Logrado 3 16.7% 10 55.6%
Destacado 0 0.0% 4 22.2%
Total 18 100.0% 18 100.0%

En el pretest, antes de la intervencion, los resultados revelan que la mayoria de
los estudiantes (83.3%) se ubicaban en el nivel “En proceso” respecto a esta dimension,
lo cual refleja un desempefio inconsistente en cuanto a la interaccion de los nifios con
otras personas que conforman su entorno escolar. Especificamente, se observaban

interacciones sostenidas limitadas y sin el nivel adecuado de desempefio de los nifios con
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otras personas de su entorno escolar, ya que estos mostraron limitadas interacciones con
otros adultos, asi como de conductas de respeto, cooperacion constante y colaboracion
activa con los demas y en el aula, dependiendo regularmente de la guia externa del adulto,
por ello, presentaban dificultades para mantener interacciones armoénicas de forma
sostenida en el tiempo. Asimismo, el 16.7% de los nifios se ubicaba en el nivel “Logrado”
antes de la intervencion, lo que evidenciaba un adecuado nivel de convivencia escolar, en
el que se relacionan de manera respetuosa, cumplen normas, participan en acuerdos,
regulan su comportamiento y cooperan con sus compafieros desde su propia iniciativa,
considerando que estas conductas positivas se observan con frecuencia y con relativa pero
mayor autonomia. No se registraron estudiantes en los niveles “En inicio” ni en
“Destacado” antes de la intervencion.

En contraste, tras la intervencion, los resultados del posttest reflejan una mejora
sustancial, ya que més de la mitad de los estudiantes (55.6%) alcanzo el nivel “Logrado”,
mientras que los niveles “En proceso” y “Destacado”, agruparon, cada uno, al 22.2% de
los nifios. Dicho de otro modo, tras la aplicacion de las estrategias ludicas, la gran mayoria
del grupo logré desarrollar significativamente sus interacciones para relacionarse con
otras personas del entorno escolar, manifestando una mayor iniciativa y motivacion a la
participacion colaborativa, en la realizacion de actividades conjuntas, compartiendo roles,
respetando turnos y mostrando una actitud mas favorable hacia el trabajo en equipo. Cabe

sefialar que, tras la intervencion, ningin nifio permanecio ubicado en el nivel “En inicio”.

Figura 2.
Gréfico porcentual de la dimensidn Gestion de la red interpersonal
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Este progreso sugiere que las estrategias aplicadas tuvieron influencia significativa
en la mejora, y ser efectivas para promover comportamientos asociados a la gestion de la
red interpersonal en los nifios y nifias del grupo experimental. De tal forma, se evidencia un
impacto positivo en esta dimension de la convivencia escolar, contribuyendo al logro de
uno de los objetivos especificos planteados en este estudio. Esta dimension, junto con la
del ajuste social entre iguales, constituyeron los ambitos donde el grupo partio de un nivel
inicial mas marcado, y terminé con mayor progreso relativo, sugiriendo que la interaccion
guiada entre pares surtio mayor efecto, que la instruccion estrictamente directa sobre las
destrezas descritas en estas dimensiones. Asi, revela la relacién de dependencia entre
ambas dimensiones, las cuales dependen, en gran medida, del vinculo y la practica social

que construyen los nifios, siendo dinamicas favorecidas mediante las estrategias ludicas.

4.3.1. Influencia de las estrategias Iudicas en la dimension Gestion de la red

interpersonal

a) Planteamiento de las hipdtesis estadisticas:
e Hipotesis alterna (H,): La aplicacion de las estrategias ludicas influye

significativamente en el desarrollo de la gestion de la red interpersonal de los
nifios de 4 afos de la I.E. N° 215, Cusco-2025.

e Hipotesis nula (Hy): La aplicacion de las estrategias ludicas no influye
significativamente en el desarrollo de la gestion de la red interpersonal de los
nifios de 4 afos de la I.E. N° 215, Cusco-2025.

b) Nivel de significancia:
Se considerd un nivel de significancia del 5% (a = 0.05) para realizar esta prueba.

c) Valor t de Student tedrico:
Con una muestra conformada por n = 18 estudiantes evaluados, se obtuvo un

grado de libertad (gl) de 17. De acuerdo a la tabla de distribucién t de Student, el valor

critico tedrico corresponde a £2.1098 aproximadamente.

d) Calculo: prueba t de Student para muestras relacionadas
Los resultados de la prueba estadistica entre los puntajes del pretest y posttest son:

Media de la diferencia: -3.77778
Desviacion estandar: 1.66470

Error estdndar de la media: 0.39237

t calculado: 9.628

p-valor (Significancia bilateral): 0.000
gl: 17
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Tabla 14.

Prueba de muestras emparejadas de Gestion de la red interpersonal

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

__ Mediade 95% de intervalo de Sig.
_ Desviacion . ) ) t al .
Media ) error  confianza de la diferencia (bilateral)
estandar

estandar  Inferior Superior

b Pretest - Posttest
ar
L Gestion de lared -3.77778 1.66470 0.39237 -4.60562 -2.94994 -9.628 17 0.000

interpersonal

e) Regla de decision
El valor t calculado, en valor absoluto (Jtc| = 9.628), es mayor y supera

ampliamente al valor t tedrico (tt = +2.1098), con gl = 17 y a = 0.05. Asimismo, el p-
valor bilateral (p = 0.000) se ubica por debajo del nivel de significancia establecido (o =
0.05).

Ante ello, se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna (Hi),
concluyendo que la aplicacion de estrategias ludicas influye de manera positiva y
significativa en el desarrollo de la gestion de la red interpersonal de los nifios de 4
anos de la I.LE. N° 215, Cusco, durante el afio 2025. Estos resultados se ven reflejados en
la mejora de las interacciones de los nifios con los demas actores o integrantes de la
comunidad educativa, evidenciada en la interiorizacion y practica constante de las
palabras amables y emplear un tono amable y cordial al momento de comunicarse.

Cabe sefialar, que el signo negativo en el valor t responde Unicamente al orden de
comparacioén (pretest — posttest), lo cual confirma que las puntuaciones alcanzadas en el

posttest fueron superiores a las registradas durante el pretest.
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4.4. Resultados de la dimension Ajuste a la disciplina democratica
Tabla 15.
Dimension Ajuste a la disciplina democrética

Dimension "Ajuste a la disciplina democratica'

Nivel Pretest Posttest
f % f %
En inicio 1 5.6% 0 0.0%
En proceso 11 61.1% 2 11.1%
Logrado 6 33.3% 12 66.7%
Destacado 0 0.0% 4 22.2%
Total 18 100.0% 18 100.0%

Los resultados del pretest ubicaban a la mayoria de los estudiantes (61.1%) en el
nivel “En proceso”, lo cual evidencia avances parciales en su convivencia escolar,
teniendo conductas de respeto, de cooperacion y regulacion, aunque inconsistentes,
dependientes de la guia del adulto y aun teniendo dificultades para mantener interacciones
armonicas de forma auténoma o sostenida. Asimismo, un 33.3% de ellos se ubicaron en el
nivel “Logrado”, lo que revela un adecuado nivel de convivencia escolar en esta
dimensién, ya que los nifios pudieron relacionarse de manera respetuosa, cumpliendo
normas, participando en la construccion de acuerdos, regulando su propio
comportamiento y cooperando con sus comparieros. Ademas, estas conductas positivas
se observaron con frecuencia y de manera relativa autonomia. Seguidamente, se
encontraba el restante del grupo ubicado en el nivel “En inicio” (5.6%), considerando que
este nivel se denomina asi por presentar dificultades marcadas para establecer relaciones
positivas, cumplir normas, regular la conducta y cooperar con los pares, siendo una
constante de conductas poco frecuentes de respeto, didlogo y resolucion pacifica de
conflictos, generando dificultades para el desarrollo de actividades, y en algunos otros,
conflictos, por los cuales se requeria apoyo constante del docente para lograr la
interaccion adecuada dentro del entorno escolar. Ningun estudiante alcanzaba el nivel
“Destacado” antes de la intervencion.

Tras la aplicacion de las estrategias ludicas, los resultados del posttest reflejan en
esta dimension un cambio marcado: aproximadamente dos tercios del total de nifios y nifias
del grupo (66.7%) alcanzaron el nivel “Logrado” y un 22.2% adicional subi6 al nivel
“Destacado”. Estos datos evidencian que la mayoria del grupo logré incorporar y respetar,

con mayor autonomia, las normas béasicas de convivencia, a involucrarse activamente en



63

la construccion y respeto de los acuerdos, autorregulando su conducta y a esperar
respetando los turnos, evidenciando comportamientos mas adecuados para la convivencia
e interaccion grupal dentro del aula y en entornos préximos escolares de la institucion.
Por ultimo, ya no se registraron estudiantes en el nivel “En inicio”, y solo un 11.1%
permanecio en el nivel “En proceso”, lo cual confirma una mejora sostenida general hacia
todo el grupo, en todos los niveles de desarrollo de esta dimension de la convivencia

escolar.

Figura 3.

Gréfico porcentual de la dimensidn Ajuste a la disciplina democrética
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Los resultados hallados permiten concluir que las estrategias ludicas incidieron
positivamente en el cumplimiento de las normas por parte de los nifios del grupo
experimental, favoreciendo la construccion y adecuacion progresiva de habitos de
respeto, responsabilidad y autorregulacion. Esto permitié dar sostenibilidad a la
posibilidad inicial de fortalecer las dimensiones centrales de la convivencia escolar, y dar

coherencia con los objetivos buscados en este estudio.
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4.4.1. Influencia de las estrategias ludicas en la dimensidn del ajuste a la disciplina
democratica

a) Planteamiento de las hipdtesis estadisticas:
e Hipotesis alterna (H,): La aplicacion de las estrategias ladicas influye

significativamente en el desarrollo del ajuste de la disciplina democratica de los
nifios de 4 afos de la I.E. N° 215, Cusco-2025.

e Hipotesis nula (Hy): La aplicacion de las estrategias ludicas no influye
significativamente en el desarrollo del ajuste de la disciplina democrética de los
nifios de 4 afos de la I.E. N° 215, Cusco-2025.

b) Nivel de significancia:
Para este trabajo, se considerd un nivel de significancia del 5% (o = 0.05).

c) Valor t de Student tedrico:
Con una muestra de n = 18 estudiantes evaluados, se obtuvo un grado de libertad

(gl) de 17. De acuerdo a la tabla de distribucion t de Student, el valor critico t tedrico

corresponde a £2.1098 aproximadamente.

d) Célculo: prueba t de Student para muestras relacionadas
Los resultados mediante la prueba estadistica entre los puntajes del pretest y

posttest fueron los siguientes:
Media de la diferencia: -3.38889
Desviacion estandar: 1.88302
Error estandar de la media: 0.44383
t calculado: 7.636
p-valor (Significancia bilateral): 0.000
gl: 17

Tabla 16.
Prueba de muestras emparejadas del Ajuste a la disciplina democrética

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

Sig.
o Media de 95% de intervalo de ) J
~ Desviacion ] ) ) t gl (bilate
Media error confianza de la diferencia
estandar ] i i ral)
estandar Inferior Superior

Pretest - Posttest
Par Ajuste ala
o -3.38889 1.88302  0.44383 -4.32529 -2.45249 -7.636 17 0.000
1 disciplina

democratica
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e) Regla de decision
El valor t calculado, en valor absoluto (jtc| = 7.636) excede y es significativamente

mayor que el valor t tedrico (tt ==+2.1098), con gl = 17 y a. = 0.05. Asimismo, el p-valor
bilateral (p = 0.000) queda por debajo del nivel de significancia fijado (a.= 0.05).

Ante ello, se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna (H.),
concluyéndose que, el uso de estrategias ludicas influye de manera positiva y
significativa en el desarrollo del ajuste de la disciplina democratica de los nifios de 4
afos de la I.E. N° 215, Cusco, durante el afio 2025.

Estas mejoras se ven reflejadas en una mayor disposicion e iniciativa propia de
los estudiantes para cooperar, participar en equipo, respetar turnos y cooperar para
alcanzar metas compartidas y de bien comdn, reafirmando la posibilidad de fortalecer de
manera directa la convivencia escolar en conjunto del grupo de nifios y fortalecer su union

y sentido mutuo como grupo.

4.5. Resultados de la dimension Ajuste social entre iguales
Tabla 17.

Dimension Ajuste social entre iguales

Dimension "Ajuste social entre iguales

Nivel Pretest Posttest
f % f %
En inicio 0 0.0% 0 0.0%
En proceso 10 55.6% 1 5.6%
Logrado 8 44.4% 8 44.4%
Destacado 0 0.0% 9 50.0%
Total 18 100.0% 18 100.0%

Los resultados del pretest, antes de la intervencidn, muestran que mas de la mitad
del grupo de nifios (55.6%) se ubicaba en el nivel “En proceso”, en el cual manifestaban
conductas adecuadas parciales dentro de su convivencia escolar respecto a poder
relacionarse mostrando respeto, cooperacion y regulacion, aunque todavia teniendo
dificultades, o conflictos eventuales para integrar a todos sus compafieros en el juego, o
relacionarse demostrando amabilidad de forma irregular, presentando escasas actitudes y
muestras de afecto en sus interacciones cotidianas y para hacerlas de forma sostenida.
Pese a ello, otro grupo considerable del 44.4% ya se encontraba en el nivel “Logrado”,

evidenciando un adecuado nivel de convivencia escolar para esta dimension, ya que los



66

nifios se relacionaban de manera respetuosa y amable, mostrando signos de amistad,
cooperando, realizando su parte dentro de tareas compartidas e incluyendo a los demas
nifios en las actividades realizadas durante su jornada escolar. Cabe considerar también
que, estas conductas positivas se observaron con frecuencia y de manera relativamente
auténoma en el grupo de este nivel, ademas, ningln estudiante alcanzé en el pretest el
nivel “En inicio” 0 “Destacado”, es decir, antes de la intervencion.

El posttest revela un avance considerable y significativo para esta dimension, ya
que el 50% de los nifios alcanzo el nivel “Destacado” y un 44.4% adicional se ubicé en
“Logrado”, lo que da cuenta de un fortalecimiento importante en su modo de relacionarse
con los demas y en torno a las destrezas sociales y empaticas que los nifios presentan entre
ellos. Por ultimo, la proporcion de estudiantes en los niveles inferiores se redujo

drasticamente, quedando en el nivel “En proceso”, con apenas un 5.6% del total del grupo.

Figura 4.

Gréfico porcentual de la dimension Ajuste social entre iguales
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Estos hallazgos sugieren que las estrategias Iudicas resultaron ser efectivas para
promover conductas sociales positivas, en torno a la interaccién y relacion de los nifios
con sus comparieros, evidenciandose en actitudes tales como la empatia, la inclusion, la
escucha activa y la cooperacion, entre otras. La mejora observada en esta dimension
demuestra que ademas de adquirir habilidades sociales, lograron ponerlas en préctica
espontaneamente en sus actividades cotidianas durante su vida escolar, en otros espacios
distintos a los de los contextos preparados mediante las sesiones lddicas, lo cual también

repercute directamente en una mejor convivencia dentro del aula.
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4.5.1. Influencia de las estrategias ludicas en la dimensidon del ajuste social entre
iguales

a) Planteamiento de las hipdétesis estadisticas:
e Hipotesis alterna (H,): La aplicacion de las estrategias Iudicas influye

significativamente en el desarrollo del ajuste social entre iguales de los nifios de
4 afios de la 1.LE. N° 215, Cusco-2025.

e Hipdtesis nula (Hy): La aplicacion de las estrategias ladicas no influye
significativamente en el desarrollo del ajuste social entre iguales de los nifios de
4 afos de la 1.LE. N° 215, Cusco-2025.

b) Nivel de significancia:
Para este trabajo se consider6 un nivel de significancia del 5% (a = 0.05).

c¢) Valor t de Student tedrico:
Con una muestra de n = 18 estudiantes evaluados, se obtuvo un grado de libertad

(gl) de 17. De acuerdo con la tabla de distribucion t de Student, el valor critico tedrico

corresponde a £2.1098 aproximadamente.

d) Calculo: prueba t de Student para muestras relacionadas
Los resultados mediante la prueba estadistica entre los puntajes del pretest y

posttest fueron los siguientes:
Media de la diferencia: -4.27778
Desviacion estandar: 2.08088
Error estandar de la media: 0.49047
t calculado: 8.722
p-valor (Significancia bilateral): 0.000
gl: 17

Tabla 18.
Prueba de muestras emparejadas del Ajuste social entre iguales

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

Sig.
L Media de 95% de intervalo de -g
. Desviacion . . . t gl (bilate

Media error  confianza de la diferencia
estandar . i i ral)

estandar Inferior Superior

Pretest Ajuste
social entre iguales

Par 1 -4.27778 2.08088  0.49047 -5.31258  -3.24298 -8.722 17 0.000

- Posttest Ajuste

social entre iguales
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e) Regla de decisién:

El valor t calculado, en valor absoluto (jtc| = 8.722) es superior y ampliamente
mayor que el valor t tedrico (tt =+2.1098), con gl = 17 y a = 0.05. Asimismo, el p-valor
bilateral (p = 0.000) resulta inferior al nivel de significancia fijado (o = 0.05).

Ante ello, se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipétesis alterna (H.),
concluyendo que el uso de estrategias ladicas contribuye de manera positiva y
significativa al desarrollo del ajuste social entre iguales de los nifios de 4 afios de la
I.E. N° 215, Cusco, durante el afio 2025. Estos resultados se traducen en vinculos méas
armoniosos y amables entre los nifios, cooperar en tareas, mostrar gestos de amistad,

resolver conflictos dialogando e incluir a todos en las actividades solidariamente.

4.6. Estadigrafos descriptivos del grupo experimental
Tabla 19.
Estadigrafo descriptivo de la convivencia escolar

Estadigrafo Pretest Posttest
N Valido 18 18

Media 34,7778 46.2222
Mediana 34.5000 45.5000

Moda 33.00 48.00
Desviacion estandar 4.42660 7.14189
Varianza 19.595 51.007

Rango 15.00 23.00

Minimo 28.00 37.00

Méaximo 43.00 60.00

Nota. Resultados obtenidos del instrumento aplicado.

El analisis estadistico de los puntajes obtenidos en el pretest y el posttest permite
apreciar con precision los cambios originados tras las estrategias ludicas en la mejora de
la convivencia escolar. A continuacién, se comenta cada estadigrafo:

a) Media: La media aritmética pasoé de 34.78 en el pretest a 46.22 en el posttest,
representando un incremento significativo en los puntajes promedio del grupo.

Esto sugiere que, en general, los estudiantes mejoraron su desempefio en los

aspectos evaluados de la convivencia escolar después de la intervencion.

b) Mediana: El valor central de las puntuaciones ordenadas se desplazé de 34.5a45.5,
lo cual confirma que més de la mitad de los estudiantes del grupo obtuvo puntajes
superiores tras la aplicacion de la estrategia, reforzando asi la tendencia general

de mejora observada.
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c) Moda: El puntaje que se repitié con mayor frecuencia paso de 33 en el pretest a
48 en el posttest, revelando que, tras la intervencion, el puntaje mas comun se
desplaz6 y avanz6 hacia un valor mucho mas alto, siendo un indicio claro de la
mejora colectiva que resulto mediante las estrategias ludicas.

d) Desviacién estandar: Este indicador aument6 de 4.43 a 7.14, reflejando una mayor
dispersion de los puntajes del posttest en torno a la media. Este incremento puede
interpretarse como una variabilidad natural esperada que resulta haber sido
generada por el ritmo distinto con el que cada nifio interiorizd y aplico los
aprendizajes promovidos mediante las estrategias ludicas.

e) Varianza: En la misma relacion, la varianza también incrementd, pasando de 19.6
a 51, lo cual reafirma la mayor diversidad de los resultados individuales
observados entre los estudiantes en el posttest.

f) Minimo y Méximo: El puntaje minimo ascendié de 28.00 en el pretest, a 37.00
durante el posttest, mientras que el maximo puntaje aumento de 43.00 a 60.00. Este
cambio muestra que no solo los estudiantes con menores desempefios fueron
beneficiados o mejoraron en su desempefio, sino que también se elevé el techo de
logros alcanzados por los nifios con niveles mas altos inicialmente.

g) Rango: En otras palabras, la diferencia entre los valores mas altos y bajos de la
prueba, paso de 15.00 a 23.00. Este incremento, aunque sustancial es coherente
con el anterior, indicando que el grupo mantuvo cierta diversidad de desempefios,

aungue desplazandose hacia niveles mas altos y favorables en el posttest.

4.7. Discusion de resultados

Respecto al objetivo general, orientado a evaluar la influencia de las estrategias
ludicas en el desarrollo de la convivencia escolar de los nifios de 4 afios de la I.E. N.° 215
"Angostura” — Cusco, los resultados evidenciaron una mejora significativa y
estadisticamente comprobada. EI promedio general de convivencia escolar se incremento
de 34.78 puntos en el pretest a 46.22 puntos en el posttest, lo cual representa un avance
notorio que desplazo al grupo de un nivel predominantemente “En proceso” (72.2%) hacia
los niveles "Logrado” (44.4%) y "Destacado” (22.2%). La prueba t de Student para
muestras relacionadas revel6 el valor de t = -10.818 con p = 0.000, reafirmando que las
estrategias lddicas tuvieron una influencia positiva y altamente significativa sobre la

mejora de la convivencia escolar.
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Este resultado es consistente con lo reportado por Guerrero (2014), quien sostiene
que las estrategias ludicas potencian el aprendizaje y la solucion de problemas mediante
modificaciones dindmicas en los contenidos educativos. De manera similar, los resultados
se alinean con los planteamientos del MINEDU (2021), que enfatiza la importancia de
generar entornos escolares positivos, participativos y libres de violencia a través de
practicas pedagdgicas intencionadas. Ambos marcos tedricos respaldan la eficacia de las
estrategias ludicas como herramientas pedagdgicas innovadoras, cuyos efectos se
guedaron igualmente confirmados en el presente estudio.

En relacion con primer objetivo especifico, el cual esta orientado a determinar la
influencia de las estrategias ludicas en la gestion de la red interpersonal, los resultados
evidenciaron un incremento del 16.7% al 55.6% en el nivel "Logrado”, con un 22.2%
adicional alcanzando el nivel "Destacado"”. La prueba t de Student confirmé esta mejora
con un valor de t = -9.628 y p = 0.000. Este resultado demuestra que las estrategias
implementadas que incluyeron juegos de roles, juegos cooperativos y juegos tradicionales
fortalecieron significativamente la capacidad de los nifios para usar palabras amables,
escuchar atentamente, compartir materiales, colaborar en actividades grupales y
reconocer las emociones de otros. Este hallazgo se sustenta en la teoria de Vygotsky
sefialada en Sopla-Tafur (2024) sobre la mediacion social del aprendizaje, dado que el
juego permitié a los nifios construir relaciones interpersonales mas respetuosas y
empaéticas a través de la interaccion guiada con pares y adultos.

Respecto al segundo objetivo especifico, referido a determinar la influencia de las
estrategias ladicas en el ajuste a la disciplina democrética, se registrd una mejora notable
en la autorregulacion, el respeto de los turnos y la construccion de normas dentro del aula.
Los estudiantes en nivel "Logrado” pasaron de 33.3% a 66.7%, mientras que un 22.2%
alcanzo el nivel "Destacado". La prueba estadistica arrojo t = -7.636 con p = 0.000,
confirmando la significancia de estos cambios. Este resultado coincide con los
lineamientos del MINEDU (2021), que subraya la importancia de proporcionar a los
nifos aprendizajes, actitudes y valores para vivir en sociedad mediante relaciones
solidarias, justas y equitativas. Las estrategias lidicas permitieron que los nifios
participaran en la elaboracion de reglas, aceptaran acuerdos grupales, asumieran
consecuencias de sus acciones y regularan su comportamiento de manera mas auténoma,
evidenciando que el juego constituye un espacio ideal, transformador y privilegiado para

la construccion de la disciplina democratica.
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Con respecto al tercer objetivo especifico, vinculado al ajuste social entre iguales,
la intervencion produjo una transformacion considerable en la manera en que los nifios se
relacionan con sus compafieros, ya que el 50% del total del grupo alcanzé el nivel
"Destacado" y el 44.4% el nivel "Logrado", con una significancia estadistica de t = -8.722
y p = 0.000. Estos resultados indican que las estrategias ludicas, particularmente los
juegos cooperativos, juegos de mesa y actividades cooperativas promovieron conductas
de inclusién, de resolucién pacifica de conflictos mediante el dialogo, cooperacién en
tareas compartidas y gestos de amistad entre pares. Este hallazgo se relaciona con la teoria
de Bandura del aprendizaje social, sefialado en Sopla-Tafur (2024), sosteniendo que los
nifios adquieren e interiorizan conductas prosociales mediante la observacion y la practica
de estas destrezas en contextos significativos, como lo son las situaciones ludicas
estructuradas en la intervencion.

En cuanto a la dimension metodoldgica, el disefio preexperimental empleado, si
bien presenta limitaciones para establecer relaciones causales empiricas debido a la
ausencia de grupo control, resulto pertinente y viable para este estudio exploratorio en el
contexto educativo real. Los resultados obtenidos son coherentes con lo sefialado por
Ramos-Galarza (2021), quien indica que este tipo de disefios permite evaluar el efecto de
una intervencion pedagogica en un grupo determinado, especialmente cuando las
condiciones del contexto no permiten la conformacion de grupos comparativos. Ademas,
el incremento consistente y significativo en todas las dimensiones evaluadas, junto con la
alta confiabilidad del instrumento (o = 0.906) y su validacion mediante V de Aiken (V =
1.00), respaldan la solidez metodoldgica del estudio y respaldan la fiabilidad de los
hallazgos.

Los estadigrafos descriptivos refuerzan estos hallazgos: la media aumentd de
34.78 a 46.22, la mediana de 34.5 a 45.5, y la moda de 33 a 48. Estos cambios reflejan
una mejora generalizada en el grupo, aunque el incremento en la desviacion estandar (de
4.43a7.14) y en lavarianza (de 19.6 a 51) sugiere que los estudiantes avanzaron a ritmos
diferentes, lo cual es natural y esperable en procesos de aprendizaje socioemocional. Lo
relevante es que incluso el puntaje minimo aument6 de 28 a 37, lo que demuestra que
todos los nifios, sin excepcidn, experimentaron mejoras en su convivencia escolar.

Finalmente, los resultados obtenidos de esta investigacion van acorde con las
orientaciones de la R.M. N.° 556-2024-MINEDU (MINEDU, 2024) y el enfoque por
competencias del Curriculo Nacional de Educacion Basica, que promueven el desarrollo

integral de los estudiantes a través de experiencias significativas y contextualizadas. Las
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estrategias ludicas aplicadas en esta investigacion demostraron ser efectivas para
fortalecer las tres competencias socioemocionales fundamentales: construir su identidad,
convivir y participar democraticamente, y gestionar su aprendizaje de manera auténoma.

En sintesis, estos hallazgos permiten aseverar que las estrategias ludicas
constituyen una herramienta educativa efectiva, innovadora metodolégicamente y
adaptativa a las necesidades de aprendizaje, las cuales contribuye a la mejora de sus
competencias sociales, socioafectivas, cognitivas, de la autorregulacion y en conjunto,
hacia el desarrollo integral de los nifios del nivel de educacién inicial, las cuales motivan
la transformacion y mejorar sostenida en sus relaciones interpersonales, en la
autorregulacién conductual, la formacion de valores y las destrezas necesarias para
desarrollar una convivencia armonica, a traves del vinculos que son motivados y
estrechamente construidos en experiencias mediadas por el juego, la interaccion social,
la expresién de emociones, la libertad recreativa y lddica y la adquisicion de nuevos
aprendizajes para ser, vivir y convivir consigo mismos y con otros actores de su entorno

educativo.



73

CONCLUSIONES

Se concluye que la aplicacion de las estrategias ludicas ejerce una influencia
significativa y positiva en el desarrollo de la convivencia escolar en los nifios de 4 afios
de la I.LE. N° 215 "Angostura" del Cusco. El programa pedagdgico demostrd ser una
herramienta eficaz para la mejora de los niveles de convivencia, orientando y mitigando
las conductas contraproducentes o deficientes ubicadas en el nivel de inicio, movilizando
su desarrollo hacia niveles de logro y destacado, fomentando la construccidn de un clima
armoénico y seguro en el aula. Asi, estos hallazgos consolidan a las estrategias ludicas
como una herramienta y recurso pedagdgico adecuado y pertinente para fortalecer
habilidades necesarias como la empatia, respeto, autorregulacion emocional y la
colaboracién contribuyendo a una convivencia escolar armonica, segura y orientada al
bienestar comunitario.

En cuanto al primer objetivo especifico, se concluye que la implementacion de las
estrategias ludicas —particularmente, respecto a los juegos de roles, juegos cooperativos
y juegos tradicionales— favorece significativamente el desarrollo de la gestion de la red
interpersonal en los nifios. Las actividades permitieron que los nifios adecuaran y
practicaran con mejora notable en el uso de las palabras amables, la escucha atenta,
compartir materiales y colaborar activamente en actividades grupales, asi, propiciando y
generando interacciones mas positivas y respetuosas con los diferentes miembros de la
comunidad educativa.

En relacién al segundo objetivo especifico, se concluye que la aplicacion de las
estrategias lddicas promueve la interiorizacion efectiva del ajuste a la disciplina
democratica en los nifios de educacion inicial. Las estrategias ludicas implementadas
promovieron el cumplimiento adecuado de las normas, la participacion en la elaboracién
y respeto por los acuerdos grupales, la autorregulacién conductual y la aceptacion
responsable de consecuencias de sus acciones con responsabilidad. Estas actitudes se
evidencian en la reduccion de conductas disruptivas, de conflictos y mayor compromiso
temprano con la vida democratica en el aula.

Respecto al tercer objetivo especifico, se concluye que la aplicacion de estrategias
ludicas, particularmente, mediante los juegos de mesa, juegos cooperativos, y actividades
colaborativas fortalecié significativamente el ajuste social entre iguales. Estas actividades
incentivaron la cooperacion, la inclusién de todos los comparieros sin discriminacion, la
resolucion pacifica de conflictos mediante el dialogo y los gestos de amistad,

consolidando asi relaciones entre pares mas empaéticas, solidarias y equitativas.
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En conjunto, estos resultados permiten afirmar que las estrategias ludicas
constituyen una herramienta y estrategia pedagdgica efectiva, integral y transformadora
que no solo contribuye a la mejora de la convivencia escolar, sino que también puede
transformar las relaciones de los nifios con los demas, propiciar la formacién inicial en el
desarrollo socioemocional, de la autonomia, la formacién en valores, asi como en la
formacion humanitaria, ciudadana, y para el bienestar y desarrollo conjunto del entorno

escolar, familiar y comunitario de los nifios en el nivel de educacién inicial.



75

RECOMENDACIONES

Partiendo de los resultados obtenidos a traves de esta investigacion, se recomienda
en primer lugar, a la directora de la L.LE. N° 215 “Angostura” del Cusco poder
institucionalizar formalmente la aplicacion de las estrategias ludicas dentro de los
instrumentos de gestion institucional, garantizando dotar de una planificacion sistematica,
de espacios adecuados, materiales diversos y tiempos suficientes en la jornada diaria para
su implementacion. Asi mismo, se sugiere liderar programas de capacitacion y
actualizacién docente sobre el uso didactico de las estrategias lidicas, tomando la vision
recreativa tipicamente adoptada y transformarla considerando el valor potencial que
posee para la mediacion socioemocional y el fortalecimiento de la convivencia
democratica en el aula. Las cuales deben orientar a los docentes sobre el disefio de juegos
intencionados, la elaboracion de materiales ludicos, el disefio de espacios y el uso de la
evaluacion formativa para medir aprendizajes socioemocionales, acogiendo la vision en
la institucién de la formacién integral de los nifios, en un espacio plenamente inclusivo,
afectivo y democratico.

En segundo lugar, se recomienda a los docentes de educacién inicial de la
institucion integrar las estrategias Iudicas de forma sistematica, planificada y reflexiva en
su préactica diaria, considerando los intereses, necesidades y contexto cultural de los nifios
de 4 afios. Empleando estas estrategias con el objetivo de mediar las dimensiones de la
convivencia escolar: la gestion de la red interpersonal, el ajuste a la disciplina democratica
y del ajuste social entre iguales. Para garantizar su efectividad, es necesario forjar
estrategias educativas con las familias, mediante talleres de juego compartido, talleres
didacticos que puedan reforzar el valor cultural del juego y el rol de acompafiamiento en
el desarrollo de la convivencia en su nucleo familiar.

En tercer lugar, se recomienda a los futuros investigadores de la region de Cusco,
poder tomar este estudio como un antecedente metodolégico, tedrico y aplicativo para
profundizar en el impacto de las estrategias ludicas y el desarrollo de la convivencia
escolar en la primera infancia. Se sugiere expandir las lineas de investigacion explorando
el efecto de las estrategias ludicas en otras dimensiones del desarrollo infantil tales como
la regulacion emocional, la autoestima, el pensamiento critico o el desarrollo del lenguaje
oral. Asi, seria valioso también aplicar esta estrategia utilizando disefios
cuasiexperimentales con grupo control, en diferentes contextos educativos (urbano, rural

y periurbano) o con otros grupos etarios (3 y 5 afios), para contrastar, generalizar y
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ampliar los resultados obtenidos. Asimismo, se recomienda realizar estudios
longitudinales que permitan evaluar la sostenibilidad de estos aprendizajes en el tiempo.

Finalmente, se hace un llamado general a todo el sector educativo a valorar las
estrategias ludicas no solo como una actividad complementaria 0 meramente recreativa,
sino, que como una metodologia planificada, implementada e intencionada, puede ser
altamente efectiva para desarrollar habilidades fundamentales orientadas a la interaccion
con otras personas y para vivir en sociedad, tales como la empatia, la autorregulacion
emocional, la solidaridad, la practica y respeto de normas, y la resolucion pacifica de
conflictos, logrando construir ambientes educativos inclusivos, afectivos y democraticos,
que en definitiva convergen al desarrollo de la convivencia escolar en la primera infancia
e inciden a futuro a poder formar ciudadanos capaces de relacionarse con respeto, empatia

y responsabilidad social.
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ANEXOS
5.1. Matriz de consistencia
Tabla 20. Matriz de consistencia
Problemas Objetivos Hipotesis Variables Metodologia
General: General: General: Variable Enfoque de investigacion:
¢Como influye la aplicacién de las Evaluar la influencia de la Laaplicacion de las estrategias lidicas independiente: Cuantitativo
estrategias ludicas en el desarrollo  aplicacion de las estrategias influye significativamente en el Estrategias lidicas  Tipo de investigacion:
de la convivencia escolar de los ludicas en el desarrollo de la desarrollode laconvivenciaescolarde Dimensiones: Aplicada
nifios de 4 afios de la I.E. N° 215, convivencia escolar de los nifios los nifios de 4 afios de la I.E. N° 215, e Juegos de roles. Nivel de Investigacion:
Cusco - 2025? de 4 afios de la I.LE. N° 215, Cusco  Cusco - 2025. e Juegos Explicativo
- 2025. cooperativos. Disefio de investigacion:
Especificos: Especificos: Especificas: e Juegos Preexperimental

1.;Coémo influye la aplicacion de
las estrategias ludicas en el
desarrollo de la gestion de lared
interpersonal de los nifios de 4
afios de la I.E. N° 215, Cusco -
20257

2.¢,Como influye la aplicacion de
las estrategias ludicas en el
desarrollo del ajuste a la
disciplina democratica de los
nifios de 4 afios de la 1.LE. N°
215, Cusco - 2025?

3.¢Coémo influye la aplicacion de
las estrategias ludicas en el
desarrollo del ajuste social entre
iguales de los nifios de 4 afios de
la I.E. N° 215, Cusco - 2025?

1.Determinar la influencia de las
estrategias  ludicas en el
desarrollo de la gestion de la red
interpersonal de los nifios de 4
afios de la I.LE. N° 215, Cusco -
2025.

2.Determinar la influencia de las
estrategias  ludicas en el
desarrollo del ajuste a la
disciplina democratica de los
nifios de 4 afios de la I.E. N° 215,
Cusco - 2025.

3.Determinar la influencia de las
estrategias  ludicas en el
desarrollo del ajuste social entre
iguales de los nifios de 4 afios de
la I.E. N° 215, Cusco - 2025.

1.La aplicacion de las estrategias
ludicas influye significativamente
en el desarrollo de la gestion de la
red interpersonal de los nifios de 4
afios de la I.LE. N° 215, Cusco -
2025.

2.La aplicacién de las estrategias
ludicas influye significativamente
en el desarrollo del ajuste a la
disciplina democratica de los nifios
de 4 afios de la I.E. N° 215, Cusco -
2025.

3.La aplicacion de las estrategias
ludicas influye significativamente
en el desarrollo del ajuste social
entre iguales de los nifios de 4 afios
de la I.E. N° 215, Cusco - 2025.

tradicionales.
e Juegos de mesa.
o Actividades
cooperativas.

Variable
dependiente:
Convivencia escolar
Dimensiones:

e Gestion de la red
interpersonal.

e Ajuste a la
disciplina
democratica.

o Ajuste social
entre iguales.

GE: 01 X Oz
GE: Grupo experimental

O1: Pre-Test

X: Manipulacion de la V.1

0O2: Post-Test

Poblacién: 35 nifios de 4 afios de la
LLE. N° 215 “Angostura”.

Muestra: 18 nifios de 4 afios de la
seccion A — “Alegria” de la LE. N°
215, Cusco - 2025.

Técnica de  muestreo:
probabilistico por conveniencia.
Técnica e instrumento:
Observacion directa
Instrumento: Ficha de observacién
con escala valorativa (pre vy
posttest).

No
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Tabla 21.
Matriz de instrumento
Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores items
La Segin MINEDU (2021) es el | Conjunto de préacticas y | Gestién de la red | e Usa palabras amables (por favor, gracias, disculpa)y | 1, 2,
convivencia | conjunto de relaciones e | comportamientos interpersonal: Referida a la tono respetuoso al dirigirse a comparfieros, docentes y 3, 4,
escolar interacciones interpersonales | observables en los nifios | capacidad del nifio para otros adultos de la comunidad educativa. 5
construidas diariamente entre | de 4 afios durante la | establecer relaciones Escucha atentamente mostrando interés corporal
los integrantes de una | ejecucion de las | interpersonales  saludables (asiente, se acerca, mira a la persona) cuando
comunidad educativa, | actividades ludicasyenel | con diferentes actores de la |  compafieros, docentes u otros adultos le hablan o dan
teniendo por objetivo, generar | entorno escolar (aula y | comunidad educativa, tales indicaciones.
un entorno escolar positivo, | recreo), que reflejan su | como sus compafieros, nifios Comparte materiales, espacios y recursos comunes de
participativo, ~ libre  de | capacidad para | de otras aulas, adultos, | forma voluntaria con diferentes personas sin generar
violencia y discriminacion. | interactuar de forma | considerando también a la conflictos.
Para lograr esta finalidad | respetuosa con sus pares, | familia. Incluye Colabora activamente en actividades grupales con
pedagogica, la institucién | cumplir normas, | comportamientos como el compaiieros y adultos, aportando ideas y brindando
educativa proporciona a los | cooperar, resolver | reconocimiento del otro, el ayuda.
nifios  los  aprendizajes, | conflictos y cuidar los | uso del dialogo, laempatiay | 4 Reconoce las emociones de otros, ofreciendo
actitudes 'y valores para | recursos compartidos. Se | cooperacion (Holguin- | ¢onsuelo, compafiia o ayuda cuando alguien lo
aprender a ser y vivir en | evaluara antes y luego de | Alvarez et al., 2020). necesita.
sociedad, 'y desarrollarse | la  aplicacion  de ["ajuste a la disciplina | « Cumple las normas del aula y juegos respetando | 6. 7,
integralmente, en un ambiente | estrategias lidicas en un | gemocratica: Referida a la | turnos, secuencias y reglas establecidas. 8 9
v I

de paz y democracia, mediante

solo grupo de

construccion y respeto de las

10
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relaciones solidarias, justas y

equitativas.

intervencion con una
ficha de observacion con
escala valorativa con
items evaluados mediante
indicadores de logro, de 1
(En

(Destacado).

inicio) a 4

normas de convivencia y su
practica responsable
mediante el uso del didlogo,
la autorregulacién y la toma
de decisiones compartidas
(Holguin-Alvarez et al.,

2020).

e Participa en la elaboracion de reglas o acuerdos

grupales de las actividades del aula expresando sus
ideas y escuchando a otros.

e Acepta y cumple los acuerdos grupales mostrando

comprension de su importancia.

e Asume las consecuencias de sus acciones pidiendo

disculpas o reparando el error.
Regula su comportamiento y espera su turno
hablar o usar

pacientemente para participar,

materiales.

Ajuste social entre iguales:
Referida al comportamiento
e interrelacion positiva entre
pares, por el cual desarrollan
relaciones saludables de
aceptacion, de cooperacion,
resolviendo desacuerdos, de
asertividad, aceptando
diferencias y estableciendo
vinculos de amistad, entre
otros comportamientos
(Holguin-Alvarez et al.,

2020).

Se relaciona con sus compafieros de manera amable y
empatica (saluda, invita a jugar, los incluye en la
actividad).

Resuelve conflictos con sus compafieros dialogando,
o solicita ayuda de adultos si es necesario.

Realiza su parte cooperando en tareas compartidas y
coordina acciones con sus comparieros.

Muestra gestos de amistad hacia sus compafieros
(comparte, abraza, defiende y reconoce logros de
otros).

Incluye a todos los compafieros en el juego sin
discriminarlos por diferencias fisicas, culturales o de
habilidades.

11,
12,
13,
14,
15




5.3. Instrumento de investigacion

INSTRUMENTO
FICHA DE OBSERVACI

DATOS INFORMATIVOS

ON

1.1 INSEIEUCION BAUCALIVA ...t e e
1.2 Edad / SECCION: .oooeeeeeeeeeeeeeee e, Fecha: ..o,
1.4 Nombre del NIAO(A): ....voveeeeeeee s
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OBJETIVO: Identificar el nivel de desarrollo de la convivencia escolar de los nifios

de 4 afios de la I.LE. N° 215 “Angostura”

INSTRUCCIONES: Observa detenidamente al nifio(a) y marca la valoracion que

consideres para los siguientes items.

Leyenda de valoracion:

Indicadores

Nivel alcanzado (Puntaje final)

Destacado = 4

Destacado: 51-60

Logrado =3

Logrado: 41-50

En proceso =2

En proceso 31-40

Eninicio=1

En inicio: 15-30

V. CONTENIDO
VARIABLE: CONVIVENCIA ESCOLAR
N° Dimensiones/items 112 Observaciones
Dimensién 1: Gestion de la red interpersonal
1. | Usa palabras amables (por favor, gracias, disculpa) y tono
respetuoso al dirigirse a compafieros, docentes y otros
adultos de la comunidad educativa.
2. | Escucha atentamente mostrando interés corporal (asiente, se
acerca, mira a la persona) cuando compafieros, docentes u
otros adultos le hablan o dan indicaciones.
3. | Comparte materiales, espacios y recursos comunes de forma
voluntaria con diferentes personas sin generar conflictos.
4. | Colabora activamente en actividades grupales con
compafieros y adultos, aportando ideas y brindando ayuda.
5 | Reconoce las emociones de otros, ofreciendo consuelo,

compafiia 0 ayuda cuando alguien lo necesita.
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VARIABLE: CONVIVENCIA ESCOLAR

N° Dimensiones/Items 11234 Observaciones
Dimension 2: Ajuste a la disciplina democrética

6. | Cumple las normas del aula y juegos respetando turnos,
secuencias y reglas establecidas.

7. | Participa en la elaboracion de reglas o acuerdos grupales de
las actividades del aula expresando sus ideas y escuchando a
otros.

8. | Acepta y cumple los acuerdos grupales mostrando
comprension de su importancia.

9. | Asume las consecuencias de sus acciones pidiendo disculpas
o reparando el error.

10. | Regula su comportamiento y espera su turno pacientemente
para participar, hablar o usar materiales.

Dimension 3: Ajuste social entre iguales

11. | Se relaciona con sus compafieros de manera amable y
empatica (saluda, invita a jugar, los incluye en la actividad).

12. | Resuelve conflictos con sus compafieros dialogando, o
solicita ayuda de adultos si es necesario.

13. | Realiza su parte cooperando en tareas compartidas y coordina
acciones con sus comparieros.

14. | Muestra gestos de amistad hacia sus compafieros (comparte,
abraza, defiende y reconoce logros de otros).

15. | Incluye a todos los comparieros en el juego sin discriminarlos
por diferencias fisicas, culturales o de habilidades.

V. PUNTAJE

PUNTUACION FINAL Total acumulado del nifio (a):
NIVEL ALCANZADO (Inicio / Proceso / Logrado / Destacado): .............cccceeenene

/

60




95

5.4. Validacion de instrumentos

OPINION DE APLICABILIDAD DE INSTRUMENTO:

Observaclones (precisar si hay suficiencia):

bt e .. W«u’( BRI s oo s e T T A S SR SR S R R S SRS VSN SR TR RS e A R e e R e

Opinién de aplicabilidad: ApllcableP(] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Nombres y Apellidos 2 DNI N°
M&/&aﬁ Mé&clﬂ. 23992¢€16
Direccién domiciliaria - Teléfono /
Fr - ﬁmfwrjn A—io Dpls Jo/ Celular g3o9Ns52 S8

Titulo profesional / ’
Especialidad %M‘AAJO @ Nohivcocann Firma
o dotd folitrs Boran — Chiraeas Tl /é/‘/%

do Acadé
Grado Académico /g/ . ID 53: o P

Metodélogo/ temético Experto en... Lugary

1Suficiencia: Los items planteados son suficientes para medir la dimension.

2Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
3Coherencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

“Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension



OPINION DE APLICABILIDAD DE INSTRUMENTO:

Observaciones ( si hay suficiencia):
R Y g Ty i R R vt N e o o OO DT

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

Nombres
y Apellidos U lisas Ca«vanz‘.‘ "Pﬂ{h DNI N°® 232899139
Ceale va‘-\be-.ro Oedel Oh:{c. Tw’ Q""q'}‘f 35 947
Uvb r(_c.gmftv-o Cole. efepe, T-3
Thtulo profesional / P
Especialidad Licesersaty @i _’R"‘d"a“f Flowfiz Firma
Grado Académico _ =

H&év sTer Hc. Q(‘bk.)

Metodblogo/ temético Experto en.. Lugary | Cosco, 10 cta Sefiembre
(P(ooica e fecha 2021%

1Suficiencia: Los ilems planteados son suficienies para medir fa dimension.

iClaridad: Se enfiende sin dificultad alguna el enunciado del lem, es conciso, exacto y direclo
3Coherencia: E! item corresponde al conceplo tedrico formulado.

“Relevancia: El ilem es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constucio
Nota: Suficencia, se dice suficiendcia cuando los items planteados son suficentes para medir la dimension
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OPINION DE APLICABILIDAD DE INSTRUMENTO:

Observaciones (precisar si hay suficiencia):
o L T T B O R, < i s s T R B e s

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

¥ Pum Nulr;cz )’telc.na N 25665182
Direccién domiciliaria el Teléfono /
drl)_ [Tie 4Tc FGIGJ&rc > -1-9 Celular 958499620
Thulo profesional /

Especialidad fDoccn"’a d? Educaclo: fu:cca, Firma Cm‘%ﬂ/{
i
/—1

L ICenc Jg €en Qcco‘odnz

MS en EJucauo{a 5«;/\‘@"0/

8 l /Em”- L&y 0"5""/ OF Jc .Sffl&v‘(
Paprdogeg =

'Partinencia; £) tam comesponde al conoapto iednoo formulado

*Relevancia: £l llem &4 apropiado para representar ol componenie o dmenuitn especifica del constructy
Clarided: Se entierde sin dlicultad slguna ol enunciado del fem, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia. se doe suficiencia cuando 10s llams planieados 500 suficenles para medi b dimensin



5.5. Constancia de aplicacién de tesis

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N.° 215 DE ANGOSTURA
UGEL CUSCO - DISTRITO DE SAYLLA

CONSTANCIA DE APLICACION DE TESIS

La que suscribe, Celina Flores Zapata, identificada con DNI N.° 23994794, en calidad
de directora de la Institucién Educativa Inicial N.° 215, ubicada en el sector de Angostura,
del distrito de Saylla, Cusco, deja constancia que:

Ram Paolo Morochara Pilco, con DNI N.° 73209374, estudiante de la carrera
profesional de Educacion Inicial de la Escuela de Educacién Superior Pedagégica
Pablica "Santa Rosa"- Cusco, ha desarrollado |a aplicacién de su trabajo de tesis
titulado: "INFLUENCIA DE LAS ESTRATEGIAS LUDICAS EN EL DESARROLLO DE
LA CONVIVENCIA ESCOLAR EN NINOS DE 4 ANOS DE LA I.E. N° 215, CUSCO -
2025", en nuestra institucion durante el periodo comprendido entre el 7 de octubre y el
14 de noviembre del 2025

Dicha propuesta tuvo como objetivo determinar la influencia de la aplicacion de las
estrategias lidicas en el desarrollo de la convivencla escolar de los ninos de 4
anos de la LLE. N° 215, Cusco - 2025 desarrollandose con responsabilidad,
compromiso y en estricto cumplimiento de los lineamientos institucionales.

Se expide la presente constancia a solicitud del interesado, para los fines que estime
convenientes.

Saylla, 19 de noviembre del 2025

JCACAON
L UL

ol

............

TERMDEE

Directora - |.E. N.* 215 de Angostura
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5.6. Propuesta de trabajo

PLAN DE INTERVENCION: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL
DESARROLLO DE LA CONVIVENCIA ESCOLAR

4.6.1 Justificacién de las Estrategias Ludicas

El juego constituye el medio natural de aprendizaje, desarrollo y relacion de los
nifios con su entorno. Por ello, las estrategias ladicas representan una herramienta
pedagdgica, que mas alla del rol recreativo, tienen una funcidn interventora y pedagogica
para promover el desarrollo integral del nifio en las dimensiones cognitiva, afectiva, social
y psicomotora.

Asi, en el contexto educativo de la I.E. N° 215 "Angostura™ del nivel inicial, se
identifico la necesidad de fortalecer la convivencia escolar en los nifios de 4 afios de la
seccion "A" - Alegria, los cuales mostraban dificultades en la calidad de interacciones y
relacionarse de forma respetuosa, colaborativa en actividades grupales y gestionar sus
emociones y conflictos en el aula. Por ello, se disefid y aplico un programa de 20 sesiones
ludicas organizadas en cinco dimensiones que movilizan de forma sistematica y
progresiva las habilidades, actitudes y comportamientos esenciales para vivir con los
demaés y generar convivencia escolar saludable y democrética.

Las estrategias ludicas aplicadas se sustentan en teorias como, del aprendizaje
sociocultural de Vygotsky sefialado en Sopla-Tafur (2024), donde el juego simbdlico y
cooperativo, mediante el andamiaje y mediacion docente en la interaccion entre pares,
para internalizar valores y normas sociales, desarrollando aprendizajes significativos
sobre su convivencia. Asi como del aprendizaje social de Bandura, sefialado en Sopla-
Tafur (2024), el cual destaca el aprendizaje de comportamientos prosociales mediante la
observacion e imitacion de modelos positivos propiciados por el docente a través de
juegos tales como, los juegos de roles y las actividades cooperativas. También, bajo el
enfoque centrado en la persona de Rogers, como se sefial6 en Joseph (2021), en el cual
se promueve un ambiente de aceptacion incondicional y respeto en las sesiones,
favoreciendo el desarrollo emocional y de la autoestima del nifio. Finalmente, por la teoria
constructivista de Piaget sefialado en Cuellar Cartaya et al. (2018), reconociendo el valor
del juego simbdlico para el aprendizaje en la etapa preoperacional, permitiendo al nifio

asimilar y acomodar nuevas experiencias sociales en sus esquemas cognitivos existentes.



100

También, este plan responde al contexto educativo y normativo peruano, donde el

Curriculo Nacional de la Educacion Basica (CNEB) establece la competencia de

“Convive y participa democraticamente en la busqueda del bien comin”, como eje de

referencia pedagégica, enfatizando el desarrollo de capacidades para relacionarse

respetuosamente, construir normas de convivenciay participar en la vida democratica del

aula. Asi, estas estrategias combinan el juego desde un enfoque tedrico y curricular

orientado al aprendizaje e intervencion pedagoOgica para el aprendizaje de valores,

actitudes y habilidades sociales.

5.6.1. Objetivos de la intervencion

A. Objetivo general:

Desarrollar la convivencia escolar en los nifios de 4 afios de la seccién "A" -
Alegria de la 1.LE. N° 215 "Angostura” mediante la aplicacion sistematica de
estrategias lGdicas organizadas en cinco dimensiones: juegos de roles, juegos
cooperativos, juegos tradicionales, juegos de mesa y actividades cooperativas.

B. Objetivos especificos:

Desarrollar la gestion de la red interpersonal de los nifios mediante juegos que
promuevan el uso de palabras amables, la empatia, la escucha activa y la
colaboracion con sus pares y adultos.

Desarrollar el ajuste a la disciplina democrética a través de juegos que favorezcan
el cumplimiento de normas, el respeto de turnos, la aceptacion de acuerdos
grupales y la regulacién del comportamiento.

Desarrollar el ajuste social entre iguales mediante juegos y actividades
cooperativas que fortalezcan las relaciones de amistad, la resolucion pacifica de
conflictos, los gestos de amistad y la inclusion de todos los comparieros.

Generar experiencias de aprendizaje significativas que integren el juego con el
desarrollo y comprension de valores como la solidaridad, el respeto, la
cooperacion, la empatia y el sentido de pertenencia.

Promover la autorreflexion y metacognicion sobre sus acciones y aprendizajes
desarrollados en las sesiones, a traves de un cierre reflexivo en cada sesion y entre

las actividades ultimas del programa.
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5.6.2. Organizacion del plan de sesiones

El plan de intervencidn se organiza en 20 sesiones ludicas distribuidas en las cinco
dimensiones de la variable independiente “Estrategias ludicas”, aplicadas continua y
progresivamente durante los meses de octubre y noviembre del afio 2025. Cada sesion
tiene una duracion de 45 a 55 minutos, siguiendo una estructura pedagdgica uniforme e
innovadora que comprende los momentos de inicio, desarrollo y cierre, destacando los
momentos de la motivacion, el aprendizaje activo, el trabajo cooperativo y la
metacognicion.

La distribucion de estas sesiones segun las dimensiones contempladas se
estructura asi: cuatro sesiones de juegos de roles (sesiones 1 a 4), seis sesiones de juegos
cooperativos (sesiones 5 a 10), tres sesiones de juegos tradicionales (sesiones 11 a 13),
cuatro sesiones de juegos de mesa (sesiones 14 a 17) y tres sesiones de actividades
cooperativas de cierre (sesiones 18 a 20). Esta progresion responde a la integracion,
acondicionamiento y desarrollo con complejidad creciente desde el desarrollo de
habilidades interpersonales basicas hasta la consolidacion de los aprendizajes de

convivencia y su posterior reflexion a nivel individual y grupal.

5.6.3. Cronograma de Sesiones Ludicas
Tabla 22.

Cronograma de aplicacion de sesiones ladicas

: > Titulo de la "
N°  Dimension Proposito

Sesion

Los nifios asumen diferentes roles familiares para

Jugamos aser | fortalecer  vinculos  afectivos y  practicar

01 N ] N 07/10/2025
una gran familia | comportamientos de respeto y cooperacion en el
grupo.
. Los nifios desarrollan empatia y comportamientos de
El hospital de ) ) ] ]
02 B . cuidado hacia otros, asumiendo roles de profesionales | 09/10/2025
° los amigos )
% de la salud y pacientes.
Z ) Los nifios practican interacciones sociales positivas, el
> La tienda de la ] )
03 § uso de palabras corteses y el intercambio respetuoso a | 21/10/2025

amabilidad ) . )
través del juego de roles comerciales.

Los nifios internalizan valores de ayuda, justicia y
Superhéroes de | cooperacion a través del juego en roles de superhéroes
04 o - S ; 22/10/2025
la convivencia | al resolver misiones de convivencia escolar, conflictos

y promover la paz.
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Construimos el

Los nifios desarrollan habilidades de cooperacion y

05 castillo de la trabajo en equipo para lograr un objetivo comdn, | 23/10/2025
amistad fortaleciendo vinculos de compafierismo.
Los nifios cooperan en equipos para transportar
Rescate de . . . i .
06 hevi objetos a través de diferentes desafios, practicando la | 24/10/2025
uevitos
colaboracion, coordinacion y trabajo en equipo.
Los nifios cooperan en equipos para mantener globos
Salvamos los | en el aire a través de diferentes desafios, practicando
07 8 By o . . 28/10/2025
2 globos la colaboracién, coordinacién motriz y trabajo en
@
g equipo.
o
S Los nifios cooperan en equipos pequefios para cruzar
[%2)
08 083 Elriodelava |un rio de lava usando cartones, practicando la | 29/10/2025
= colaboracion, resolucién de problemas y ayuda mutua.
- Los nifios practican la colaboracion y rescate
0S0
09 ) cooperativo mediante un juego de persecucion con | 30/10/2025
hormiguero )
roles rotativos.
Los nifios cooperan y coordinan acciones en equipos
para transportar agua simulando apagar un incendio,
10 Los bomberos . ] 31/10/2025
compartiendo materiales, respetando acuerdos y
trabajando de forma colaborativa.
Los nifios fortalecen la unién grupal y practican la
Rondas de los | » ] o
11 ) inclusion a través de rondas tradicionales adaptadas | 04/11/2025
amigos L
H que promueven la participacién de todos.
=
5 . Los nifios fortalecen la cooperacion y lazos de amistad
S San Miguel, el . . - i )
12 S ] a través del juego tradicional San Miguel, practicando | 05/11/2025
5 juego de todos y L
g la unidn grupal, la coordinacion y apoyo mutuo.
[@)]
S . Los nifios valoran la tradicion cultural y practican
- Los juegosde |
13 ] juegos ancestrales que fomentan el respeto, la | 06/11/2025
los abuelitos o o .
paciencia y la cooperacion intergeneracional.
. Los nifios desarrollan paciencia, respeto de turnos y
El domind . . . 1
14 ) estrategias de pensamiento a través del juego de | 07/11/2025
amistoso .
domino adaptado para su edad.
) Los nifios reconocen y emparejan emociones jugando
o Memoria de ) / :
15 a la memoria de emociones, desarrollando memoria | 11/11/2025
>= emociones ] o :
3 visual, respeto de turnos y reconocimiento emocional.
[%2)
qg;: Los nifios juegan al bingo de buenas acciones
>
- ) reflexionando sobre comportamientos positivos,
Bingo de buenas .
16 expresando sus experiencias y reconocen la | 11/11/2025

acciones

importancia de las acciones que contribuyen al bien

comun.
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Los nifios practican la atencidn visual, el respeto de

Dobble de los N ] ] ]
17 . turnos vy la resolucidn de conflictos a través del juego | 12/11/2025
amigos
Dobble adaptado.
] Los nifios reflexionan sobre las buenas acciones
Guirnaldas de ) )
aprendidas durante todas las sesiones y crean
18 nuestros . ] ) 13/11/2025
o cooperativamente guirnaldas visuales que representan
aprendizajes ] ]
. los logros del grupo en convivencia escolar.
[
% Los nifios reconocen cualidades positivas en sus
g’_ El compafieros 'y arman  cooperativamente un
19 3 rompecabezas | rompecabezas gigante que representa la unidad del | 14/11/2025
&8 . . -
=2 de laamistad | grupo, desarrollando empatia, valoraciéon mutua y
e
= sentido de pertenencia.
[&]
< L Los nifios crean cooperativamente flores individuales
Nuestro jardin )
que representan sus compromisos y celebran los
20 de buenas o . . o 14/11/2025
. aprendizajes de convivencia adquiridos durante todas
acciones

las sesiones.

Nota. Todas las sesiones fueron desarrolladas en la I.E. N° 215 "Angostura”, nivel

inicial, con los nifios de 4 afos de la seccion "Alegria”, bajo la conduccion del practicante

Ram Paolo Morochara Pilco, durante el afio académico 2025.
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Sesiones de Aplicacidn Estrategias Ludicas

Sesion Ludica N° 01

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Mar 07/10/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

1. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
I11.A. MARCO INSTRUMENTAL

DIMENSION DE

DIMENSION DE

LA V. IND. Juegos de Roles

LA V. DEP.

Gestion de la red interpersonal.

INDICADORES

item 1: Usa palabras amables (por favor, gracias, disculpa) y tono respetuoso.
item 4: Colabora activamente en actividades grupales con comparieros

111.B. MARCO PEDAGOGICO

Los nifios asumen diferentes roles familiares para fortalecer vinculos afectivos y

PROPOSITO . . -

practicar comportamientos de respeto y cooperacion en el grupo.
CRITERIO DE Se relaciona con sus compafieros de manera amable y empética durante el juego de
EVALUACION roles familiares, compartiendo materiales, usando palabras respetuosas (por favor,

gracias, disculpa) y colaborando activamente para lograr el bienestar del grupo.

COMPETENCIA/CAPACIDAD

EVIDENCIA DE

DESEMPENO APRENDIZAJE

INSTRUMENTO

COMPETENCIA:

democraticamente en la busqueda del bien

comun.
CAPACIDADES:

* Interactia con todas las personas.
+ Construye normas, y asume acuerdos y leyes.
* Participa en acciones que promueven el

bienestar comun.

Ficha de
observacién

Se relaciona con
adultos de su
entorno, juega
con otros nifios
y se integra en

Convive y participa Participacion activa
en el juego de roles
familiares,

asumiendo un rol y

relacionandose con

actividades respeto y
grupales del | cooperacion con sus
aula. pares.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

Convive y participa democraticamente cuando interactla de manera respetuosa con sus
compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y
recursos comunes.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque ambiental




IV. MOMENTOS DE LA SESION
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Momentos Orlenta}m-o nes Estrategias / secuencia metodoldgica Recur§os y Tiempo
pedagogicas materiales
Partir de El docente invita a un nifio a recordar los
situaciones acuerdos para trabajar. Seguidamente, en
significativas asamblea anima a todos los nifios a escuchar un
cuento breve: “La mejor familia del mundo”.
Generar interésy | =4 Al terminar, el docente mostrando siluetas | « Ambiente del
disposicién para el | pregunta: hogar en el
aprendizaje ¢De qué trataba el cuento? ;Coémo eran los | patio (mesas,
(Motivacion) papas? ¢Agredian a sus hijos? (Cémo te gusta | sillas, cocina,
gue te cuiden y traten tus papas? cama,
A continuacion, se muestra un paquete sorpresa | mufiecas). 10
Inicio Partir de los del mundo de los papas, con prendas familiares | * Cuento “La min
. (vestidos, corbatas, carteras, gorros, etc.) sobre | mejor familia
saberes previos ] »
(Saberes previos) una ca'r,peta y se pregunta: del mundo
(A quien pertenece cada atuendo? | .l
¢Qué palabras bonitas usan en tu casa? * Caja sorpresa
Generar el ¢Qué podriamos hacer con estos atuendos? | ° Objetos
conflicto cognitivo | ¢Como podemos jugar a ser una familia que se | familiares
(Problematizacion) | trata con amor?
Propésito de la El docente invita a los nifios a jugar entre todos a
sesion ser una gran familia. Asi mismo se indica el
(Proposito) criterio de evaluacion.
Presentacion del Juego: | « Tarjetas de
¢s) Dinamica (Chocolate). Se pide la atencion de | roles  (papa,
los nifios y se comenta los pasos y reglas para | mama,
jugar: hermano
*Por Unica vez se explica la linea del tiempo y | mayor,
los juegos de roles. hermana
B3 Pasos (En un cartel de tiempo grande): menor,
1. Cada uno escoge una tarjeta de un rol que le | abuelito,
Desarrollo Constrw_r e_l NUevo | guste actuar. abuelita) SQ
conocimiento 2. Formamos una fila y vamos al patio en orden. | *Prendas para | min
3. Intercambiamos las tarjetas por prendas, nos | cada rol
vestimos y vamos a nuestros lugares a jugar, uno | * Mobiliario:
por uno. Mesa, sillas,
4. Cuando suene la campana intercambiamos | cocina de
roles con un amigo. juguete, cama
5. Cuando el reloj suene, el juego terming, nos | Pequefa -
quitamos las prendas, nos ponemos en fila y | Mufiecas/bebé
regresaremos al aula en orden. s de juguete
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%> Acuerdos:

El docente con la participacion de los nifios,
pregunta:

Para jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar?

=4 Se muestraimagenes de ejemplo y menciona:
¢Estara bien ir al parque a jugar otra cosa?

eUtensilios de
cocina,
comedor y
dormitorio
(juguete)
*Mantas o telas

Cierre

Promover el ¢Podremos gritarnos o hacernos dafio? paradelimitar
trabajo - . . espacios
cooperativo Repetimos todos juntos (frases
permanentes en cada sesién):
Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.
Somos un gran equipo.
@ Valor a tratar (frase a decir frecuentemente):
Somos una gran familia, nos tratamos con amor.
Proceso:
Ofrecemos una tarjeta en el aula que canjeard por
una prenda de diferentes roles (pap4, mama,
hermano mayor, hermana menor, abuelito,
abuelita), se indica también ser amables y pedir
con palabras, como buenos amigos. Se invita a
Aprender los nifios a elegir libremente. Se dirige al patio en
haciendo orden para realizar el juego.
Desarrollo libre:
El docente organiza “familias” de 4 a 5 personas,
cada uno tiene un espacio para jugar. También
propone situaciones como preparar el desayuno,
cuidar al bebé que llora, ayudar con las tareas de
casa.
Aprender del Acompaﬁamiento:
error (error El docente acompafia y orienta a los nifios
constructivo) realizando preguntas tales como:
¢Como podemos ayudar a mama?, ;Qué palabras
Promover el bonitas usamos en familia?, ;Cémo consolamos
pensamiento cuando alguien esta triste?
complejo Ademas, buscard la interaccion y resolver
conflictos amablemente.
En orden, retornando a aula, invita a los nifios a
formar una asamblea.
¢s) Dinamica (Arbol con el cuerpo).
Evaluacion y A continuacion, el docente pregunta: Bllinacnes

metacognicion

¢Les gustd el juego? (Cémo se sintieron?
¢Hubo algun problema? ;Cémo lo solucionaron?
¢Como podemos tratar a nuestros comparieros?
¢Qué palabras bonitas podemos usar todos los
dias?

5 min
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Sesion Ludica N° 02

I. DATOS GENERALES

a) I.E

b) Nivel

c) Edad y seccion
d) Practicante

e) Fecha

f) Duracién

9) Espacio

: N° 215 “Angostura”

> Inicial

. 4 afios A — “Alegria”

: Ram Paolo Morochara Pilco
: Jue 09/10/2025

: 45 minutos

: Patio del jardin

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
I11.A. MARCO INSTRUMENTAL

DIMENSION Juegos de Roles DIMENSION DE Gestion de la red interpersonal

DE LA V. IND. g LA V. DEP. P ‘

INDICADORES !tem 1: Usa palabras amables (por favor,_gracllas, disculpa) y tono respetuoso.
Item 2: Escucha atentamente mostrando interés corporal cuando otros le hablan.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

PROPOSITO Los r_unos desarrollan empatla y comportamlent.os de cuidado hacia otros,
asumiendo roles de profesionales de la salud y pacientes.
CRITERIO DE Se relaciona con sus companeros_de manera amable y_empatlca durante el juego
a de roles, reconociendo las emociones de otros, ofreciendo consuelo y palabras
EVALUACION . . .
respetuosas, cumpliendo los acuerdos y promoviendo el bienestar del grupo.
COMPETENCIA/CAPACIDAD DESEMPERNO EVIDENCIA DE INSTRUMENTO

APRENDIZAJE

COMPETENCIA:

Convive y | Se  relaciona  con | Participacion activa | Ficha de

participa democraticamente en la | adultos de su entorno, | en el juego de roles | observacion

busqueda del bien coman. juega con otros nifios y | del hospital,
CAPACIDADES: se integra en | asumiendo su rol
* Interacttia con todas las personas. actividades  grupales | con empatia,

* Construye normas, y asume acuerdos | del aula. Propone ideas | cuidado y respeto

y leyes.

* Participa en acciones que promueven | del mismo, sigue las

el bienestar comun.

de juego y las normas | hacia los demas.

reglas de los demas de
acuerdo con Sus
intereses.

ESTANDAR DE
APRENDIZAJE

Convive y participa democraticamente cuando interacta de manera respetuosa
con sus compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se
interesa por conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las
personas de su entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de
convivencia para el bien comdn. Realiza acciones con otros para el buen uso de
los espacios, materiales y recursos comunes.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de Orientacién al Bien Comun
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos L Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo

pedagogicas materiales

Partir de | El docente invita a los nifios a recordar los

situaciones acuerdos para trabajar. Seguidamente, relata un

significativas cuento breve: “Flor va al doctor”.

Generar interés y | =4 Al terminar, el docente muestra siluetas y

disposicion para el | pregunta: )

P .. P Preg , s . Ambiente
aprendizaje ¢De qué trataba el cuento? ;Qué hizo para ayudar preparado
(Motivacion) a Flor? Bl d

-~ — ~ . olsa e
¢Que hace el médico? ;Como ayuda a otras recojo de
personas? ;Te gustaria aprender a cuidar a los .
demés? materiales.
. emas*
- Partir de los . ., o 10
Inicio . A continuacion, se muestra una caja del mundo N .
saberes previos . . o . Mufiecos | min
. de los juegos, con instrumentos médicos de .
(Saberes previos) . . . e+ Caja con
juguete (estetoscopios, batas, curitas, etc.) sobre | .
A A Instrumentos
una carpeta y se pregunta: .
B p, _y 7pC§,] | | médico? médicos
;Para qué sirve? ;Como lo usa el médico? .
el g _ ¢ . . Mandiles
Generar el | ;Qué podriamos hacer con estos objetos? blancos
conflicto cognitivo
(Problematizacion)
Proposito de la | El docente invita a los nifios a jugar al hospital de
sesion los amigos, que curan con amor- Asi mismo se
(Proposito) indica el criterio de evaluacion.
Presentacion del juego:
¢s) Dindmica (Ojos de buho). Se pide la atencién
de los nifios y se comenta los pasos a realizar para
jugar:
k=4 Roles (con imagenes de ejemplos):
Médicos: Atienden a pacientes (Revisan a los
Construir el nuevo | Pacientes). ) _
conocimiento Ejemplo: Tr-aumatologos,.rewsan las fracturas de
huesos (quitan las medias y zapatos de sus
pacientes y ponen curitas). * Instrumentos
Enfermeros: Cuidan a los bebés (Alimentan, | médicos  de
cuidan y cambian). juguete
Pacientes: Actlian como si estuvieran enfermos | * Mandiles 30
Desarrollo (con malestares). o Camilla min
*Damos ejemplos rapidos. improvisada
. Vendas

Promover el
trabajo
cooperativo

Pasos (En un cartel de tiempo grande):

1. Cada uno escogera una tarjeta de la caja del
azar.

2. Iremos en fila ordenadamente al patio.

3. Intercambiamos las tarjetas por prendas, nos
vestimos y vamos a nuestros lugares a jugar, uno
por uno.

4. Cuando suene la campana intercambiamos
espacios y/o prendas con un amigo.

5. Cuando el reloj suene, el juego termind, nos
quitamos las prendas, nos ponemos en fila y
regresaremos al aula en orden.

e Recetarios
« Sillas
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%> Acuerdos:

El docente con la participacion de los nifios,
pregunta:

Para jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar?

=4 Se muestraimagenes de ejemplo y menciona:
¢Estara bien ir al parque a jugar otra cosa?
¢Podremos gritarnos o hacernos dafio?
Repetimos todos juntos (frases
permanentes en cada sesion):

Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor atratar: Indicamos que podemos cuidar
y curar con amor, como nos gustaria que nos
traten a nosotros.

Aprender
haciendo

Proceso:

Ofrecemos una tarjeta en el aula que canjeara por
una prenda del juego al salir (médico, enfermero,
paciente), se indica también ser amables y pedir
con palabras, como buenos amigos. Se invita a
los nifios a elegir libremente. Se dirige al patio en
orden.

Desarrollo libre:
Los nifios se organizan en sus roles y espacios, se
proponen situaciones cotidianas del hospital.

Aprender del error

(error
constructivo)

Acompafiamiento:

El docente acompafia y orienta a los nifios en su
actuar, comentando: Doctor, hable suavemente al
paciente, ;como podemos hacer que se sienta
mejor?

Cierre

Promover el
pensamiento "Recordemos usar palabras que tranquilicen”
complejo Enfatizando el trato amable, la escucha atenta y
el cuidado respetuoso.
Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dindmica breve.
s) Dinamica de relajacion (globo corporal).
A continuacion, el docente pregunta:
Evaluacion Y | ¢Qué sintieron al cuidar a otros? ;Como trataron

Metacognicion

a sus amigos?

¢Cémo podemos cuidar a nuestros comparieros
en el aula?

¢Qué hacemos cuando alguien se siente mal o
triste?

e Plumones

5 min
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Sesiodn Ludica N° 03

I. DATOS GENERALES

a) I.E - N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Mar 21/10/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
I11.A. MARCO INSTRUMENTAL

DIMENSION Juegos de Roles DIMENSION DE Gestidn de la red interpersonal.
DE LA V. IND. LA V. DEP.
item 2: Escucha atentamente mostrando interés corporal cuando otros le hablan.
INDICADORES | item 3: Comparte materiales, espacios y recursos comunes de forma voluntaria sin generar
conflictos.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

Los nifios practican interacciones sociales positivas, el uso de palabras corteses y el

PROPOSITO . . ) . )

intercambio respetuoso a través del juego de roles comerciales.

Utiliza palabras amables como "por favor", "gracias" y "disculpa™ con tono respetuoso
CRITERIO DE | al interactuar con sus compafieros durante el juego comercial, comparte materiales y
EVALUACION recursos de forma voluntaria sin generar conflictos, y escucha atentamente las

necesidades de otros mostrando interés cuando le hablan o solicitan algo.

COMPETENCIA/ S EVIDENCIA DE
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE INSTRUMENTO
COMPETENCIA:  Convive y participa | Se relaciona con | Participaciéon activa | Ficha de

democraticamente en la blsqueda del bien

coman. entorno,  juega | comerciales,
CAPACIDADES: con otros nifios y | utilizando

* Interactta con todas las personas. se integra en | expresiones amables,
+ Construye normas, y asume acuerdos y | actividades compartiendo

leyes. grupales del aula. | materiales

* Participa en acciones que promueven el respetuosamente.

bienestar comun.

adultos de su | en el juego de roles | observacion

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y
recursos comunes.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de Orientacién al Bien Comun
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos L Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
. , El docente invita a los nifios a recordar los
Generar interés y . .
. . acuerdos para trabajar. Seguidamente, muestra a
disposicion para el ; o o
. Dora la vendedora, que quiere ensefiar a los nifios
aprendizaje .
L a vender y trajo de regalo algunos productos.
(Motivacion) .
Se muestran los objetos sobre una mesa. ) y
. Seguidamente, el docente pregunta: Amb|enta_c|on
Partir de los ) de tienda
. ¢Qué podemos hacer con estos productos?
saberes previos iy A~z . (mesa
. ¢Dénde los venden? ;Cémo nos atienden en la '
(Saberes previos) . mostrador
tienda? !
- — - estantes, sillas,
A continuacion, Dora muestra un ejemplo
. L ) letreros)
(simulacién de compra):
Saluda al profesor amablemente, pregunta, el
.. . . Canasta | 10
Inicio Partir de docente responde, compra el articulo, le da el . Product min
_ar : . dinero, revisa y agradece por la compra. _ rroductos
situaciones . . variados  de
e . =4 Al terminar el docente mostrando las siluetas | .
significativas juguete
de las palabras amables pregunta: . Dinero
¢(Qué palabras usamos para hablarnos? didactico
¢estaremos gritandonos? (,Qué le dio Dora al | Siluctas de
profesor? ;Les gustaria jugar a la tiendita? palabras y
Generar el | El docente pregunta: actitudes
conflicto cognitivo | ;Como podemos atender a nuestros amigos con amables
(Problematizacion) | amabilidad?
Proposito de la | El docente invita a los nifios a jugar a la tienda de
sesién la amabilidad en el patio. *Asi mismo, se indica
(Propésito) el criterio de evaluacion.
Presentacion del juego:
¢) Reto (Aplausos de productos de abarroteria).
Se pide la atencidn de los nifios y se comenta las
reglas y pasos:
l=4 Roles (con imégenes de ejemplos):
Banco (profesor): Da dinero a los trabajadores y Ambientacion
cobra el alquiler de tiendas cada mes. (opcional, en el patio de
se adaptard al nivel de los nifios). la tienda de la
Abarroteria:  Fabrica articulos (papercrafts), | ;- pilidad
vende articulos y paga al banco. «  Productos
Trabajadores: Trabaja y haciendo fichas diversos  de
Desarrollo| CONStruir el nuevo | graficando su oficio, para ganar 3 monedas, juljuete 30
conocimiento puede comprar productos o pedir préstamos del | , Cajas como min
banco (Tiene 5 monedas al inicio). B TPk
(Opcional) Cuando suene la campana, habrd | , L.
pasado un mes, entonces: . N
Los bancos cobran 5 monedas a las tiendas, si no didactico
tienen, pagaran con productos. Los trabajadores | , Caiit
reciben 5 monedas de su trabajo. pequefias

El banco puede prestar maximo 3 monedas por
mes a 2 nifios, pero con la condicién de que se le
descontara 4 monedas de su sueldo al préximo
mes o podréa prestarse de un amigo.

*Damos un ejemplo rapido.
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Promover el
trabajo
cooperativo

Pasos (En un cartel de tiempo grande):

1. Cogemos una tarjeta al azar, intercambia si un
amigo quiere.

2. Iremos en fila al patio y canjearemos las
indumentarias.

3. El docente mueve a cada uno a su lugar para
jugar.

4. Cuando suene la campana del mes, pasa un
mes.

5. Cuando el reloj suene, el juego termino, nos
quitamos las prendas, nos pondremos en fila y
regresaremos al aula en orden.
%> Acuerdos:

=4 El docente con siluetas y la participacion de
los nifios, pregunta:

Para jugar, ;qué acuerdos podemos tomar?
¢Estara bien ir al parque a jugar otra cosa?
¢Podremos quitarnos las monedas?
Repetimos todos  juntos
permanentes en cada sesion):
Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor atratar: Indicamos que podemos hablar
con amabilidad, usando las palabras amables al
jugar.

(frases

Aprender
haciendo

Proceso: Ofrecemos una tarjeta que canjearan
por un rol al salir al patio. Se invita a los nifios a
elegir y salir al patio para jugar.

Desarrollo libre:

Los nifios se organizan en sus roles y espacios, se
acompanan a los nifios durante el juego.

Aprender del error

Acompafiamiento:

Cierre

(error El docente acompafia y orienta a los nifios
constructivo) preguntando: ;Como podemos saludar al
Promover el | cliente?, que palabras podemos usar?
pensamiento
complejo
Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dindmica breve.
L es) Dinamica de relajacion (gato estirado).
Evaluacion y

Metacognicion

A continuacion, el docente pregunta:

¢Qué palabras bonitas usamos en la tienda?
¢Cémo se sintieron al jugar? ¢ Qué aprendieron?
¢Qué palabras méagicas podemos usar siempre?

* Plumones

5 min
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Sesion Ludica N° 04

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Mie 22/10/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
I11.A. MARCO INSTRUMENTAL

DIMENSION Juegos de Roles DIMENSION DE Gestion de la red interpersonal

DE LA V. IND. g LA V. DEP. P ‘
item 4: Colabora activamente en actividades grupales con comparfieros y adultos,

INDICADORES aportando ideas y brindando ayuda.

item 5: Reconoce las emociones de otros, ofreciendo consuelo, compafiia o ayuda cuando
alguien lo necesita.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

Los nifios internalizan valores de ayuda, justicia y cooperacion a través del juego en
PROPOSITO roles de superhéroes al resolver misiones de convivencia escolar, conflictos y promover

la paz.

Colabora en actividades grupales aportando ideas y brindando ayuda a sus compafieros
CRITERIO DE | en situaciones de convivencia, reconoce sus emaociones, ofreciendo consuelo y resuelve
EVALUACION conflictos dialogando durante las misiones de superhéroe, construyendo

cooperativamente su traje mientras promueve el bienestar comdn del grupo.

- EVIDENCIA DE

COMPETENCIA/CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE INSTRUMENTO
COMPETENCIA: Convive y participa | Se relaciona con | Participacion en las | Ficha de
democraticamente en la blUsqueda del bien | adultos de su | misiones de | observacion
coman. entorno, juega | superhéroes,
CAPACIDADES: con otros nifios y | resolviendo
* Interactta con todas las personas. se integra en | situaciones
+ Construye normas, y asume acuerdos y leyes. | actividades dialogando y
+ Participa en acciones que promueven el | grupales del | ayudando.

bienestar comun.

aula.

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por

ESTANDAR DE | conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su

APRENDIZAJE

entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y
recursos comunes.

ENFOQUES

TRANSVERSALES

Enfoque de Orientacién al Bien Comun
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos L Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
El docente invita a un nifio a recordar los
. acuerdos para trabajar, Seguidamente, muestra
Partir de los o
. una capa de superhéroe incompleta y pregunta:
saberes previos - , ,
. ¢De quién es esta capa? ¢(Qué le falta? ;Qué
(Saberes previos) , .
hacen los superhéroes? (Como ayudan a las
personas? ¢ Pelean o golpean?
Seguidamente, el docente se pone la capa y se
Generar interés y | convierte en ‘“super amigo” y pregunta:
disposicion para el | ¢Coémo podria conseguir las demas piezas? Capa. ‘
aprendizaje Muestra las tarjetas de misiones e indica: 9 tagjetas de
(Motivacion) “Para conseguir ser un superhéroe completo m|S|on.
. v « Estaciones de
necesitamos ayudar a otros”. o
- — mision
&% Al terminar la escenificacion, el docente
. L L preparadas 10
Inicio muestra imagenes de problematicas como un . .
. i ) e Materiales | min
Partir de | nifio llorando, peleando por un juguete, entre para cada
situaciones otros. A la par pregunta: estacion
significativas ¢Qué esta pasando? ,C6mo se sentiran los nifios? | Logos y
;Qué podria hacer un superhéroe para ayudarle? | .
‘8 pl Ies? P para ay simbolos para
;Usara los golpes?
i golp i | cada columna.
¢Cémo ayuda un superhéroe a los demaés sin
Generar el | °. .
. . violencia?
conflicto cognitivo . .
o Indicamos: Los héroes nacen con amor en
(Problematizacion) . o
acciones pequefias.
- El docente invita a los nifios a jugar a ser
Propésito de la ; . N
L superhéroes de la amistad y cumplir misiones
sesion )
- ayudando para ser héroes de verdad.
(Propésito) At s - L L
Asi mismo se indica el criterio de evaluacion.
Presentacion del juego:
ss) Dinamica (Manos arri, aba, a un la, al o, | ° |9 S‘:;S
. . completos de
manos cruza, boquita cerra). El docente pide la rai P q
y o rajes e
atencion de los nifios y comenta los roles, reglas J he
superhéroe
Y pasos: ( pd . 9
. L . cada set con
Construir el nuevo | |4 Roles (con imégenes de ejemplos): nilras):
conocimiento superhéroes en entrenamiento (9 nifios): Antife.lz
Recorren el circuito ayudando a otras personas Capa
para construir su traje. -
- . - , - Insignia de
Nifios que necesitan ayuda (9 nifios): Actlan 30
Desarrollo (- y pecho .
presentando problematicas que los superhéroes min
-Brazaletes
deben resolver.
- - - Corazones
k=4 Reglas (Con siluetas medianas): dorados
* Los superhéroes trabajan en parejas, un (18)

Promover el
trabajo
cooperativo

superhéroe con un amigo.

* En tres columnas, cada fila presenta una
situacion problematica comin en una tarjeta con
un guion a actuar.

En cada estacion el compariero actda la situacion
que le tocé.

* 9 tarjetas de
misién
ilustradas

e Materiales
por estacion
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* Los superhéroes ayudan usando palabras
amables, sin violencia.

* Cuando haya terminado puede pedir al amigo
por un objeto con las palabras poderosas, él le
dard el antifaz si siente que lo hizo bien, si no
pregunta al profesor por ayuda.

* Al completar todas las 3 misiones, se convierten
en Superhéroes de la Convivencia.

* Trabajamos en equipo, esperando nuestro turno
y con respeto.

3 Pasos (En un cartel de tiempo grande):

1. Cogemos una tarjeta de superhéroe o persona
a salvar.

2. Formamos una fila y vamos ordenadamente al
patio.

3. Canjeamos nuestro traje, nos vestimos y
vamos a los espacios.

4. Cuando suene la campana, nos congelamos y/o
rotamos roles.

5. Cuando el reloj suene, el juego termind, nos
quitamos las prendas, formamos una fila y
regresaremos al aula en orden.

%> Acuerdos:

=4 El docente con siluetas y la participacion de
los nifios, pregunta:

Para jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar?

¢ Estara bien gritarnos o enojarnos?

¢Podremos golpearnos o jugar a peleas?
Repetimos todos juntos (frases
permanentes en cada sesion):

Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor a tratar: Somos un equipo y buenos
amigos.

Aprender
haciendo

Proceso:

Ofrecemos una tarjeta que canjearan por un rol al
salir, como super héroes o nifios que necesitan
ayuda.

Se invita a los nifios a elegir y salir al patio para
jugar.

Rondas:

1. Igualdad: El compafiero actGa que repartié
plumones: a un grupo le dio 5, a otro solo 2.
Mision: Ayudar a repartir los materiales de forma
equitativa. Hablar con su compafiero sobre la
importancia de compartir por igual.

Pieza ganada: Capa

+ Base de
superhéroes®
Cartel visual
con reglas

* Campana
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2. Aprender a compartir: EI compafiero actGa que
tiene todos los juguetes y no quiere compartir con
nadie.

Misién: Convencer a su compafiero usando
palabras amables: ";Podemos jugar juntos?"
"Compartir nos hace felices".

Pieza ganada: Antifaz

3. Situacidn: El compafiero actla esta sentado
solo, triste, sin jugar con nadie.

Misién: Invitarlo a jugar, preguntarle cémo se
siente, darle un abrazo o hacerle compafiia.
Pieza ganada: Insignia de pecho

En caso de que sobre mas tiempo:

4. Situacion: El compafiero actlia esta molesto
porque un amigo lo empujo.

Misidn: Darle calma, acompafiarlo y ayudarle a
reflexionar.

Pieza ganada: Corazo6n de oro

5. Situacién: EI compafiero muestra un espacio
desordenado con juguetes/materiales tirados.
Mision: Ayudar a su compafiero a ordenar los
materiales juntos.

Pieza ganada: Corazon de oro

6. Situacion: El compafiero actla que esta
llorando porque perdié su juguete favorito.
Mision: Consolarlo, ayudarlo a buscar el juguete,
ofrecerle otro mientras tanto, hacerlo sentir
mejor.

Pieza ganada: Corazon de oro

Desarrollo libre:

Los nifios se organizan en sus roles y espacios,
trabajan amablemente para resolver cada mision,
ayudando o conversando con el amigo.

En el juego, se forman 3 filas, con 3 nifios en cada
uno (total: 9). Se forman 3 columnas de nifios. Se
indica que busquen un amigo a ayudar, eligen
libremente su lugar, pueden salir de la fila si
desean.

Se acompafia a los nifios durante sus
intervenciones.

Si resuelven o logran ayudar a un nifio ganan una
prenda.

Si un nifio tiene 3 prendas puede ganar corazones
apoyando a un amigo. Al terminar de vestirse se
cambian de roles y reinicia la ronda.
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Aprender del error
(error
constructivo)

Acompafiamiento:

El docente acompafia y muestra situaciones para
ayudar: A su vez, motiva a ayudar como buenos
héroes con carifio y amabilidad.

Cierre

Promover el | .. . .
. Si surgen conflictos se ofrece preguntas y dialogo
pensamiento . ., .
. de intervencidn para solucionarlo como buenos
complejo .
amigos.
Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dindmica breve.
os) Dinamica de relajacion (estatua viviente).
Evaluacion Y | A continuacion, el docente pregunta:

Metacognicion

¢Qué misiones cumplieron como superhéroes?
¢Qué aprendieron? ¢;COmo solucionamos los
problemas?

¢Cémo pueden ser superhéroes en el aula?

e Plumones

5 min




Sesiodn Luadica N° 05

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Jue 23/10/2025

f) Duracién : 55 minutos

9) Espacio : Area de Psicomotricidad

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
ILLA. MARCO INSTRUMENTAL
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DIMENSION Juegos Cooperativos DIMENSION DE Gestion de la red interpersonal

DE LA V. IND. g P LA V. DEP. P '

INDICADORES Item 4: Qolabora _actlvamente en actividades grupales con compafieros y adultos,
aportando ideas y brindando ayuda.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

. Los nifios desarrollan habilidades de cooperacion y trabajo en equipo para lograr un
PROPOSITO o , . . Lo
objetivo comun, fortaleciendo vinculos de compafierismo.
Colabora con sus compafieros en la construccion del castillo, aportando ideas y ayuda,
CRITERIO DE cumpliendo acuerdos, coordinando acciones y teniendo disposicion para ayudar
EVALUACION P ! y P para aydar y
colaborar.
- EVIDENCIA DE
COMPETENCIA/CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE INSTRUMENTO
COMPETENCIA: Convive y participa | Colabora en | Construccion Ficha de
democraticamente en la busqueda del bien | actividades cooperativa del | observacion
coman. colectivas castilo de la
CAPACIDADES: orientadas al | amistad
* Interactiia con todas las personas. cuidado de los | colaborando en
» Construye normas, y asume acuerdos y | recursos, equipo,

leyes.
« Participa en acciones que promueven el
bienestar coman.

materiales y
espacios
compartidos

coordinacion de
acciones y apoyo
mutuo.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

recursos comunes.

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
comparieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de busqueda de la excelencia
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ORIENTACIONES

RECURSOS Y

MOMENTOS "= ~5GicAs ESTRATEGIAS/SECUENCIA METODOLOGICA N IIEN R
El docente invita a un nifio a recordar los
. ) acuerdos para trabajar. £F Seguidamente invita
Generar interés y ) .
disposicion para el aun I_Qe,y anciano, que mlfes'tra u_n castillo en el
aprendizaje gue ,VIVIa, per(_) se destruyo. El quiere m_uNdarse al
(Motivacion) jardin y este pide la aygda de todqs los nifios para ]
armar un nuevo castillo. mencionando: “;Me | Area de
ayudan a construirlo?” psicomotrici-
3 Mostrando el castillo en el televisor, el | dad preparada
Partir ~ de los | docente preguntaa los nifios; | e
saberes previos ¢Qué ven aqui? ;Como crees que construyeron | * Titere del
(Saberes previos) su castillo? Rey Anciano
Inicio ¢Una sola persona podria hacer todo esto? (con corona y 10
El rey menciona: “Necesito que todos trabajen | €apa) min
. juntos, como un gran equipo, les daré un mensaje | * Imagenes de
Partir de mu alsilol " castillos
situaciones yesp.e01a S1 10 logran . )
significativas Al terminar, el docente pregunta: medievales
¢Podemos hacerlo? ;Cémo? ¢Les gustaria | * Sobre dorado
hacerlo en equipo? con  mensaje
Generar el | ¢Qué haremos para trabajar en equipo? secreto
conflicto cognitivo
(Problematizacion)
Propdsito de la | El docente invita a los nifios a jugar a construir el
sesion Castillo de la Amistad. *Asi mismo, se indica el
(Propésito) criterio de evaluacion.
Presentacion del juegor |\ get  ge
¢, Dinamica (Palmas x3, piesx3, rueda, el | construccion
cangrejo no es un pez). grande:
Pide la atencion de los nifios y comenta, losroles, | . Bloques de
Construir el nuevo | 29135 Y Pasos: espuma  de
conocimiento . ) _ diferentes
& Roles (Con siluetas medianas): tamafios
El docente narra cada parte con imégenes y | - Bloques de
explica brevemente: madera
Hay 4 partes en el castillo: Torres, murallas, | - Cilindros y
puente, jardin. €onos
Desarrollo =4 Reglas (Con siluetas medianas o dibujos): | - Tablas o | 30
Armaremos un gran castillo entre todos, | Planchas min
ayudandonos amablemente haciendo cada parte. | - Cajas de
Colaboramos con todos los amigos para armar | carton grandes
cada parte. «Siluetas  de
Promover el | Si un nifio termina puede ayudar con cuidado a | cada seccion
trabajo otro. + Cartel de
cooperativo Cuando el castillo esté terminado, el rey anciano | linea del
tomara una foto con todos los herederos, asf que | tiempo
haz tu mejor construccion. * Bandas de
Pasos (En un cartel de tiempo grande): colores con
1. Cogemos una banda del rey para construir el | Nombres
castillo. (Torres,
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2. Vamos al sector de psicomotriz en orden y
esperamos en fila.

3. Nos ubicamos en nuestros espacios Yy
empezamos a jugar.

4. Cuando suene la campana, hacemos un aviso
del tiempo o una fila para tomarnos una foto
junto al castillo.

4. Cuando el reloj suene, el juego termind, nos
ponemos nuestros zapatos y formamos una fila
para ir al aula.

%> Acuerdos:

k=4 El docente con siluetas y la participacion de
los nifios, pregunta:

Para jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar?
¢Podemos quitarnos las piezas? ¢Podemos
destruir la construccion de otros amigos?
Repetimos todos juntos
permanentes en cada sesion):

Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor a tratar: Colaboramos en equipo como
buenos amigos.

(frases

Aprender
haciendo

Proceso:

Ofrecemos una banda para hacer el castillo
grupalmente.

Se indican los pasos y formar una fila para ir en
orden al aula de psicomotriz y jugar.

Desarrollo libre:

Los nifios se organizan en sus espacios, juegan
en equipo para armar cada parte del castillo.

Aprender del error
(error
constructivo)

Promover el
pensamiento
complejo

Acompafiamiento:

El docente acompafia y orienta sobre como
podrian ayudarse. A su vez, motiva a los nifios a
colaborar entre todos.

Al terminar el castillo el rey convoca a todos los
herederos y los invita a ver el castillo, animado
pone el titulo del castillo y les muestra el mensaje
real:

Juntos, somos amigos y podemos hacer cosas
increibles.

Murallas,
Puente, Jardin)
* Campana o
timbre

* Reloj visible
(parlante
bluetooth)

e Titulo del
castillo de la
amistad

Cierre

Evaluacion y
Metacognicion

Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dindmica breve.

es) Dindmica de relajacion (soplo, lobo de los
tres chanchitos).

A continuacion, el docente pregunta:

¢Qué aprendimos hoy? ;Qué hicimos para hacer
el castillo juntos? ¢COomo nos sentimos
trabajando entre todos? ¢Hubo dificultades al
construir? ;Cémo lo solucionamos?

Se realiza una ficha de dibujo del castillo.

. Mensaje
dorado del Rey
* Plumones

15
min




Sesiodn Ludica N° 06

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Vie 24/10/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
ILLA. MARCO INSTRUMENTAL
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DIMENSION Juegos Cooperativos DIMENSION DE Ajuste a la disciplina democratica
DE LA V. IND. LA V. DEP.

item 6: Cumple las normas del aula y juegos respetando turnos, secuencias y reglas
INDICADORES | establecidas.

item 8: Acepta y cumple los acuerdos grupales mostrando comprension de su importancia.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

PROPOSITO Los nifios cooperan en equipos para transportar objetos a través de diferentes desafios,
practicando la colaboracién, coordinacion y trabajo en equipo.

CRITERIO DE Coordina} acciones_ con sus compaﬁeros para realizar la tarea compa_rtida de transportar

EVALUACION huevos sin que caigan, cumpliendo los acuerdos establecidos para jugar, regulando su
comportamiento y esperando su turno pacientemente para participar cooperativamente.

COMPETENCIA/

EVIDENCIA DE

CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE INSTRUMENTO
COMPETENCIA: Convive y participa | Colabora en | Participacién activa | Ficha de
democraticamente en la bisqueda del bien | actividades en el juego | observacion
coman. colectivas cooperativo de

CAPACIDADES: orientadas al | rescate de huevos,

* Interacta con todas las personas.

+ Construye normas, y asume acuerdos y
leyes.

* Participa en acciones que promueven el
bienestar coman.

cuidado de los
recursos,

materiales y
espacios
compartidos

respetando turnos y

colaborando para
lograr el objetivo
comun.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

recursos comunes.

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de busqueda de la excelencia
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Momentos Orlenta}u_o nes Estrategias/secuencia metodolégica Recur§os y Tiempo
pedagogicas materiales
El docente invita a un nifio a recordar los acuerdos
Partir de los | para trabajar. Seguidamente, se muestra una tela
saberes previos larga y pregunta:
(saberes previos) ¢Que podriamos hacer con esta tela?
¢Cémo podriamos usarla entre todos?
#A El docente propone y muestra el juego: Rescate | « Tela larga
Generar interés y | de huevitos. (4 metros)
disposicion para el | Se coloca 2 pelotas (con rostros y cabello) sobre una | «  Pelotas
aprendizaje tela y 2 voluntarios que estén levantando la mano en | suaves con
(Motivacion) silencio para sostener cada extremo, les pide caminar | rostros y 10
Inicio sin que caigan las pelotas. cabello con min
. Luego de la demostracion, el docente pregunta: | lana.
Partir de - oo . L .
. . ¢Fue facil o dificil? ;Qué pasaria si trabajamos en | * 2
situaciones .
o equipos? brazaletes
significativas . L L .
A continuacion, pregunta: ¢Les gustaria jugar? rojos
Generar el | ;Cémo podemos trabajar en equipo?
conflicto cognitivo
(Problematizacion)
Propdsito de la | El docente invita a los nifios a trabajar en equipos
sesion para jugar al rescate de huevitos. *Asi mismo se
(Propésito) indica el criterio de evaluacion.
Presentacion del juego:
¢s) Dindmica (Aplausos con uno a mas dedos y
viceversa).
El docente pide la atencion de los nifios, comenta las
reglas y pasos para jugar:
* 4 telas
k=4 Reglas (Con siluetas medianas): largas
Construir el nuevo | | levaremos los huevos desde la linea roja hasta los | « 8 pelotas
conocimiento ula ulas. suaves
Llevamos las pelotas sobre las telas gigantes sin | « 4
hacerlas caer. pompones
Si se cae una pelota, lo recogemos y continuamos. « 8 conos
Repetimos hasta llevar todos los huevitos. « Campana 20
Desarrollo Al terminar de jugar entre todos decimos: . Cartel i
iA labin, ala ban, a la bin, bon, ban. jSomos amigos, | visual min
a ganar! * 4 tarjetas
Pasos (En un cartel de tiempo grande): de misién
1. Formamos grupos de 4 a 5 nifios en filas. *  Musica
2. Vamos en orden a la linea roja del patio. (celular)
3. Cuando suene la campana iniciamos el juego o | * 2 arcos o
Promover el | pausamos. sillas para
trabajo 4. Cuando suene el reloj el juego termind, formamos | tnel

cooperativo

una fila para retornar en orden al aula.

%> Acuerdos:
=4 El docente con siluetas y la participacién de los
nifios, pregunta:
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Para jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar?

¢lremos a jugar al parque?

¢ Qué podemos hacer si nos sentimos enojados?
Repetimos todos juntos (frases permanentes
en cada sesion):

Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor a tratar: Todos somos amigos y nos
tratamos con paciencia.

Aprender
haciendo

Proceso:
Mostramos y seguimos los pasos, armando los
grupos, y siguiendo la linea del juego.

Desarrollo libre:

El docente ayuda a los nifios a organizarse en grupos,
en los cuales cada nifio sostiene un extremo de la
tela. Colocan tres huevos sobre la tela y coordinan
comunicandose para caminar juntos hasta el nido sin
que se caigan los huevos.

Aprender del error
(error
constructivo)

Acompafiamiento:

El docente acompafia y orienta a los nifios a ayudarse
y colaborar mutuamente realizando preguntas como:
¢Cémo pueden ayudarse? ;Qué pueden decirse para

Promover el : ; .
. cooperar juntos? Asi  mismo se refuerza
pensamiento . Lo
. positivamente con palabras de &nimo.
complejo
Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dinamica breve.
es) Dindmica de relajacion (tensar y soltar hombros
L, manos).
Cierre Evaluacion y Z\ a?S) ion, el d t t PI 5 min
L continuacion, el docente pregunta: * Plumones
metacognicion ) . Preg ) .
¢Que  jugamos  hoy? ;Cébmo  jugamos?

¢Como nos ayudamaos en equipo? ;Qué aprendimos?
Indicamos que podemos ayudarnos y trabajar juntos
en el aula.
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Sesion Ludica N° 07

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Mar 28/10/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
I11.A. MARCO INSTRUMENTAL

DIMENSION Juegos Cooperativos DIMENSION DE Ajuste a la disciplina democratica
DE LA V. IND. LA V. DEP.

item 6: Cumple las normas del aula y juegos respetando turnos, secuencias y reglas
INDICADORES | establecidas.

item 8: Acepta y cumple los acuerdos grupales mostrando comprension de su importancia.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

. Los nifios cooperan en equipos para mantener globos en el aire a través de diferentes

PROPOSITO . . L e . . .

desafios, practicando la colaboracion, coordinacion motriz y trabajo en equipo.
CRITERIO D | o ones y cumplendo o relas e fego. mosirand isposiion i
EVALUACION ’

cooperar.
COMPETENCIA/ ~ EVIDENCIA DE
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE INSTRUMENTO
COMPETENCIA: Convive y participa | Colabora en | Participacién activa | Ficha de
democraticamente en la busqueda del bien | actividades en el juego | observacion
coman. colectivas cooperativo de salvar
CAPACIDADES: orientadas al | gllobos, respetando
* Interactta con todas las personas. cuidado de los | turnosy colaborando
+ Construye normas, y asume acuerdos y | recursos, para lograr el
leyes. materiales y | objetivo comun.
* Participa en acciones que promueven el | espacios
bienestar coman. compartidos.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
comparfieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y
recursos comunes.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de busqueda de la excelencia
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos L Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
El docente invita a un nifio a recordar los
Partir de los | acuerdos para trabajar. Seguidamente, muestra
saberes previos un globo inflado y pregunta:
(saberes previos) ¢Que pasa si suelto el globo?
¢Cémo hacemos que no toque el suelo?
M El docente propone el juego: Jugamos a
. ) salvar los globos.
Generar interés y Pide | gt' ioacién de 2 nif " » Cartel de 4
. S ide la participacion de 2 nifios que estén en | .
disposicion parael | "7 P P d niveles
. silencio levantando la mano para que la . .
aprendizaje . + Cinta roja
L mantengan en el aire. .
(Motivacion) . . , | paracirculo en
Inicio Les pide caminar de un extremo a otro del salon piso 10
mientras lo hacen. min
Luego de la demostracion, el docente pregunta © 8 globos
. u , : .
Partir de g L . p, g . inflados de
. . ¢Fue facil mantenerlo en el aire? /Qué hicieron
situaciones . X colores
o para cooperar? ;Solo un nifio levant6 el globo?
significativas . L L * 2 brazaletes
A continuacion, pregunta: ¢Les gustaria jugar? azules
Generar el | ;Qué podemos hacer para que todos
conflicto cognitivo | participemos?
(Problematizacion)
Propdsito de la | El docente invita a los nifios a jugar entre todos
sesién para salvar los globos. Asi mismo se indica el
(Propésito) criterio de evaluacién.
Presentacion del juego:
¢s) Dindmica (Palmas x3, piesx3, rueda, el
cangrejo no es un pez).
Se pide la atencion de los nifios y se comenta las
reglas y pasos para jugar:
k=4 Reglas (Con siluetas medianas):
Haremos variaciones del juego, con los codos, | 8 elobos
Construir el nuevo | con la cabeza, etc. &
. ; » Campana
conocimiento Llevamos los globos en grupos, desde la linea .
. * Cartel visual
roja a una cesta. ,
. ¢ Cronometro
Levantamos los globos con las manos, sin que visible
caigan. .. 30
Desarrollo i g . . Musica .
Si toca el suelo, solo tienes 3 segundos para (celular) min
levantarla o pierdes. I .
. . ) * Cinta roja
Al terminar de jugar entre todos decimos:
) ‘ para  marcar
iA la bin, a la ban, a la bin, bon, ban. jSomos | .
. | circulo
amigos, a ganar! . £
g g prohibido

Promover el
trabajo
cooperativo

Pasos (En un cartel de tiempo grande):

1. Formamos una fila en orden.

2. Vamos en orden, en grupos de dos, en la linea
roja en el patio.

3. Cuando suene la campana iniciamos el juego.
4. Cuando suene el reloj, alto, cambiaremos de
juego.

5. Retornamos en orden al aula.
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%> Acuerdos:

=4 El docente con siluetas y la participacion de
los nifios, pregunta:

Para jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar?
¢Podemos jugar a otro juego cuando hacemos
otra actividad?

¢Qué podemos hacer si queremos el mismo
objeto?

Repetimos todos juntos (frases
permanentes en cada sesion):

Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor a tratar: Todos podemos compartir.

Aprender
haciendo

Proceso:
Mostramos y seguimos los pasos de la linea de
tiempo en orden y calmadamente.

Desarrollo libre:

Los nifios se organizan en sus espacios y juegan
en equipos. Se mueven libremente por el patio
hasta la linea de meta coordinando sus
movimientos, comunicandose con frases como:
ayldame por favor, gracias, otras formas de
ayuda y cooperacion.

Juegos:

(2 jugadores) jugamos a llevar los globos con las
manos, jugando haciendo pases como en el
voley.

(2 jugadores) llevan los globos, mirandose
frente a frente, con la cabeza, sin dejarla caer.

(4 jugadores) Agarrados de las manos, en
circulo sin moverse y sin soltarse, buscando no
dejar caer los globos.

(9 jugadores) Voley de globos de agua, en
equipos cogen una manta, separados, se coloca
un globo y se pide lanzarlo a la otra manta sin
que caiga, si hacen 3 saltos ganan todos.
(Todos) Tren de globos, en columna en un
trencito, se pone un globo entre cada amigo, el
objetivo es caminar lento al ritmo de una cancion
de coordinacion y no dejar caer los globos.
(Todos o mitad) En ronda con globos entre cada
nifio, sin dejar caer los globos, se les pide que lo
sostengan sin hacerlo caer, se dan consignas de
movimientos para probar la coordinacion entre
todos los nifios.
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Aprender del error
(error
constructivo)

Acompafiamiento:

El docente acompafia y orienta a ayudarse y jugar
en equipo.

Durante el juego se acompafia a los nifios

Cierre

Promover el | comunicandose amablemente, y fomentando
pensamiento actitudes y retroalimentandolas positivamente,
complejo asi mismo, se cambia de juego al tocar la
campana.
Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dindmica breve.
¢s) Dindmica de relajacion (Globo humano).
Evaluacion y | A continuacion, el docente pregunta:

metacognicion

¢Qué jugamos hoy? (Como jugamos?
¢Cémo nos ayudamos? ;Qué aprendimos?

El docente indica que pueden trabajar en equipos
en el aula.

e Plumones

5 min




Sesiodn Ludica N° 08

I. DATOS GENERALES

a) I.E

b) Nivel : Inicial
c) Edad y seccion

d) Practicante

e) Fecha

f) Duracién

9) Espacio

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
ILLA. MARCO INSTRUMENTAL

: N° 215 “Angostura”

. 4 afios A — “Alegria”
: Ram Paolo Morochara Pilco
: Mie 29/10/2025
: 45 minutos

: Patio del jardin
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DIMENSION Juegos Cooperativos DIMENSION DE Ajuste a la disciplina democratica

DE LA V. IND. g P LA V. DEP. J P

INDICADORES [tem 8: Aceptay cumple los acgerdos grupales mostrando _compren5|on de su n_nportanua.
Item 10: Regula su comportamiento y espera su turno pacientemente para participar.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

. Los nifios cooperan en equipos pequefios para cruzar un "rio de lava" usando cartones,
PROPOSITO . o -
practicando la colaboracién, resolucion de problemas y ayuda mutua.
Colabora activamente con sus compafieros para crear un camino con cartones
CRITERIO DE coordinando acciones, cumpliendo las reglas de juego, regulando su comportamiento
EVALUACION + CUmp glas de Juego, reg P y
esperando su turno.
COMPETENCIA/ S EVIDENCIA DE
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE INSTRUMENTO
COMPETENCIA: Convive y participa | Colabora en | Participacién activa | Ficha de
democraticamente en la busqueda del bien | actividades en el juego | observacion
comun. colectivas cooperativo del rio
CAPACIDADES: orientadas al | de lava, cruzando en
* Interactiia con todas las personas. cuidado de los | equipo mediante
» Construye normas, y asume acuerdos y | recursos, cartones,
leyes. materiales y | coordinando
* Participa en acciones que promueven el | espacios acciones para llegar a

bienestar comun.

compartidos.

la meta en equipo.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

recursos comunes.

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
comparieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de busqueda de la excelencia
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos . Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
El docente invita a un nifio a recordar los
Partir de los acuerdos para trabajar. Seguidamente, se muestra
saberes previos cartones de colores y se indica:
(saberes previos) | ¢Como podriamos jugar con estos cartones?
¢Para que servirian en un juego? * 3 ftelas
- celestes (2-3
# El docente propone y muestra el juego: El
iso s lava metros  cada
Generar interés y FF)"d | .t' ivacion de 2 nif ilenci una)
. s ide la participacion de 2 nifios en silencio
disposicion para el P P . . . 60-70
o levantando la mano. Les pide caminar de un
aprendizaje L cartones  de
L extremo a otro del salén pisando solo los pedazos
(Motivacion) . i : colores
Inicio de carton. Con cuidado porque todo el piso es livianos 10
lava, y debemos de llegar todos a salvo. min
y gar (30x40  cm
. Terminada la demostracidn, el docente pregunta:
Partir de A ) . ) aprox)
. . ¢Qué hicieron para llegar sin que nadie se caiga? .
situaciones . * 3 objetos de
s ¢Pudieron ayudarse entre ellos? ¢Jugaron en | ,, "
significativas . tesoro
equipo? ~
I _ _ (mufiecos o
Generar el ¢Que hicieron para jugar en equipo? cajas
conflicto cognitivo | A continuacidn, anima a los nifios a jugar: ¢Les decoradas)
(Problematizacion) | gustaria jugar?
Propésito de la El docente invita a los nifios a jugar en equipos
sesion al rio es lava. Asi mismo se indica el criterio de
(Propésito) evaluacion.
Presentacion del juego:
¢s) Dinamica (Manos arri, aba, a un la, al o,
manos cruza, boquita cerra).
Pide la atencion de los nifios, menciona las reglas
Y pasos jugar:
Constrw_r e_I nuevo « Telas celestes
conocimiento k=4 Reglas (Con siluetas medianas): (3)
Iniciamos formando 3 columnas (6 nifios) en | « 60-70
cada linea roja. cartones  de
Cruzamos el rio usando los cartones. colores
Si te caes un amigo te ayudaré a subir. « Cinta para
Trabajamos en equipo para llegar al otro lado. delimitar 3
Pasos (En un cartel de tiempo grande): carriles 30
Desarrollo . ] :
1. Formamos una fila en orden para salir. * Campana min
2. Vamos en 3 filas al patio. * Cartel visual
3. Cuando suena la campana iniciamos el juego. | CONn pasos
4, Cuando suene el reloj el juego termino, | * 2 brazaletes
P | formamos una fila. azules
romover e
bai 5. Retornamos en orden al aula. . 3
trabajo mufiecos/objet

cooperativo

%> Acuerdos:

k=4 El docente con siluetas y la participacion de
los nifios, pregunta:

Para jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar?
¢Empujaremos a los amigos al rio?

¢ Qué podemaos hacer si nos sentimos enojados?

os de tesoro
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Repetimos todos juntos (frases
permanentes en cada sesion):

Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor a tratar; Nos ayudamos como buenos
amigos.

Aprender
haciendo

Proceso:
Mostramos y seguimos los pasos, de acuerdo a la
linea del juego.

Desarrollo libre:

Los nifios se organizan en sus grupos, juegan en
equipos de seis personas para hacer un camino
con cartones sobre el piso de lava. Se mueven
libremente por el patio hasta la linea de meta
coordinando sus movimientos, comunicandose
con frases como: AylUdame, padsame un carton
por favor, y otras formas de ayuda y cooperacion.

Aprender del
error (error
constructivo)

Acompafiamiento:

El docente acompafia y orienta a ayudarse y jugar
en equipo, pidiendo cuidar los materiales,
reciclar los cartones, comunicarse para pedir

Cierre

Promover el ayuda, y reforzando a los nifios cada vez que
pensamiento hagan acciones cooperativas positivamente,
complejo fomentando la tranquilidad y el juego
cooperativo.
Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dinédmica breve.
¢s) Dindmica de relajacion (Equilibrio en dos
Evaluacion y pies con respiracion).

metacognicion

A continuacion, el docente pregunta:

¢(Qué jugamos hoy? ;Cémo jugamos?
¢Como nos ayudamos? ;Qué aprendimos?
Indicamos que podemos ayudarnos y trabajar
juntos en el aula.

e Plumones

5 min
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Sesiodn Ludica N° 09

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Jue 30/10/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
ILLA. MARCO INSTRUMENTAL

DIMENSION Juegos Cooperativos DIMENSION DE Ajuste a la disciplina democratica

DE LA V. IND. g P LA V. DEP. J P

INDICADORES [tem 8: Aceptay cumple los acgerdos grupales mostrando _compren5|on de su n_nportanua.
Item 10: Regula su comportamiento y espera su turno pacientemente para participar.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

PROPOSITO Los n|n9§ practican la cqlaborauon y rescate cooperativo mediante un juego de
persecucion con roles rotativos.
Colabora activamente con sus compafieros para rescatar a quienes fueron capturados,
CRITERIO DE coordinando acciones, cumpliendo las reglas de juego, regulando su comportamiento
EVALUACION » cUmp glas de Juedo, reg P y
esperando su turno.
COMPETENCIA/ S EVIDENCIA DE
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE INSTRUMENTO
COMPETENCIA: Convive y participa | Se relaciona con | Participacion activa | Ficha de

democraticamente en la bisqueda del bien
comun.

CAPACIDADES:

* Interacta con todas las personas.

+ Construye normas, y asume acuerdos y
leyes.

* Participa en acciones que promueven el

adultos de su
entorno, juega con
otros nifios y se
integra en
actividades
grupales del aula.

en el juego
cooperativo del oso

hormiguero,
rescatando  amigos,
demostrando
cuidado
coordinacion y

observacion

bienestar comun.

ayuda mutua.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
comparieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y
recursos comunes.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de Orientacién al Bien Comun
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos . Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
Partir de los El docente invita a un nifio a recordar los
saberes previos acuerdos para trabajar. Seguidamente, muestra la
(saberes previos) | imagen de un 0so hormiguero y pregunta:
¢Conoces a este animal? ;Qué come?
¢Como atrapa a las hormigas?
. . Muestra una colchoneta amarrada y pregunta:
Generar interés y - .
. ., ¢Para qué sirve? ;Como se usa?
disposicion para el .,
aprendizaie El docente hace una demostracion con un Tel |
(I\Fll)otivaciéjn) mufieco y pude a dos nifios u ello carguen con Ce as celestes
cuidado. ampana
- - * Cartel visual | 10
Inicio #A El docente propone y muestra el juego: El oso .
hormi CON pasos min
ormiguero
. . g L oy , * 18 brazaletes
Partir de Pide la participacion de 3 nifios que estén en rojos
situaciones silencio levantando la mano y se simula el juego.
significativas Se les indica que cuando toque a otros nifios con
la trompa caerd como una hormiguita y dos
amigos le cargaran con una camilla.
A continuacioén, pregunta: ; Como podemos jugar
Generar el . preg e P Jug
. . para no lastimarnos al correr o jugar?
conflicto cognitivo PR . . .
R Asi mismo, anima a los nifios a jugar: ¢Les
(Problematizacion) L
gustaria jugar?
Proposito de la El docente invita a los nifios a jugar al o0so
sesion hormiguero. *Asi mismo, se indica el criterio de
(Propésito) evaluacion.
Presentacion del juego:
os) Dinamica (Palmas x3, piesx3, rueda, el | « | camilla
cangrejo no es un pez). ligera con
Se pide la atencion de los nifios y se comenta las | colchoneta
reglas y pasos para jugar: . 8-10
colchonetas
Construir el nuevo | |4 Reglas (Con siluetas medianas): distribuidas en
conocimiento Iniciamos formando un circulo grande con el oso | patio
al centro. * 1 colchoneta
Escapamos del 0so, si nos toca caemos como | grande 30
Desarrollo hormiga muerta. (hospital) min
Otras dos hormigas traen la camilla, y la hormiga | * 3 pompones
entra a la camilla. de colores
Lo llevamos al circulo y vuelve a jugar. » Campana

Promover el
trabajo
cooperativo

Pasos (En un cartel de tiempo grande):

1. Formamos una fila en orden.

2. Vamos al circulo rojo en el patio.

3. Cuando suena la campana iniciamos el juego o
pisamos.

4. Cuando suene el reloj el juego termino,
formamos una fila.

* Cartel visual
» 2 brazaletes
rojos

+ Cinta para
marcar
hospital
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5. Retornamos en orden al aula.

%> Acuerdos:

=4 El docente con siluetas y la participacion de
los nifios, pregunta:

Para jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar?
¢lremos a correr hasta el parque?

¢Que podemos hacer si nos sentimos enojados?
Repetimos todos juntos (frases
permanentes en cada sesion):

Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor a tratar: Nos cuidamos con carifio y
paciencia.

Aprender
haciendo

Proceso:
Mostramos y seguimos los pasos, de acuerdo a la
linea del juego.

Desarrollo libre:

Durante el juego, un o0so hormiguero, desde el
centro comienza a buscar tocar a una hormiga,
cuando alguien toque su trompa, se sentara de
pompas y serd llevado en camilla por otras dos
hormigas, que la llevaran hasta el hospital, al
entrar, la hormiga se sana y vuelve a jugar. Se
turna el rol del 0so con una campana.

Aprender del
error (error
constructivo)

Promover el
pensamiento
complejo

Acompafiamiento:

El docente acompafia y orienta a ayudarse y jugar
en equipo. Para ello hace preguntas como:
¢Quién va a rescatar a esa hormiga?

¢Cémo pueden cargar la camilla sin que se caiga?
¢Cémo se sienten siendo rescatados? ¢Qué
hacemos si muchos quieren rescatar?

Cierre

Evaluacion y
metacognicion

Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dindmica breve.

s) Dinamica de relajacion (rotacion una pierna,
ambos pies).

A continuacion, el docente pregunta:

¢(Qué jugamos hoy? (Como jugamos?
¢Cémo nos ayudamos? ;Qué aprendimos?
Indicamos que también podemos ayudarnos
siempre en el aula.

* Plumones

5 min
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Sesion Ludica N° 10
|. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Vie 31/10/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
ILLA. MARCO INSTRUMENTAL

DIMENSION Juegos Cooperativos DIMENSION DE Ajuste a la disciplina democratica

DE LA V. IND. gos ~0op LA V. DEP. J P
item 3: Comparte materiales, espacios y recursos comunes de forma voluntaria con
diferentes personas sin generar conflictos.

INDICADORES item 7: Participa en la elaboracion de reglas o acuerdos grupales de las actividades del
aula expresando sus ideas y escuchando a otros.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

Los nifios cooperan y coordinan acciones en equipos para transportar agua simulando
PROPOSITO apagar un incendio, compartiendo materiales, respetando acuerdos y trabajando de
forma colaborativa
CRITERIO DE Coopera transportando agua con su equipo, estableciendo acuerdos para compartir
- materiales sin generar conflictos y coordinando acciones con sus compafieros
EVALUACION . . . .
realizando su parte en la tarea compartida para apagar el incendio.

COMPETENCIA/
CAPACIDAD

DESEMPENO

EVIDENCIA DE

APRENDIZAJE INSTRUMENTO

COMPETENCIA: Convive y participa
democraticamente en la bisqueda del bien
comun.

CAPACIDADES:

* Interacta con todas las personas.

» Construye normas, y asume acuerdos y
leyes.

* Participa en acciones que promueven el
bienestar coman.

Se relaciona con
adultos de su
entorno, juega con
otros nifios y se
integra en
actividades
grupales del aula.

Ficha de
observacion

Transporta agua
cooperativamente
con sus comparfieros,
estableciendo
acuerdos y
coordinando
acciones en equipo
para cumplir un
objetivo coman.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

recursos comunes.

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de Orientacién al Bien Comun
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos . Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
El docente invita a un nifio a recordar los
. acuerdos para trabajar. Seguidamente, muestra
Partir de . . -
. . unasirenay el sonido de un camién de bomberos.
situaciones . : : * Sirena de
o Seguidamente muestra un incendio y pregunta:
significativas ) . - juguete 0
¢Queé ves en la pizarra? ;Quiénes nos ayudan )
cuando hay incendios? audio de
- - : mber
Generar interés y | &3 Muestra un video corto sobre bomberos bombe ?S
. ..y . . . magen
disposicion para el | apagando un incendio y pregunta: rande gde
aprendizaje ¢Como apagan el fuego? (Qué usan para ?n odi
(Motivacion) apagarlo? cIe 0 d
- * Imagen de
me; docente propone y muestra el juego: Los bomberos
omberos.
. Vasos
icio P-I|de I_a IparUmpzz:loln de 3 nlnos_ qu:e eTt_en en | descartables 10
. silencio levantando la mano y se simula el juego. ~ ;
Partir de los Se les indi filas. | y ool Jueg pequefios min
. e les indica que, en filas, los nifios llevaran agua
saberes previos q qd ¢ ¢ g_ « 3 Dbaldes
. en vasos desde un extremo a otro, pero sin
(Saberes previos) . P | grandes
moverse, pasandose el agua de vaso en vaso sin | , 3 recipientes
derramarlo al piso. Cuando llenen el envase, vacios
ganaran. El fuego es el profesor, si el fue_go llega | , Agua
antes que el agua, el aula de bomberos pierde. e Conos o
Gonear | A, e ook | s
conflicto cognitivo Zsi mismo, anima a los nifios .a jugar: ¢Les ) Siluctas
(Problematizacion) arfa i . jugar- ¢ grandes  de
_ gus arlajug_ar._ _ _ _ llamas
Propdsito de la | El docente invita a los nifios a jugar en equipo al
sesion aula de bomberos. *Asi mismo, se indica el
(Proposito) criterio de evaluacion.
Presentacion del juego:
¢s) Dinamica (Toca tu nariz, tus pies y abraza a
un amigo). o Vasos
Se pide la atencién de los nifios y se comenta las | PeqUefios (6
reglas y pasos para jugar: por equipo)
. . * 3 baldes con
k=4 Reglas (Con siluetas medianas):
. L agua
Iniciamos formando 3 columnas (6 nifios) en una 3 recipi
- L]
Construir el nuevo | cinta roja. jrecipientes
o . . . . vacios con
conocimiento Abrimos las piernas y sin mover los pies. sihetas de
El primer nifio de cada fila coge agua en un vaso 13as 30
Desarrollo y la pasa por debajo de las piernas al amigo de .
e Conos para | min

atras.

Repetimos, hasta que el ultimo nifio lleve el agua
al “tanque”.

Si el fuego llega antes al edificio, todos los
bomberos pierden.

Promover el
trabajo
cooperativo

%> Acuerdos:

k=4 El docente con siluetas y la participacion de
los nifios, pregunta:

Para jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar?
¢lremos a jugar al parque?

marcar
distancia

. Toallas
pequefias
e Cartel
reglas

e Cartel
pasos

de

de
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¢Qué podemaos hacer si nos sentimos enojados?
Se organizan acuerdos con las propuestas y votos
de los nifios por mayoria.
Repetimos  todos  juntos
permanentes en cada sesion):
Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor a tratar: Nos cuidamos con carifio y
paciencia.

Pasos (En un cartel de tiempo grande):

1. Formamos una fila en orden para salir.

2. Nos movemos en 3 filas sobre las cintas rojas.
3. Cuando suena la campana iniciamos el juego.
4. Cuando suene el reloj el juego termino,
formamos una fila.

5. Retornamos en orden al aula.

(frases

Aprender
haciendo

Proceso:

Mostramos y seguimos los pasos, de acuerdo a la
linea del juego.

Desarrollo libre:

En tres filas, con las piernas abiertas, y sin mover
la posicidn en la cual estdn cada uno, cogen un
vaso, se les indica que trabajaran en conjunto (sin
competir).

Durante el juego, el primer nifio de cada fila coge
agua en el vaso del recipiente que tendra en frente
el cual ya tendra agua previamente. Cada nifio
pasara el agua de un vaso a otro, sucesivamente
hasta llegar al dltimo, sin moverse, pasando el
agua por debajo de sus piernas. El dltimo nifio
llevara el agua hasta un recipiente (solo hay un
recipiente). A la par, se mostrara una silueta de
llama que se acerca cada cierto tiempo, el cual, si
llega a la silueta de la casa, significa que
perdieron.

Es una carrera cooperativa contrarreloj.

Aprender del error

Acompafiamiento:

Cierre

(error El docente acompafia y orienta a ayudarse y jugar
constructivo) en equipo. Para ello hace preguntas como:
Promover el | ¢Como podemos pasar el agua al amigo? ;Qué
pensamiento podemos decir si nos equivocamos? ¢ Qué puedes
complejo hacer para cooperar?

Retornando a aula, en asamblea, siguen una

dinédmica breve.

¢s) Dindmica de relajacion (inhalacién profunda
Evaluacion y y apagar un incendio con sus pulmones).

metacognicion

A continuacion, el docente pregunta:

¢ Qué jugamos hay? ; Cémo nos ayudamos? ;,Qué
aprendimos?

Indicamos que también podemaos cooperar entre
todos en el aula.

e Plumones

5 min
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Sesion Ludica N° 11

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco

e) Fecha : Mar 04/11/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

Il. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION

IHLLA. MARCO INSTRUMENTAL
DIMENSION Juegos Tradicionales DIMENSION DE Ajuste social entre iguales
DE LA V. IND. LA V. DEP.

item 11: Se relaciona con sus comparieros de manera amable y empatica.
INDICADORES | item 15: Incluye a todos los compafieros en el juego sin discriminarlos por diferencias
fisicas, culturales o de habilidades.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

PROPOSITO Los_n_lnos fortalecen la unién grupal y prat_:tl_can.!a inclusion a través de rondas
tradicionales adaptadas que promueven la participacion de todos.
Se relaciona con sus comparieros de manera amable y empatica participando en juegos

CRITERIO . DE tradicionales, incluyendo a todos en el juego y promoviendo la participacién de todos
EVALUACION ’

en las actividades culturales del grupo.

COMPETENCIA/
CAPACIDAD

EVIDENCIA DE

DESEMPENO APRENDIZAJE

INSTRUMENTO

COMPETENCIA:

democraticamente en la bisqueda del bien

comun.
CAPACIDADES:

* Interacta con todas las personas.
+ Construye normas, y asume acuerdos y

leyes.

* Participa en acciones que promueven el

bienestar comun.

Ficha
observacion

Participacion activa de
en tres  rondas
tradicionales,

demostrando

inclusion,  respeto
por las reglas vy
actitudes de amistad.

Se relaciona con
adultos de su
entorno, juega con
otros nifios y se
integra en
actividades

grupales del aula.

Convive y participa

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y
recursos comunes.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque intercultural
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos . Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
El docente invita a un nifio a recordar los
. acuerdos para trabajar.
Partir de los . P L J .
. A continuacién, muestra una mascara de lobo y
saberes previos
. pregunta:
(saberes previos) ) . .
¢Cémo podriamos jugar con esto? ;Conocen
algtn juego del lobo? ¢ Qué otro juego conoces? | ° Mascara de
- lobo colorida
M El docente propone y muestra el juego: Mi p
. * ascara €
Rondas de los amigos. gato
Generar interésy | Para ello, muestra un video de pocos minutos de . Mascara de
disposicion para el | demostracion en el televisor. raton
aprendizaje Se explica el nombre y como juegan las rondas, | Televisor o
Inicio (Motivacion) explicando que son juegos antiguos que los proyector 10
adultos mayores conocen y ahora podremos jugar . min
nosofros Y y P Jug * Video corto
- — - de rondas
Partir de Al terminar el video, pregunta: -
. . , . o . tradicionales
situaciones ¢Como jugaban los nifios? ¢Todos jugaban | Cireulo
significativas juntos?
Seauid " . marcado en el
eguidamente menciona: .
Generar el 'Q?Jé odemos hacer para jugar como en los patio (con
conflicto cognitivo | ¢ podem para Jug cinta o tiza)
R videos que vimos?
(Problematizacion)
Proposito de la El docente invita a los nifios a jugar a las rondas
sesion tradicionales. *Asi mismo, se indica el criterio de
(Propésito) evaluacion.
Presentacion del juego: | < Imagenes de
¢s) Dindmica (el cangrejo). acuerdos
Indicamos que para los juegos formaremos un | = Cartel de
circulo en el patio. frases
%> Acuerdos: permanentes
L4 EI docente con siluetas y la participacion de | dCerUl(i
los nifios, pregunta: ma;-rca oene
. , atio
Para jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar? P )
) . * Cartel visual
¢Iremos al parque a jugar?
Nz . con reglas
¢A donde iremos? Cartel  d
. R X arte €
Repetimos todos juntos (frases litha del
Construir el nuevo | permanentes en cada sesion): : 30
Desarrollo . P )_ . tiempo .
conocimiento Hacemos todo en orden (cambiamos frase final). min

Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor a tratar: Nos ayudamos como buenos
amigos.

l=4 Reglas (Con siluetas medianas):
Se indica el uso de la campana.

Pasos (En un cartel de tiempo grande):
1. Formamos una fila en orden para salir.
2. Vamos al circulo del patio.

* Campana o
timbre

* Reloj visible
. Mascaras:
- 2 mascaras de
lobo

- 18 orejas de
oveja
(opcional)

- 2 mascaras de
gato

- 2 mascaras de
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3. Cuando suena la campana iniciamos el juego.
4. Cuando suene el reloj el juego termino,
formamos una fila.

5. Retornamos en orden al aula.

Promover el
trabajo
cooperativo

Aprender
haciendo

Desarrollo libre:

% Primer juego: Juguemos en el bosque
Formamos una ronda en orden agarrandonos de
las manos.

Entrega una méascara de lobo y mascaras de oveja
a los demas nifios (opcional).

Indicamos el rol del lobo y que él abraza a los
amigos.

Cantamos la cancién y comenzamos el juego.

& Segundo juego: Ronda de San Miguel
Formamos una ronda en orden agarrandonos de
las manos.

Indicamos el propdsito del juego.

Cantamos la cancién y comenzamos el juego.

% Tercer juego: El gato y el raton

Formamos una ronda en orden agarrandonos de
las manos.

Entregamos una méascara de gato y de raton.
Indicamos el propésito del juego.

Cantamos la cancion y comenzamos el juego.

Aprender del
error (error
constructivo)

Acompafiamiento:

El docente acompafia y orienta a a los nifios en la
realizacidn de rondas, cantando con los nifios y
orientando las actividades mediante pausas con
preguntas como: (El lobo esta siendo amable?

raton

. Circulo
grande
marcado en el
patio (con
cinta adhesiva
0 tiza)

* Campana o
timbre  (para
cambiar de
juego)

* Cartel visual
de cada ronda
con letra de
cancion

e Musica de
fondo  suave
(opcional)

* Conos para
delimitar el
area de juego

Cierre

Promover el , ..
. ¢Qué movimientos podemos hacer?
pensamiento .. ",
. Asi mismo refuerza positivamente los logros y
complejo . : o
actitudes favorables o amistosos de los nifios
durante los tres juegos.
Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dinamica breve.
os) Dindmica de relajacion (si ta tienes muchas
., anas de, cancion).
Evaluacion y g )

metacognicion

A continuacion, el docente pregunta:

¢Que les gusto jugar mas?

¢Cémo se sintieron al jugar? ¢Hubo algun
problema?

¢Que aprendimos hoy?

* Plumones

5 min
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Sesion Ludica N° 12

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Mie 05/11/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
ILLA. MARCO INSTRUMENTAL

DIMENSION Juegos Tradicionales DIMENSION DE Ajuste social entre iguales

DE LA V. IND. g LA V. DEP. J d
item 12: Resuelve conflictos con sus compafieros dialogando, o solicita ayuda de adultos
si es necesario.

INDICADORES item 14: Muestra gestos de amistad hacia sus comparieros (comparte, abraza, defiende y
reconoce logros de otros).

111.B. MARCO PEDAGOGICO

Los nifios fortalecen la cooperacion y lazos de amistad a través del juego tradicional

PROPOSITO San Miguel, practicando la unién grupal, la coordinacion y apoyo mutuo para evitar ser
separados.
Coopera coordinando acciones con sus compafieros y compartiendo espacios sin
CRITERIO DE | conflictos durante el juego tradicional y muestra gestos de amistad abrazandose y
EVALUACION ayudandose mutuamente para mantenerse unidos mientras participan en el juego de San

Miguel.

COMPETENCIA/
CAPACIDAD

EVIDENCIA DE

DESEMPENO APRENDIZAJE

INSTRUMENTO

COMPETENCIA:

democraticamente en la busqueda del bien

comun.
CAPACIDADES:

* Interacta con todas las personas.
+ Construye normas, y asume acuerdos y leyes.
* Participa en acciones que promueven el

bienestar comun.

Convive y participa | Muestra, en las | Participacion activa | Ficha de

actividades que | en el juego | observacion
realiza, tradicional de San
comportamiento | Miguel,

s de acuerdo con | demostrando

las normas de | cooperacion,

convivencia compartiendo y

asumidos mostrando  gestos
de amistad y apoyo
mutuo.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y
recursos comunes.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque intercultural




IV. MOMENTOS DE LA SESION

141

Orientaciones . . - Recursos .
Momentos . Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
El docente invita a un nifio a recordar los
acuerdos para trabajar.
Partir de los A continuacion, muestra una vara de pastor y una
saberes previos maéscara de lobo, y pregunta:
(saberes previos) | ¢Conoces algin juego con estos objetivos?
¢Quién usa un cetro? ¢A que animales puede )
cuidar el pastor? I é\/lascara de
- obo
# El docente propone y muestra el juego: San
Miauel e Cayado de
Generar interésy gue'. . ) pastor  (palo
. L Para ello, muestra un video de pocos minutos de
disposicion para el ., ) ) decorado)
o demostracion en el televisor del juego.
aprendizaje . i ) - . Pelota
L Se explica como juega, ademas se indica que es .
.. (Motivacion) ! mediana 10
Inicio otro juego de los adultos mayores que ahora . .
. * 16-18 orejas | min
podremos jugar. .
Al terminar el video, pregunta: de oveja
Partir de ormin » pregunta: _ « Televisor o
. . ¢Como jugaban los nifios? ¢Todos jugaban
situaciones . L proyector
s juntos? ¢ Trabajan juntos o separados? *Se hace .
significativas T * Video corto
una dramatizacion. .
Sequid . . del juego San
eguidamente menciona: .
Generar el g ) . Miguel
. .. ¢Que podemos hacer para jugar como en los
conflicto cognitivo | . .
o videos que vimos?
(Problematizacion)
Proposito de la El docente invita a los nifios a jugar juntos al
sesion juego tradicional de San Miguel. *Asi mismo, se
(Propésito) indica el criterio de evaluacion.
Presentacion del juego:
¢s) Dindmica (Movimiento de ovejas, al ritmo de | * Imagenes de
palmadas). acuerdos
Indicamos que para los juegos formaremos un | * Cartel de
circulo en el patio. frases
% Acuerdos: permanentes
k=4 El docente con siluetas y la participacion de » Cartel visual
o con reglas
los nifios, pregunta:
. ) o Cartel de
Para jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar? i del
¢lremos al parque a jugar? )
o tiempo
. ¢A ddnde iremos?
Desarrollo Construir el nuevo BR . g . ’ + Campana o | 30
conocimiento =] Repetimos todos  juntos (frases titbre min

permanentes en cada sesion):

Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor a tratar: Nos ayudamos como buenos
amigos.

l=4 Reglas (Con siluetas medianas):

Las ovejas se sientan en el piso formando un
trenecito.

Nos abrazamos agarrandonos fuerte a la altura de
la cintura.

* Reloj visible
* 1 méascara de
lobo

* 1 cayado de
pastor

e 1 pelota
mediana (facil
de lanzar)

» Musica suave
de fondo
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El pastor cuida a las ovejas, cuando no esté el
lobo puede atacar.

Cuando el lobo lanza la pelota, el pastor la
persigue, las ovejas no dejan que nadie se las
lleve.

Si logra llevarse una oveja, se vuelve en lobo y
ayudara al lobo inicial.

Pasos (En un cartel de tiempo grande):

1. Formamos una fila en orden para salir al patio.
2. Formamos un tren de ovejitas, y dos
voluntarios para el pastor y lobo.

3. Cuando suena la campana iniciamos el juego.
4. Cuando suene el reloj el juego termino,
formamos una fila.

5. Retornamos en orden al aula.

Promover el
trabajo
cooperativo

Aprender
haciendo

Desarrollo libre:

El docente organiza el espacio explicando los
roles, se forma una fila de ovejas y se pide la
ayuda de 2 nifios voluntarios.

El pastor cuida a las ovejas, cerca de ellas el lobo
no puede atacar.

El lobo lanza la pelota lejos indicando frases
como: “Pastor tu mama quiere que cocines el
almuerzo, ve” y tira la pelota lejos de la
ubicacidn de las ovejas. Mientras el pastor busca
la pelota, el lobo puede intentar robar a las
ovejas, jalandoles las piernas o de las manos. Si
una oveja es atrapada, se vuelve en lobo y lo
ayuda a robar mas ovejas.

Se repiten las rondas hasta que todas las ovejas
hayan sido atrapadas.

Aprender del
error (error
constructivo)

Promover el
pensamiento
complejo

Acompafiamiento:

El docente acompafia y orienta a los nifios en la
realizacion del juego, motivandolos a ayudarse, a
permanecer juntos y ser amables cuidandose
entre si del malvado lobo.

Al terminar cada ronda pide nuevos voluntarios,
ademas si surgen conflictos los orienta a ser
amables y solucionarlos con preguntas como:
¢Como podemos cuidarnos y ser amables? ;Qué
podemos hacer si nos molestamos? ;Cémo nos
cuidaremos?

Asi mismo refuerza positivamente los logros y
actitudes favorables o amistosos de los nifios
durante los tres juegos.

Cierre

Evaluacion y
metacognicion

Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dindmica breve.

¢s) Dindmica de relajacion (Respiracion y
exhalacién profunda en cuadrupedia).

A continuacion, el docente pregunta:

¢Qué jugamos hoy? ;Como se sintieron al jugar?
¢Hubo algln problema? ;Qué aprendimos hoy?

e Plumones

5 min
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Sesion Ludica N° 13

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Jue 06/11/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
ILLA. MARCO INSTRUMENTAL

DIMENSION Juegos Tradicionales DIMENSION DE Ajuste social entre iguales
DE LA V. IND. g LA V. DEP. J d
INDICADORES !tem 11: Se re_IaC|ona con sus compafieros de manera amable y empética.

Item 13: Realiza su parte cooperando en tareas compartidas.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

PROPOSITO Los nifios valoran la tradicién cultural y practican juegos ancestrales que fomentan el

respeto, la paciencia y la cooperacién intergeneracional.

Se relaciona con sus comparieros de manera amable y empatica participando en juegos
CRITERIO DE . . - . N

. tradicionales, incluyendo a todos en el juego y promoviendo la participacion de todos

EVALUACION L

en las actividades culturales del grupo.
COMPETENCIA/ S EVIDENCIA DE
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE INSTRUMENTO
COMPETENCIA: Convive y participa | Colabora en | Participacién activa | Ficha de
democraticamente en la busqueda del bien | actividades en cuatro estaciones | observacion
coman. colectivas de juegos
CAPACIDADES: orientadas al | tradicionales (taps,
* Interactiia con todas las personas. cuidado de los | yajes, chapas,
 Construye normas, y asume acuerdos y | recursos, michi), demostrando
leyes. materiales y | respeto por turnos,
* Participa en acciones que promueven el | espacios compartir materiales
bienestar comdn. compartidos. y valoracion cultural.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
comparieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y
recursos comunes.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque intercultural
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos L Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
El docente invita a un nifio a recordar los
. , acuerdos para trabajar.
Generar interés y . ., .
} . l=< A continuacion, en asamblea, les pide cerrar
disposicion para el ) ) o . Fot.
. los ojos y al abrirlos se muestra de una maquina otos
aprendizaje : d d
L del tiempo, y pregunta: grandes €
(motivacion) ) . buel
¢Qué crees que hay en la bolsa? *Se explica el | a0U€IOS
origen real de la bolsa. jugando
#A A continuacion, se muestran los juegos (deun | ©_ Fotos  de
. antiguo adulto mayor) con los diferentes juegos ninos a“t'gf‘os
Partir de los R con taps yajes
. a explorar en grupo el dia de hoy. ' ’
saberes previos S | da obiet | da de los nif chapas
Inicio (Saberes previos) e explora cada objeto con la ayuda de los nifios 19
y pregunta: "Reloi  del min
¢Para qué sirve? ;Como se usa? ;Lo viste antes? . eHOJ ¢
Partir de El docente pregunta: |emp(;v[ ra:
situaciones ¢Por qué los abuelos jugaban con estos T uestra.
significativas materiales? i :_22 odras
- - - - i
Generar el ¢Como podemos jugar compartiendo los oy ) sgr)nillas)
conflicto cognitivo | juguetes? Chapas
(Problematizacion) Tizas P
Propésito de la El docente invita a los nifios a jugar a los juegos
sesion de nuestros abuelitos. *Asi mismo, se indica el
(Proposito) criterio de evaluacion.
Presentacion del juego: | « Imagenes de
¢¢) Dindmica (chocolate). acuerdos
El docente organiza 4 estaciones de juego | ° TAPS:
levantando la mano. - 20 a 30 taps
Los juegos a presentar son: taps, yajes, chapas y | decorados
tres en raya. - Tapete o &rea
l=4 El docente con siluetas y la participacion de | - Cartel  con
Construir el nuevo | los nifios, pregunta: _reglas
conocimiento Para jugar, ;,qué acuerdos podemos tomar? D
¢Iremos al parque a jugar? VAJES:
¢Podremos golpearnos o tirar las cosas? 5 o 0
. . - ajes
Desarrollo Repetimos todos juntos (frases I y J. .
. (piedras/semill | min
permanentes en cada sesion): as)
Hacemos todo en orden (cambiamos frase final). | Recipiente
Nos tratamos con amor. para
Somos un gran equipo.
_ ] guardarlos
@ Valor a tratar: Compartimos los juguetes. ) Tapete
k=4 Reglas (Con siluetas medianas): - Cartel con
Se indica el uso de la campana: Para escuchar o | reglas
Promover el pausar el juego, cuando suene cruzamos las
trabajo manos en la espalda y escuchamos. « CHAPAS:
cooperativo - 20 chapas
Pasos (En un cartel de tiempo grande): pintadas
1. Formamos una fila en orden para salir. = Circuito
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2. VVamos a nuestros grupos en el patio.

3. Cuando suena la campana iniciamos el juego o
pausamos.

4. Cuando suene el reloj el juego termino,
formamos una fila.

5. Retornamos en orden al aula.

Desarrollo libre:

Se organiza a los nifios en sus estaciones de
juego, yendo en trenes, con los materiales ya
preparados en espacios diferentes del patio
anteriormente.

@ Taps:

En grupos de a dos personas:

Repartimos 3 taps a cada jugador.

Hacer yan quen po para iniciar y poner tap en el
piso.

Voltear los taps.

Si volteamos ganamos un tap del amigo.

Al terminar regresar taps y volver a ver quién
gana.

" Yajes:

Apr.ender En grupos de a dos personas:

haciendo . . .
Repartimos 5 yajes a cada jugador.
Hacer yan-ken-po para los turnos y poner un yaje
en el piso.
Levantar un yaje con una sola mano sin soltar las
gue se agarraron.
¥ Chapas:
De a dos, hacemos un camino, tratamos de
empujar la chapa por el circuito tincando con los
dedos.
Jugamos por turnos, quien llega primero gana.
Z Michi (tres en raya):
De a dos, sacamos micas con hojas blancas, y
plumones.
Jugamos por turnos, quien haga tres figuras en
una sola linea gana.

Aprender del Acompafiamiento:

error (error
constructivo)

El docente acomparfia y orienta a los nifios a jugar
en equipo. Durante el juego los motiva a dialogar

marcado  en
piso

- Cinta
adhesiva  de
colores

- Cartel con
reglas

. MICHI:
- 4 tableros de
tres en raya
- Hojas
blancas  con
micas
(opcional)

- Plumones
borrables

- Cartel con
reglas

. Campana
* Crondmetro

Cierre

Promover el amablemente, compartiendo materiales sin
pensamiento conflictos y seguir las reglas de cada juego en
complejo cada ambiente preparado.
Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dinéamica breve.
L ¢s) Dindmica de relajacion (Imitar al conejo).
Evaluacion y

metacognicion

A continuacion, el docente pregunta:

¢Qué jugamos hoy? ;Qué aprendimos hoy?
¢Como se sintieron al jugar? ¢Hubo algun
problema? ;Cémo solucionamos los problemas?

e Plumones

5 min
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Sesion Ludica N° 14

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”
d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Vie 07/11/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
ILLA. MARCO INSTRUMENTAL

DIMENSION Juegos de Mesa DIMENSION DE Ajuste social entre iguales
DE LA V. IND. g LA V. DEP. J g

item 11: Se relaciona con sus compafieros de manera amable y empética.
INDICADORES item 12: Resuelve conflictos dialogando o solicita ayuda de adultos si es necesario.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

PROPOSITO Los ,mnos.desarrollan p-ac,lenua, respeto de turnos y estrategias de pensamiento a
través del juego de domind adaptado para su edad.
CRITERIO DE Cumple_las normas del juego de domind respetando tu_rnos, secuencias y_r_eglas
a establecidas, esperando su turno regulando su comportamiento, tomando decisiones
EVALUACION . . .
y escuchando las sugerencias de otros o conflictos dialogando.
COMPETENCIA/ & EVIDENCIA DE
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE INSTRUMENTO
COMPETENCIA: Convivey participa | Colabora en | Participacion activa | Ficha de
democraticamente en la busqueda del bien | actividades en el juego de | observacion
coman. colectivas dominé en grupos de
CAPACIDADES: orientadas al | 4, demostrando
* Interacttia con todas las personas. cuidado de los | espera paciente de
* Construye normas, y asume acuerdos y | recursos, turnos, respeto por
leyes. materiales y | las reglas y toma de
* Participa en acciones que promueven el | espacios decisiones
bienestar coman. compartidos.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

Convive y participa democraticamente cuando interactia de manera respetuosa con
sus comparieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el
bien comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales
Yy recursos comunes.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de orientacion al bien comin
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos . Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
El docente invita a un nifio a recordar los
Generar interés y | acuerdos para trabajar.
disposicion para el | g A continuacién, muestra con entusiasmo una Ambiente d
o . s mbiente de
aprendizaje caja de domind gigante y pregunta: iuego de
(motivacion) ¢Qué es lo que traje? ¢Conocen este juego? domind
¢Alguna vez lo vieron antes?
- - preparado en
. Mostrando las fichas de los juegos sobre la .
Partir de los | . el patio
. pizarra, el docente pregunta:
saberes previos ) . X U TR
. ¢Que ven en las fichas? ; Cémo podemos unirlas? .,
- (Saberes previos) , . Domin¢6 | 10
Inicio ¢Que reglas podemos crear? gigante min
Partir de | Se hace una demostracion del juego, mostrando | | Caja  en
s!tua.l:::_lorlgs las actitudes adecuadas para cuidar su salud. forma de
significativas _ dominé
Generar el | Asi mismo, el docente pregunta: gigante
conflicto cognitivo | (Como podemos jugar estos juegos entre todos? | | Fichas
(Prob!ematlzaC|on) - _ _ | grandes de
Proposito de la | El docente invita a los nifios a jugar al domind dominé
sesion amistoso. *Asi mismo, se indica el criterio de
(Proposito) evaluacion.
Presentacion del juego:
¢s) Din&mica (chocolate).
%> Acuerdos:
=4 El docente con siluetas y la participacion de
los nifios, pregunta: .
Para i 4 5 * Fichas de
ara jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar? doming
Construir el nuevo | ;Podemos enojarnos o usar las manos? omino - por
conocimiento ¢ Trabajaremos gritando? gru,pos
. . Imagenes de
Repetimos  todos  juntos  (frases acuerdos
permanentes en cada sesion): . Cartel de
Hacemos todo en orden (cambiamos frase final). frases
Nos tratamos con amor.
S . permanentes
OMOS un gran equipo. .
g quip * Cartel visual 30
Desarrollo @ Valor a tratar: Nos tratamos con amor. grande con o
Promover el | =4 Reglas (Con siluetas medianas): reglas
trabajo Cada jugador tiene 5 fichas. ilustradas paso
cooperativo Hacer un camino por turnos uniendo los | a paso
extremos con fichas coincidiendo la cantidad en | « Cartel de
cada uno de los extremos. linea del
Todos son ganadores, segun en orden: Primer, | tiempo

Promover el
pensamiento
complejo

segundo, tercer y cuarto ganador.

Pasos (En un cartel de tiempo grande):

1. Formamos grupos de 4 y formamos una fila
para salir al patio.

2. Vamos a nuestros grupos en el patio.

3. Cuando suena la campana iniciamos el juego o
pausamos.

e Campana o
timbre
* Reloj visible
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4. Cuando suene el reloj el juego termino,
formamos una fila.
5. Retornamos en orden al aula.

Aprender
haciendo

Desarrollo libre:

Se organiza a los nifios en sus grupos de juego,
yendo en trenes, y dejando en cada “parada” a
cada grupo de juego, en mesas con 4 sillas y
fichas de juego ya preparadas anteriormente.

Aprender del error

(error
constructivo)

Acompafiamiento:

El docente acompafia y orienta a los nifios a jugar
en equipo. Apoyando y ofreciendo actitudes y
palabras amable en el proceso como:

¢Como podemos jugar en equipo? ¢Qué puedo
hacer si me molesto? ;Cémo puedo pedir por mi
turno?

Cierre

Evaluacion
metacognicion

y

Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dinédmica breve.

os) Dinamica de relajacion (Juego de imitar,
espejo).

A continuacion, el docente pregunta:

¢Qué jugamos hoy?

¢Cémo se sintieron al jugar? ¢Hubo algun
problema?  ;Cémo  solucionamos  esos
problemas?

* Plumones

5 min
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Sesion Ludica N° 15

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Mar 11/11/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
ILLA. MARCO INSTRUMENTAL

DIMENSION Juegos de mesa DIMENSION DE Gestion de la red interpersonal
DE LA V. IND. g LA V. DEP, P
INDICADORES | item 5: Reconoce las emociones de otros, desarrollando empatia.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

PROPOSITO Los nifios reconocen _y e_mparejan emociones jugando a If_i memoria de_ emociones,
desarrollando memoria visual, respeto de turnos y reconocimiento emocional.

CRITERIO DE Cumplellas normas Fiel juego de rr_1em0ria respetando tur.nos, secuenci.as y reglas

EVALUACION establecidas, recon_omendo las em0(.:|ones de otros en Ias_ tarjetas y expr_esmnes de sus
compafieros, relaciondndose empaticamente durante el juego cooperativo.

COMPETENCIA/

EVIDENCIA DE

CAPACIDAD

DESEMPENO

APRENDIZAJE

INSTRUMENTO

COMPETENCIA: Convivey participa
democréaticamente en la busqueda del bien
comun.

CAPACIDADES:

* Interactia con todas las personas.

* Construye normas, y asume acuerdos y
leyes.

* Participa en acciones que promueven el

Se relaciona con
adultos de su
entorno, juega con
otros nifios y se
integra en
actividades

grupales del aula.

Participacion activa
en el juego de
memoria de
emociones en grupos
de 4, identificando
emociones,
respetando turnos y
relacionandose

Ficha de
observacion

bienestar comun.

amablemente.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

Convive y participa democraticamente cuando interactiia de manera respetuosa con
sus comparieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el
bien comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales
Yy recursos comunes.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de orientacion al bien comin
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos L Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
El docente invita a un nifio a recordar los
acuerdos para trabajar.
=4 Seguidamente, muestra cuatro cartas grandes
sobre la pizarra de diferentes rostros de personas
y pide la participacion de los nifios, en orden,
preguntando:
_ N 5
Partir  de  los Cartrf1 1_ (feb“'z|)|' ;,Que siente esta persona?
saberes previos (Cson:le,zonss_ t” .ar?ss) ta2 P .
(saberes previos) a,r a_ (triste): ¢ _ es a.. ¢ F)r gue creen que
esta triste? (boca hacia abajo, lagrimas)
Carta 3 (enojado): ;Qué emocion es esta? (cefio
fruncido, boca apretada)
. . . e 6 cartas
Carta 4 (asustado): ;Como se siente? (ojos | .
. gigantes
grandes, boca abierta) demostrativas
El docente invita a hacer la mueca de cada .
emocion con emociones
. — - — . Mesa | 10
Inicio Seguidamente, sobre la pizarra, voltea abajo . .
.. demostrativa ¢ | min
. , cuatro cartas, con el reverso visible y hace una
Generar interés y . 60 cartas de
. . prueba del juego:
disposicion para el . . memory (20
. Voltea un par de siluetas con las diferentes
aprendizaje . . por mesa, 10
L imagenes (emociones).
(Motivacion) . ., . . pares)
A continuacion, voltea un par de siluetas iguales,
y les invita a unir la siguiente pareja de cartas.
. El docente pregunta:
Partir de . P g, . )
. . ¢Entendieron como se juega? ;Cuéntas personas
situaciones . . L
e podrian coger las tarjetas? ;Todos los nifios
significativas . : .
pueden coger todas las tarjetas al mismo tiempo?
Generar el | ;Cémo podemos jugar entre todos en orden y
conflicto cognitivo | divertirnos?
(Problematizacién)
Proposito de la | El docente invita a los nifios a jugar a la memoria
sesion de emociones. *Asi mismo, se indica el criterio
(Propésito) de evaluacion.
Presentacion del Juego: | | 60 cartas de
ss) Dinamica (aplausos con varios dedos). memory (20
l=4 Reglas (Con siluetas medianas): por mesa) con
Cada jugador tiene 10 piezas. pares de
Construir el nuevo | En turnos, un nifio volteara 2 fotos, si coinciden | emociones
conocimiento los deja volteados, si no los voltea boca abajo | ilustradas
sobre la mesa. * 3 mesas en el 30
Desarrollo El objetivo es buscar hacer las mayores parejas. | patio min
Todos son ganadores, segin su orden: Primer, | « 18 sillas
segundo, tercer y cuarto ganador. » Campana
%y Acuerdos: * Cartel visual
Promover el | L4 El docente con siluetas y la participacion de | CON Pasos
trabajo los nifios, pregunta: 2 Reloj o fimer

cooperativo

Para jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar?
¢Podemos quitar el turno a un amigo?

visible
(opcional)
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¢Podremos jugar parados?

Repetimos todos juntos (frases
permanentes en cada sesion):

Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor a tratar: Esperamos nuestro turno como
amigos.

Pasos (En un cartel de tiempo grande):

1. Formamos grupos de 4 y formamos una fila
para salir al patio.

2. Vamos a nuestros grupos en el patio.

3. Cuando suena la campana iniciamos el juego o
pausamos.

4. Cuando suene el reloj el juego termind,
formamos una fila.

5. Retornamos en orden al aula.

Aprender
haciendo

Desarrollo libre:

Se organiza a los nifios en sus grupos de juego,
yendo en trenes, y dejando en cada “parada” a
cada grupo de juego, en mesas con 4 sillas y
tarjetas de juego ya preparadas anteriormente.

Organizados en grupos de 4 personas, en cada
partida, se hace yan-ken-po para decidir el orden.
En orden cada nifio voltea 2 cartas de memoria,
imita la emocion al grupo y si acierta lo deja boca
arriba. Al terminar cada partida las mezclan y
colocan nuevamente.

Aprender del error

(error
constructivo)

Acompafiamiento:

El docente acompafia y orienta a los nifios a jugar
en equipo. Apoyando y ofreciendo actitudes y
palabras amable en el proceso como:

Cierre

Promover el ) . . .
. ¢Como podemos jugar en equipo? ;Qué puedo
pensamiento . i . .
. hacer si me molesto? ; Cémo puedo pedir por mi
complejo
turno?
Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dinamica breve.
¢s) Dinamica de relajacion (imitar emociones).
Evaluacion Yy | A continuacion, el docente pregunta:

metacognicion

¢Queé jugamos hoy? ¢Pudimos esperar nuestro
turno?
¢Hubo algun problema? ¢(Que es lo que més les
gusté?

* Plumones

5 min




Sesion Ludica N° 16

I. DATOS GENERALES

a) I.E

b) Nivel : Inicial
c) Edad y seccion

d) Practicante

e) Fecha

f) Duracién

9) Espacio

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
ILLA. MARCO INSTRUMENTAL

: N° 215 “Angostura”

. 4 afios A — “Alegria”
: Ram Paolo Morochara Pilco
: Mar 11/11/2025
: 45 minutos

: Patio del jardin
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DIMENSION Juegos de mesa DIMENSION DE Ajuste a la disciplina democratica
DE LA V. IND. LA V. DEP.

item 6: Cumple las normas del aula y juegos respetando turnos, secuencias y reglas
INDICADORES | establecidas.

item 9: Asume las consecuencias de sus acciones pidiendo disculpas o reparando el error.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

Los nifios juegan al bingo de buenas acciones reflexionando sobre comportamientos
PROPOSITO positivos, expresando sus experiencias, escuchando las vivencias de sus compafieros y
reconocen la importancia de las acciones que contribuyen al bien comdn.
CRITERIO DE Participa activamente en el_ bingo de buenas accio_nes siguiendo las reglas del juego,
EVALUACION esperando su turno con paciencia, expresando sus ideas y escuchando atentamente las
experiencias compartidas por sus compafieros mostrando interés.
COMPETENCIA/ S EVIDENCIA DE
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE INSTRUMENTO
COMPETENCIA: Convive y participa | Se relaciona con | Tablero de bingo | Ficha de
democraticamente en la bisqueda del bien | adultos de  su | completado con el | observacién
coman. entorno, juega con | compartir de
CAPACIDADES: otros nifios y se | experiencias de

* Interacta con todas las personas.

+ Construye normas, y asume acuerdos y
leyes.

* Participa en acciones que promueven el
bienestar coman.

integra en
actividades
grupales del aula.

buenas acciones y

escucha activa
durante las
intervenciones de

comparieros.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

recursos comunes.

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de orientacion al bien comin
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Momentos Orlenta}u_o nes Estrategias/secuencia metodolégica Recur§os y Tiempo
pedagogicas materiales
Generar interésy | El docente invita a un nifio a recordar los
disposicion para el | acuerdos para trabajar.
aprendizaje Seguidamente, muestra una bolsa sorpresa
(motivacion) decorada con corazones y estrellas.
Agitando las fichas, pregunta:
¢Qué creen que hay aqui? ¢Alguna vez jugaron | « Bolsa
bingo? sorpresa
. Muestra una silueta de la bolsa con la imagen de | decorada
Partir de los o . X
. dos nifios compartiendo y  pregunta: | e Tarjetas con
saberes previos N . , .y
(Saberes previos) cQuo,a ven en la imagen? ;Ustedes comparten? | imagenes de
Inicio ¢Cuéndo? buenas 10
Seguidamente, menciona que se aprendieron | acciones min
Partir de bastantes buenas acciones, y pide la participacion | (tamafio
situaciones de los nifios para compartir una buena accion que | grande  para
significativas hicieron: mostrar)
¢Recuerdan alguna buena accion que hicieron? | » Siluetas de
Generar el ¢Coémo podemos jugar entre todos en orden y | reglas
conflicto cognitivo | divertirnos?
(Problematizacion)
Proposito de la El docente invita a los nifios a jugar al bingo de
sesion las buenas acciones. *Asi mismo, se indica el
(Propésito) criterio de evaluacion.
Presentacion del juego:
¢s) Dinamica (aplausos con varios dedos). * 18 tableros
k=4 Reglas (Con siluetas medianas): de bingo
Cada jugador recibe un tablero de bingo con 6 (20x15 _cm)
iméagenes. con 6 casillas
El docente saca una tarjeta de la bolsa y la cada .uno
Construir el nuevo | muestra. . Tarjetas
conocimiento Cuando sale nuestra imagen, marcamos la Qra,“des con
imagen y contamos cuando hicimos esa accion imagenes  de
voluntariamente (pocos nifios). bue_nas
Escuchamos a los amigos cuando hablan. -
Ganamos cuando completamos todo el tablero. (1215 cm)
Desarrollo *Todos son ganadores, segin su orden: Primer, | © 198 fichas | 30
para marcar (6 | min

segundo, tercer y cuarto ganador.

Promover el
trabajo
cooperativo

%y Acuerdos:

l=« El docente con siluetas y la participacion de
los nifios, pregunta:

Para jugar, ;qué acuerdos podemos tomar?
¢Podemos gritar o hacer bulla mientras alguien
habla?

Repetimos todos juntos
permanentes en cada sesion):
Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

(frases

por nifio:
pompones,
tapas, botones)
. Bolsa
decorada

o Cartel de
pasos

. Campana
pequefia

» Stickers o
sellos de
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@ Valor a tratar: Esperamos nuestro turno como
amigos.

Pasos (En un cartel de tiempo grande):

1. Formamos una fila para salir al patio.

2. Vamos a nuestros asientos en el patio.

3. Cuando suena la campana iniciamos el juego o
pausamos.

4. Cuando suene el reloj el juego termino,
formamos una fila.

5. Retornamos en orden al aula.

Aprender
haciendo

Desarrollo libre:

Se organiza a los nifios en sus grupos de juego,
yendo en trenes, y dejando en cada “parada” a
cada grupo de juego, en mesas rectangulares
grandes con 6 sillas y tarjetas de juego ya
preparados anteriormente.

Organizados en grupos de 6 personas, se pide la
atencion de los nifios, se muestra una tarjeta, y
revisar su tarjeta buscando la misma silueta, si la
encuentran dicen suavemente: Bingo y marcan
con aspa u otra marca el casillero. Se pide la
participacién de un nifio que haya hecho esa
accion y que comparta su experiencia mientras
los demaés nifios lo escuchan.

Se repiten los pasos hasta que terminen sus
tarjetas.

Aprender del
error (error
constructivo)

Promover el
pensamiento
complejo

Acompafiamiento:

El docente acompafia y orienta a los nifios a jugar
en equipo. Apoyando y observando sus fichas,
buscando la atencién y escucha de los nifios con
preguntas como:

¢Como podemos jugar en equipo? ;Qué puedo
hacer si me molesto? ;Como puedo pedir por mi
turno?

reconocimient
0

Cierre

Evaluacion y
metacognicion

Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dindmica breve.

¢s) Dindmica de relajacion (imitar emociones).

A continuacion, el docente pregunta:

¢Qué jugamos hoy? ;Qué aprendimos? ¢Qué
acciones podemos hacer en el aula? ;Hubo algin
problema? ;Qué es lo que mas les gust6? El
docente indica que pueden llevarse su tablero
para contarle sobre las buenas acciones que
aprendieron.

e Plumones

5 min




Sesion Ludica N° 17

I. DATOS GENERALES

a) I.E

b) Nivel : Inicial
c) Edad y seccion

d) Practicante

e) Fecha

f) Duracién

9) Espacio

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
ILLA. MARCO INSTRUMENTAL

: N° 215 “Angostura”

. 4 afios A — “Alegria”
: Ram Paolo Morochara Pilco
: Mie 12/11/2025
: 45 minutos

: Patio del jardin
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DIMENSION Juegos de mesa DIMENSION DE Ajuste a la disciplina democratica
DE LA V. IND. LA V. DEP.
item 9: Asume las consecuencias de sus acciones pidiendo disculpas o reparando el error.
INDICADORES | item 10: Regula su comportamiento y espera su turno pacientemente para participar, hablar
0 usar materiales.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

Los nifios juegan al bingo de buenas acciones reflexionando sobre comportamientos
PROPOSITO positivos, expresando sus experiencias, escuchando las vivencias de sus compafieros y
reconocen la importancia de las acciones que contribuyen al bien comdn.
CRITERIO DE Participa activamente en el_ bingo de buenas acciqnes siguiendo las reglas del juego,
EVALUACION esperando su turno con paciencia, expresando sus ideas y escuchando atentamente las
experiencias compartidas por sus compafieros mostrando interés.
COMPETENCIA/ ~ EVIDENCIA DE
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE INSTRUMENTO
COMPETENCIA: Convive y participa | Se relaciona con | Participacion activa | Ficha de

democraticamente en la bisqueda del bien
comun.

CAPACIDADES:

* Interacta con todas las personas.

» Construye normas, y asume acuerdos y
leyes.

* Participa en acciones que promueven el
bienestar coman.

adultos de su
entorno, juega con
otros nifios y se
integra en
actividades
grupales del aula.

en el juego de
Dobble en grupos,
demostrando espera
paciente de turnos,
atencién visual y
resolucién de
conflictos mediante
el didlogo.

observacion

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

recursos comunes.

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
comparfieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de orientacion al bien comin




IV. MOMENTOS DE LA SESION

156

Orientaciones . . - Recursos .
Momentos . Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
. , El docente invita a un nifio a recordar los
Generar interés y .
. . acuerdos para trabajar.
disposicion para el : . .
o Seguidamente, muestra una caja con simbolos
aprendizaje . * 3 sets de
L coloridos y pregunta: .
(motivacion) ) . . . tarjetas
¢Queé habra en esta caja? ¢Sera un tesoro?
- - Dobble
. Muestra dos tarjetas de ejemplo grandes y las
Partir de los . adaptadas
. pega sobre la pizarra y pregunta: i
saberes previos , . . . Caja
. ¢QUé ven en estas tarjetas? ¢Son iguales o hay
(Saberes previos) . decorada con
algo que se repite en ellas? .
- - —— — simbolos
Seguidamente, pide la participacion de 2 nifios
- . . . * 3 mesas | 10
Inicio Partir de para encontrar la imagen igual entre ambas . .
. . . pequefias 0 | min
situaciones tarjetas con la ayuda del docente, esperando su etates
significativas turno. Se indica que cuando haya coincidencias p 18 sillas
se pondra una tarjeta sobre otra. ~
— - - pequefias o
Asi mismo, pregunta: ;Qué podemos hacer si los .
Generar el . . . . cojines
. . dos amigos ven la imagen al mismo tiempo?
conflicto cognitivo ] . * Cartel grande
R ¢Como pedimos nuestro turno? .
(Problematizacion) con 2 tarjetas
— S — . de ejemplo
Proposito de la El docente invita a los nifios a jugar al Dobble de
sesion los amigos. *Asi mismo, se indica el criterio de
(Propésito) evaluacion.
. Presentacion del juego:
Construir el nuevo L . L ,
. ¢¢) Dinadmica (Ojos de aguila, buscar algin | * 18 tableros
conocimiento . .
objeto-color en el aula). de bingo
%y Acuerdos: (20x15 cm)
=4 El docente con siluetas y la participacién de con 6 casillas
L ) cada uno
los nifios, pregunta: .
. o . Tarjetas
Para jugar, ¢qué acuerdos podemos tomar?
. ; . . grandes  con
¢Podemos gritar o quitarnos las tarjetas? 7
i . imagenes  de
Repetimos todos juntos (frases buenas
Eermanert\tzs en caga sesmn&:. f . acciones
Nace;mct)s odo en orden (cambiamos frase final). (15x15  cm)
Sos ratamos con a_mor. .« 108 fichas
Sesarrollo OMOS un gran equipo. para marcar (6 | 30
Promover el Q_Valor a tratar: Esperamos nuestro turno como por nifio: | min
trabajo amigos. pompones,
cooperativo tapas, botones)
Pasos (En un cartel de tiempo grande): . Bolsa
1. Formamos grupos de 6 y hacemos una fila para | decorada
salir. o Cartel de
2. Vamos a nuestros asientos en el patio. pasos
3. Cuando suena la campana iniciamos el juego o | « Campana
pausamos. pequefia
4. Cuando suene el reloj el juego termind, | « Stickers o
formamos una fila. sellos de

5. Retornamos en orden al aula.

k=4 Reglas (Con siluetas medianas):

reconocimient
0
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Nos sentamos en grupos de 6 formando un
circulo.

Cada jugador recibe 1 tarjeta.

Se coloca una tarjeta en el centro.

Por turnos, buscamos con los o0jos un objeto que
coincida con la tarjeta de la mesa, cuando la
encontremos, la nombramos, por ejm: “jCasa!”,
seguidamente colocamos nuestra tarjeta sobre la
mesa.

Esperamos nuestro turno pacientemente.

*Todos son ganadores, segun su orden: Primer,
segundo, tercer y cuarto ganador.

Desarrollo libre:

Se organiza a los nifios en sus grupos de juego,
yendo en trenes, y dejando en cada “parada” a
cada grupo de juego, en mesas rectangulares
grandes con 6 sillas y tarjetas de juego ya
preparados anteriormente.

ﬁzcr?e?%eor Cada grupo ya ubicado en su mesa recibe una
explicacion 'y una ronda de préactica
opcionalmente. El objetivo es terminar de poner
todas las cartas, coincidiendo en algin personaje.
Se hacen rondas cooperativas de a 2 o
individualmente.
Se acompafia a los nifios a jugar amablemente y
ofrecer apoyo en caso de frustracion.

Aprender del Acompafiamiento:

error (error
constructivo)

El docente acomparia y orienta a los nifios a jugar
en equipo. Rota entre equipos fomentando la
cooperacion, esperar 0s turnos, paciencia y buena
actitud amistosa. Interviene en caso de conflictos

Cierre

Promover el buscando el didlogo y la resolucion no
pensamiento conflictiva, puede hacer preguntas como:
complejo ¢Como podemos jugar en equipo? ;Qué puedo
hacer si me molesto? ;Cémo puedo pedir por mi
turno?
Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dinamica breve.
) Dinamica de relajacion (Cerrar 0jos, respirar,
Evaluacion y abrir ojos nuevamente).

metacognicion

A continuacion, el docente pregunta:
¢Qué jugamos hoy? ;Qué aprendimos? ;Qué
acciones podemos hacer en el aula? ; Hubo algin
problema? ;C6émo lo solucionamos?

e Plumones

5 min




Sesion Ludica N° 18

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Jue 13/11/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Aula

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
ILLA. MARCO INSTRUMENTAL

158

DIMENSION Actividades cooperativas DIMENSION DE Ajuste social entre iguales

DE LA V. IND. P LA V. DEP. J g

INDICADORES !tem 13: Realiza su parte coop(?rando en la tgrea compart!da. (dibujar y armar guirnaldas).
Item 14: Muestra gestos de amistad reconociendo aprendizajes colectivos.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

Los nifios reflexionan sobre las buenas acciones aprendidas durante todas las sesiones
PROPOSITO y crean cooperativamente guirnaldas visuales que representan los logros del grupo en
convivencia escolar.
CRITERIO DE Colabora realizando su parte en la tarea compartida decorando las guirnaldas,
. aportando ideas y mostrando gestos de amistad reconociendo los aprendizajes
EVALUACION . . .
colectivos del grupo durante todas las sesiones ludicas.

COMPETENCIA/
CAPACIDAD

DESEMPENO

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO

COMPETENCIA: Convive y participa
democréaticamente en la busqueda del bien
coman.

CAPACIDADES:

* Interactta con todas las personas.

+ Construye normas, y asume acuerdos y
leyes.

* Participa en acciones que promueven el
bienestar comdn.

Se relaciona con
adultos de su
entorno, juega con
otros nifios y se
integra en
actividades
grupales del aula.

Circulo individual

decorado sobre las
buenas acciones
aprendidas, armado

cooperativamente 'y
reflexiones sobre los
aprendizajes de
convivencia escolar.

Ficha
observacién

de

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

recursos comunes.

Convive y participa democraticamente cuando interactda de manera respetuosa con sus
comparieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de orientacidn al bien comin
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos L Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
El docente invita a un nifio a recordar los
acuerdos para trabajar.
. 3 Seguidamente, muestra fotos y videos cortos
Partir de los B | tividad lizad )
saberes previos et .as activida eis realizadas en sesiones
. anteriores y pregunta:
(saberes previos) y preg . L.
¢Recuerdan lo que hicimos? (A qué jugamos?
¢Cémo nos tratamos en los juegos? (Qué | « Fotos de
aprendimos en los juegos? sesiones
. ) Terminando la muestra de actividades, el docente | previas
Generar interésy . . , .
. . muestra una guirnalda vacia colgada entre dos | *Circulo/guirn
disposicion para el .
. puntos e indica: alda base
. aprendizaje ) ] . 10
Inicio L ¢Viste esto antes? ¢Doénde lo usan? ;Qué | grande .
(Motivacion) . - oo i min
podriamos dibujar aqui* (cartulina o
. ¢Podemos llenarlo con lo que aprendimos a | cuerda)
Partir de ;
situaciones hacer? " Imdgenes de
sianificativas ¢Qué parte del aula podriamos decorar con estas | las actividades
g guirnaldas? realizadas
Generar el ¢Qué podemos dibujar para recordar nuestros
conflicto cognitivo | aprendizajes?
(Problematizacion)
Proposito de la El docente invita a los nifios a crear guirnaldas de
sesion nuestros aprendizajes. *Asi mismo, se indica el
(Propésito) criterio de evaluacién.
Presentacion del juego:
ss) Dinamica (Cangrejo). . 18 circulos
=4 Reglas (Con siluetas medianas): de cartulina de
Cada uno recibe una ficha donde dibuja lo que | colores (12 cm
_ hicimos. diametro)
Construir el nuevo | Recordamos y escribimos una buena accion que | . Iméagenes
conocimiento aprendimos. recortadas
Coloreamos y decoramos nuestras fichas con | (manos,
tempera con pUntOS. corazones,
Pegamos nuestras siluetas en guirnaldas y las | aprazos,
pegamos. caritas)
Hacemos una asamblea al finalizar. . Colores,
30
Desarrollo %y Acuerdos: crayolas min
l=4 El docente con siluetas y la participacion de | * Stickers
* Plumones

Promover el
trabajo
cooperativo

los nifios, pregunta:

Para trabajar, ¢qué acuerdos podemos tomar?
¢Podemos hacer garabatos?

¢Podemos molestar a nuestros amigos?
Repetimos  todos  juntos
permanentes en cada sesion):
Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor a tratar: Todos somos especiales y
Unicos.

(frases

e Cuerda o lana
gruesa
* Perforadora
« Fotos de
sesiones
previas
« Cinta o
gancho para
colgar
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Pasos (En un cartel de tiempo grande):

1. En nuestras carpetas recibimos la ficha
circular.

2. Dibujamos y escribimos nuestro aprendizaje.
3. Cuando suene la campana, pegamos en los
hilos en grupos.

4. VVolvemos a nuestros asientos.

Desarrollo libre:
Se organiza a los nifios en sus grupos de trabajo
y a repartir las fichas de trabajo.

1. Trabajo individual en carpetas (15 min):

Cada nifio recibe una cartulina de color y colores
por grupos, seguidamente, el docente muestra
siluetas de las actividades realizadas y pregunta:
¢Qué aprendimos? Al recibir la respuesta, pide a
cada uno representar ese aprendizaje en la
cartulina y colorear, ayuda también a escribir.

Aprender

haciendo 2. Armado de guirnaldas en grupos (10 min):
El docente entrega lana por grupos y perfora
cerca al borde de cada cartulina, indicando a los
nifios pasar la lana por ellas.
3. Colgado de guirnaldas y asamblea (5 min):
El docente cuelga con precaucién las guirnaldas
en diferentes espacios del aula usando cinta o
clavos (ya instalados previamente).
En asamblea, se muestra las guirnaldas e
importancia de recordar todo lo aprendido en
nuestra aula de 4 afios “Alegria”.

Aprender del Acompafiamiento:

error (error
constructivo)

El docente acompafia y orienta a los nifios a
trabajar colaborativamente y empaticamente

Cierre

Promover el pensando en el mensaje y ofreciendo ideas como:
pensamiento ¢Qué aprendimos con los juegos que hicimos?
complejo ¢Qué acciones buenas aprendiste?
Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dinamica breve.
. es) Dindmica de relajacion (Abrazo de 0so,
Evaluacion y

metacognicion

personal).

A continuacion, el docente pregunta:

¢Que hicimos hoy? ;Qué mensajes escribimos?
¢ Como se sintieron al hacer esta actividad?

* Plumones

5 min
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Sesion Ludica N° 19

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Vie 14/11/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
ILLA. MARCO INSTRUMENTAL

DIMENSION Actividades cooperativas DIMENSION DE Ajuste social entre iguales

DE LA V. IND. P LA V. DEP. J g
item 14: Muestra gestos de amistad hacia sus compafieros (reconoce logros y cualidades
de otros).

INDICADORES item 15: Incluye a todos los comparieros valorando la importancia de cada uno sin
discriminarlos por diferencias.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

Los nifios reconocen cualidades positivas en sus compafieros y arman
PROPOSITO cooperativamente un rompecabezas gigante que representa la unidad del grupo,

desarrollando empatia, valoracion mutua y sentido de pertenencia.

Se relaciona con sus compafieros mostrando gestos de amistad e incluyéndolos en la
CRITERIO DE | actividad colectiva del rompecabezas, reconociendo logros y cualidades de otros,
EVALUACION cooperando en la tarea compartida de la creacién y armado grupal que representa la

unidad del aula.

- EVIDENCIA DE

COMPETENCIA/CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE INSTRUMENTO
COMPETENCIA: Convive y participa | Se relaciona con | Rompecabezas con | Ficha de
democraticamente en la busqueda del bien | adultos de su | mensajes y | observacién
coman. entorno, juega | decoraciones de
CAPACIDADES: con otros nifios | cada nifio
* Interactta con todas las personas. y se integra en | destacando
+ Construye normas, y asume acuerdos y leyes. | actividades cualidades y
* Participa en acciones que promueven el | grupales del | amistad compartida
bienestar coman. aula. en el aula.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y
recursos comunes.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque inclusivo o atencién a la diversidad
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos . Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
El docente invita a un nifio a recordar los
. acuerdos para trabajar.
Partir de los . P !
. Seguidamente, muestra un rompecabezas
saberes previos ~
. pequefio desarmado y pregunta:
(saberes previos) ) ) . .
¢Que es esto? ¢ Qué pasa si falta una pieza, como
se ve? ;Todas las piezas son importantes?
Generar interésy | Seguidamente se muestra fotos individuales de
disposicion para el | cada nifio del aula y se pregunta: Rompecabezas
. - z
aprendizaje ¢A quiénes vemos en la pantalla? ¢ Todos somos . Eﬁo 10
. L : u
Inicio (Motivacion) importantes en el aula? Peq Fot min
B 7 - - B ® otos |
Partir de ¢Qué pasaria si falta un amigo? ¢;Cada uno es individuales
situaciones importante? (10x10 cm) de
significativas L
cada nifio
Generar el El docente pregunta:
conflicto cognitivo | ;Qué cosas buenas tiene cada amigo?
(Problematizacion)
Proposito de la El docente invita a los nifios a crear un
sesion rompecabezas gigante de nuestra amistad. *Asi
(Propésito) mismo, se indica el criterio de evaluacion.
Presentacion del juego:
es) Dinamica (tu corazdn, tu corazon, animalo,
compartelo).
l=4 Reglas (Con siluetas medianas):
Cada uno recibe una foto al azar de un amigo
(distinta al nifio).
Construir el nuevo | Observamos y escribimos un mensaje bonito | * 18 fotoswde
conocimiento hacia el amigo. los ninos
Decoramos con figuras bonitas (corazones, | MPresas — €n
flores, decoraciones) a los margenes de la foto. | cartulina
Luego, en asamblea, mostramos la ficha y | (10x10cCm)
compartimos el mensaje entre todos al frente. * Caja sorpresa
Al terminar de compartir los mensajes, armamos | décorada
el rompecabezas entre todos. * ; Stickers
variados 30
Desarrollo %> Acuerdos: .
* Corazones de | min

Promover el
trabajo
cooperativo

l=4 El docente con siluetas y la participacion de
los nifios, pregunta:

Para trabajar, ¢qué acuerdos podemos tomar?
¢Podemos garabatear o malograr la foto del
amigo?

¢Podremos jugar con las fotos?
Repetimos todos juntos
permanentes en cada sesion):
Hacemos todo en orden (cambiamos frase final).
Nos tratamos con amor.

Somos un gran equipo.

@ Valor a tratar; Todos somos especiales y
Unicos.

(frases

fomi

* Plumones

. Cinta
adhesiva 0
velcro

* Espacio en
pared para
armar
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Pasos (En un cartel de tiempo grande):

1. En nuestras carpetas recibimos la foto de un
amigo.

2. Trabajamos.

3. Cuando suene la campana, hacemos una
asamblea cogiendo el trabajo.

4. Armamos el rompecabezas en la pared.

5. Volvemos a nuestros asientos.

Aprender
haciendo

Desarrollo libre:

Se organiza a los nifios en sus grupos de juego,
se reparten las fotos y se ayuda a repartir las
fichas de escritura.

1. Durante el trabajo individual en carpetas
(15 min):
El docente reparte 18 fotos de la caja sorpresa,
cada foto estd en una cartulina con espacio
alrededor para decorar y nombre en el reverso.
Durante el trabajo observan y redactan
cualidades del compafiero, escriben su mensaje y
decoran alrededor de la foto. 2. Durante la
asamblea 'y  compartir (10  min):
Dejan sus fotos sobre sus mesas y se llama a
varios nifios de forma voluntaria a pasar al centro
a comentar una cualidad sobre el amigo elegido,
también puede dar un gesto de amistad al amigo.
El docente refuerza sus cualidades y buenas
acciones.

3. Durante el armado del rompecabezas
gigante 5 min):
Llamando uno por uno cada nifio pega el
rompecabezas con cinta masking.

Al terminar, el docente muestra el rompecabezas
y recuerda que cada uno es una pieza importante
y valiosa. iSomos el salon Alegrial"
Compartimos un  abrazo entre  todos
voluntariamente.

Aprender del
error (error
constructivo)

Promover el
pensamiento
complejo

Acompafiamiento:

El docente acompafia y orienta a los nifios a
trabajar colaborativamente y empéaticamente
pensando en el mensaje y ofreciendo ideas como:
¢Qué podemos decir sobre nuestro amigo? ¢Qué
cosas buenas sabe hacer? ;Qué sientes 0 piensas
sobre éI?

Cierre

Evaluacion y
metacognicion

Retornando a aula, en asamblea, siguen una
dindmica breve.

¢s) Dindmica de relajacién (soplidos contados
con los dedos).

A continuacion, el docente pregunta:

¢Qué hicimos hoy? ;Qué mensajes escribimos?
¢Como se sintieron al hacer esta actividad?

* Plumones

5 min
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Sesion Ludica N° 20

I. DATOS GENERALES

a) I.E :N° 215 “Angostura”

b) Nivel : Inicial

c) Edad y seccion : 4 afios A — “Alegria”

d) Practicante : Ram Paolo Morochara Pilco
e) Fecha : Vie 14/11/2025

f) Duracién : 45 minutos

9) Espacio : Patio del jardin

I. TITULO DE LA SESION

I11. PROPOSITO DE LA SESION
I11.A. MARCO INSTRUMENTAL

DIHIEEL Ot Actividades cooperativas EUISISION. Ble Ajuste social entre iguales

DE LA V. IND. P LA V. DEP. ) g

INDICADORES !tem 7: Participa expresando sus ideas sobre buenas acciones y compromisos.
Item 8: Acepta y cumple los acuerdos grupales.

111.B. MARCO PEDAGOGICO

Los nifios reconocen cualidades positivas en sus compafieros y arman
PROPOSITO cooperativamente un rompecabezas gigante que representa la unidad del grupo,
desarrollando empatia, valoracion mutua y sentido de pertenencia.
CRITERIO DE Colabora en la creacion compartida del jardin de buenas acciones realizando una flor
EVALUACION individual, expresando sus ideas sobre las buenas acciones realizadas y plasmandolas

y celebrando o reconociendo los logros alcanzados durante las sesiones.

COMPETENCIA/ ~ EVIDENCIA DE

CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE INSTRUMENTO
COMPETENCIA: Convive y participa | Colabora en | Flor decorada | Ficha de
democraticamente en la bisqueda del bien | actividades individual con una | observacion
comun. colectivas buena accion escrita,

CAPACIDADES: orientadas al | colocada en un mural

* Interactta con todas las personas. cuidado de los | del aula y

+ Construye normas, y asume acuerdos y | recursos, expresando

leyes. materiales y | verbalmente un

* Participa en acciones que promueven el | espacios compromiso al cerrar

bienestar coman. compartidos. actividades.

ESTANDAR
APRENDIZAJE

DE

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con sus
compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y
recursos comunes.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

Enfoque de orientacion al bien comin
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Orientaciones . . - Recursos .
Momentos . Estrategias/secuencia metodolégica . y Tiempo
pedagogicas materiales
El docente invita a un nifio a recordar los
. acuerdos para trabajar. Seguidamente, muestra
Partir de los . s
. en un papelote o un mural gigante, un jardin sin
saberes previos . . .
. flores ni decoraciones (vacio) y pregunta:
(saberes previos) ) L .
¢Que le falta a este jardin? ;Qué crece en un
jardin?
. . Seguidamente muestra un circulo de buenas
Generar interésy . . .
. s acciones de la sesidn anterior y pregunta; « Papelote con
disposicion para el . o
. ¢Recuerdan las cosas buenas que aprendimos? base de jardin
aprendizaje . . o
S El docente lee las buenas acciones redactadas en | dibujada
(Motivacion) . ]
las guirnaldas. » Circulo de 10
Inicio El docente indica y menciona que cada buena | buenas min
Partir de accion es una pequefia semilla que podemos | acciones
. . cultivar. (sesion previa)
situaciones o
C . Preguntamos: » Foto/dibujo
significativas . _—
¢Podemos hacer que se vuelvan semillas en | de jardin real
nuestro jardin?
Generar el ¢Si las semillas son nuestras buenas acciones,
conflicto cognitivo | como podemos hacer que crezcan? ;Como
(Problematizacién) | podriamos decorar este jardin vacio?
Proposito de la El docente invita a los nifios a decorar el jardin
sesion de las buenas acciones. *Asi mismo, se indica el
(Propésito) criterio de evaluacion.
Presentacion del juego:
¢s) Dinamica (rdpido ruedan las ruedas, rapido
corre el raton).
=4 Reglas (C.on siluetas medianas): . Papelote
Construir o Cada uno recibe una nota redonda y redacta un grande con
nstruir el nuev i I
onstruir e :e O | compromiso. base de jardin
nocimien ibui i .
conocimiento Dibujamos una flor en una cartulina de color y | (tjerra, tronco,
recortamos con tijera. sol)
Pegamos la nota en la flor, y luego en el jardinde | . 18 flores de
flores. . papel de
Al terrnmar, en asamblea recordamos lo que | ~glores (15 cm
aprendimos aprox.) 20
Desarrollo %> Acuerdos: . Colores, i
l=4 EI docente con siluetas y la participacion de | crayolas
los nifios, pregunta: *  Plumones
Para trabajar, ;qué acuerdos podemos tomar? | delgados
¢Podemos quitar las flores a nuestros amigos? * Goma o cinta
Promover el ¢Podremos gritar o jugar con las flores? adhesiva
trabajo Repetimos  todos  juntos  (frases | * Cartel de
cooperativo permanentes en cada sesion): pasos
Hacemos todo en orden (cambiamos frase final). | * Camara para
Nos tratamos con amor. foto grupal

Somos un gran equipo.
@ Valor a tratar: Somos un gran equipo.
Pasos (En un cartel de tiempo grande):
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1. En nuestras carpetas recibimos una flor de
papel.

2. Escribimos un mensaje en una tarjeta aparte y
coloreamos.

3. Recortamos la flor con tijera con cuidado.

4. Pegamos sobre la pared decorando con
cuidado con cinta.

5. Al sonar la campana, volvemos a nuestros
asientos.

Aprender
haciendo

Desarrollo libre:

Se organiza a los nifios en sus grupos de trabajo,
se reparten las fichas y se ayuda a los nifios en la
redaccion.

1. Crear flor individual (15 min):

Cada nifio recibe una flor de papel de color
diferente, con la consigna de redactar una accién
gue se comprometeran a hacer diariamente. Se
formulan compromisos futuros, con frases como:
- “Compartiré mis cosas”. “Ayudaré cuando
alguien lo necesite”.

Luego lo escriben con ayuda del docente,
decoran su flor y pueden recortarle el contorno,
escribiendo su nombre al terminar.

2. Plantar el jardin cooperativamente (10
min):

Cuando suene la campana los nifios llevan su
flor, la muestran, mencionan su compromiso y la
pegan en una parte libre del mural.

Al terminar puede agregarse un titulo de todo el
mural, que dicte:
"NUESTRO  JARDIN DE BUENAS
ACCIONES - SALON ALEGRIA 2025"

Aprender del
error (error
constructivo)

Promover el
pensamiento
complejo

Acompafiamiento:

El docente acompafia y orienta a los nifios a
trabajar colaborativa y empaticamente pensando
en el mensaje, ofreciendo ideas como:

¢Qué buena accion aprendiste con los juegos?
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Cierre

Evaluacion y
metacognicion

Al terminar la elaboracién y armado, en
asamblea el docente comenta de forma breve
todo lo realizado en las sesiones.

Seguidamente pregunta a varios nifios sobre
cémo se sintieron al realizar todas las
actividades. Y pregunta cudl es el mayor
aprendizaje que hicieron con todas las
actividades

Invita a los nifios a tomarse una foto grupal, todos
juntos con los docentes. Todos los nifios
mencionan:

iSomos el salon Alegria y aprendimos a convivir!
también mencionamos la importancia de cada
uno en el jardin, de ser buenos amigos, ser un
gran equipo y seguir actuando con un buen
corazon. Lo logramos.

Al finalizar también damos pines con corazones
a todos los nifios por sus buenas acciones.

Se puede acompafiar de una pequefia fiesta.

. Mural
terminado
« Musica suave
de fondo
(opcional)

5 min
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5.7. Evidencias fotograficas
(Juegos de roles)
SESION N° 1: Juguemos a ser una gran familia

. &2 LA

Los nifios juegan libremente interpretando diferentes roles familiares tales como de papa,

mama4, abuelo, abuela, tio, entre otros, en espacios del hogar ambientados como la cocina,

el dormitorio y la sala, compartiendo materiales e indumentaria propios de sus roles.
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SESION N° 2: Nuestro hospital de los amigos

Los nifios juegan interpretando diferentes roles propios del hospital, como doctores,
enfermeros, asistentes de primeros auxilios y lesionados. El patio fue ambientado con los
espacios de "sala de emergencias”, "pediatria” y "medicina general”, cada uno
implementado con carpetas, indumentaria y equipamiento respectivo, tales como
inyecciones, estetoscopios y pastillas. En la foto se visualiza como acttan segun el rol
elegido en una tarjeta: ayudan, curan lesiones, ofrecen un tratamiento y atienden,

protegiendo la salud de sus compafieros.
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SESION N° 3: Nuestra tienda de los amigos

3 4 --

Los nifios juegan interpretando roles de negocios, compran y venden productos de la
abarroteria, la tienda de carteras y de articulos para bebes. Para comprar o vender, cada
nifio en su billetera recibe un “sueldo” de monedas cada 15 minutos por cada ronda de
trabajo en la cual colorean fichas o resuelven problemas de razonamiento, o por las

ganancias de sus negocios.
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SESION N° 4: Los superhéroes de la convivencia

Los nifios juegan interpretando ser superhéroes. En cada cubiculo, en parejas, simulan
conflictos o desacuerdos, como no querer compartir los materiales, sentirse enojados, o
tristes por perder algo personal. En el conflicto, un nifio ayuda al otro, dialogando,
ofreciendole soluciones y siendo empaticos. Al resolver el conflicto con éxito recibe una
parte de la prenda de un superhéroe. Buscan resolver todos los conflictos y misiones, para
tener su traje completo.

Cuando un grupo tenga su prenda completa, intercambian roles. Al terminar, todos se
vuelven superhéroes por ayudar a los demas, ser comprensivos y solidarios cuando

existen dificultades.
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(Juegos cooperativos)
SESION N° 5: Construimos un castillo de la amistad

Los nifios juegan cooperativamente construyendo un castillo para dar refugio a un "Rey"
que perdio su hogar, para lo cual emplean los bloques del aula de psicomotricidad. En la
actividad, comparten los materiales como equipo, colaboran mutuamente decidiendo

cémo ordenar los bloques y apilandolos de forma coordinada.
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SESION N° 6: Jugamos a rescatar huevos

Los nifios juegan cooperativamente con las telas rescatando huevos (pelotas de plastico)
y llevandolos de un extremo al otro del patio, a un nido (balde grande). Durante la
actividad sostienen las telas en grupos, coordinando sus movimientos, cuidando de no
hacer caer las pelotas al piso. En cada actividad se realiza una simulacion de prueba, en
la que se ayuda a los nifios a comprender la secuencia de juego, los acuerdos y normas.
Ademas, cada sesion se complementa con las frases permanentes de: “somos amables”,

“hacemos todo en orden” y “somos un gran equipo”.
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SESION N° 7: Jugamos a salvar los globos

Los nifios juegan en grupos de distintos tamafios: en pares, 0 de cuatro 0 mas personas,
empleando globos. Realizan actividades cooperativas para agarrar los globos, y llevarlos
de un extremo a otro sin dejarlos caer, con variaciones como sostenerlos con la cabeza,
con los codos, los brazos o la barriga, promoviendo asi la espontaneidad, alegria y
colaboracién mutua. También se realizan dinamicas en conjunto con todo el grupo,
usando los globos, permitiéndoles confraternizar y fortalecer la unidad de todo el grupo.
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SESION N° 8: Jugamos el piso es lava

Los nifios juegan a “El piso es lava”, cooperando y ayudandose en grupos de seis,
repartiendo y formando caminos con siluetas de cartulina “piedras de colores”, para llegar
a la meta. Se busca la integracion del grupo diciendo: “si algin amigo se queda atras,
todos perdemos”. Asi, fomentando la cooperacion de todos, ayudandose y comunicando

cuando necesitaban ayuda, y siendo apoyados por sus compafieros.
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Los nifios participan en el juego del oso hormiguero, el cual consiste en que un nifio,
elegido al azar o voluntariamente, interpreta al 0so, y el resto, a las hormigas. Las
hormigas corren y tratar de evitar ser tocadas por la trompa del oso (ser “comidas”). Las
hormigas que son tocadas caen al piso y son cargadas por varios nifios que, con camillas,
la ayudan llevandola hasta su guarida para “revivirlas”, y volver a jugar escapando del
0s0. Les gusto muchisimo la actividad. Para evitar accidentes durante el juego, se cont6

con la observacion de varios adultos.
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SESION N° 10: Llevamos agua a los bomberos

4

N~ S S
Los nifios juegan a llevar agua a los bomberos. En la actividad, interpretan a bomberos:

posicionados en un mismo lugar, recogen agua y se la pasan de vaso en vaso
consecutivamente, hasta llegar al Gltimo de la fila, para echarla sobre una casa (maqueta
de carton) y apagar la llama que se extiende sobre ella. Se promueve la cooperacion y la

unidad como grupo.
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(Juegos tradicionales)
SESION N° 11: Jugamos a rondas de amistad

Los nifios juegan a las rondas. En este juego tradicional, se les ofrecen disfraces de
ovejitas, lobos y otros animales, segun la ronda que eligen, entre ellas “Juguemos en el
bosque” y “la ronda de San Miguel”. Para las rondas se toman de las manos y cantan la

cancién juntos, buscando que todos participen al unisono, como un solo grupo.
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SESION N° 12: Jugamos a San Miguel

Los nifios juegan al juego San Miguel. En este juego tradicional, los nifios actian en los
roles de: las ovejas, que se cuidan y no se dejan atrapar o “robar” por el lobo, quien lanzara
una pelota lejos diciendo una frase como “ve alli, vecino, que tu casa se quema”; y el
granjero, quien cuida de las ovejas y va tras la pelota para traerla de regreso cerca de las
ovejas. Mientras el granjero esta fuera, el lobo tratara de jalar a las ovejas, separandolas

y convirtiéndolas en lobos.
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SESION N° 13: Los juegos de nuestros abuelos

Los nifios practican diferentes juegos tradicionales que conocen de su localidad y
heredaron de sus abuelos 0 mayores, entre ellos estan: las chapas, taps, yajes y michi.

Se organizan 4 estaciones o espacios de juego, en las cuales, cada nifio elige libremente
el juego que quiere jugar o explorar. En la actividad, jugaron en grupos de dos, tres o
cuatro. Se busca la colaboracién y el juego libre en conjunto. Al igual que en todas las
demas actividades, los docentes orientan y acompafian a los nifios, cuando tengan
dificultades, surjan conflictos o requieran ayuda para comprender o realizar el juego por

Su cuenta.
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(Juegos de mesa)
SESION N° 14: El domin6 amistoso

Los nifios se divierten con el juego de mesa de domind, en el cual forman grupos vy,
conociendo las reglas, esperan su turno, dialogan y participan ordenadamente, respetando

las decisiones y motivaciones de sus deméas compafieros.
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SESION N° 15: Jugamos a la memoria de emociones
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Los nifios juegan a la memoria de emociones. Se organizan grupos de cuatro personas por
mesa y se reparten nueve cartas, con las que se turnan para voltear pares y buscar que
coincidan en silueta, expresion o emocion. Se estimula la tolerancia, respetar los turnos,

compartir materiales y dialogar asertivamente.
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SESION N° 16: El bingo de las buenas acciones

Los nifios juegan al bingo de las buenas acciones, en este juego de mesa, se dibuja o
simula una emocion o accion grupalmente, pudiendo ser el enojo, alegria, ayudar a otro,
pedir disculpas, se interpreta o dramatiza la emocién o situacion. Luego, se les pide
identificar en su ficha individual la foto en la que encuentren la misma accion, expresion
y/o emocidn, y colocar una chapa de plastico sobre de ella. Se fomenta asi el
reconocimiento de emociones, de acciones para el bienestar comun, la reflexion y el

compartir de experiencias. Los nifios que terminen de hallar todas las expresiones ganan.
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SESION N° 17: Encuentra la pareja en Dobble

ey M

Los nifios juegan a formar parejas en Dobble, en este juego de mesa se organizan grupos
de cuatro en mesas agrupadas y se reparten fichas con diferentes siluetas, que pueden
seguir tematicas como palabras que inician con la vocal a, e, i, 0, u; la clasificacién de
animales terrestres acuaticos 0 marinos; entre otras clasificaciones. Por turnos, colocan la
tarjeta cuya silueta coincida con la de la Unica tarjeta que esta al centro de la mesa. Se

promueve la resiliencia y disfrute compartido del juego.



185

(Actividades cooperativas)
SESION N° 18: Creamos guirnaldas con todo lo que aprendimos

Los nifios dibujan, colorean y decoran guirnaldas de ambientacién para las paredes y
puertas del aula. Cada nifio plasma un aprendizaje de las sesiones ludicas que se
compromete a recordar que aprendié durante las sesiones ludicas. En la misma ficha
escriben el aprendizaje en un pequefio espacio. Las guirnaldas se comparten y pegan
decorando el aula, para que los nifios puedan ver con frecuencia sus producciones y

recordar sus compromisos y aprendizajes que lograron con las estrategias ludicas.
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SESION N° 19: El rompecabezas de todos nuestros amigos

Los nifios elaboran un rompecabezas con todos los compafieros del aula de 4 afios “A”.
En la actividad se reparte una pieza del rompecabezas que incluye la foto y un espacio en
blanco en el cual los nifios, comparten un mensaje sincero sobre alguna cualidad o rasgo
que aprecian del amigo que le tocé al azar, y lo dicen en voz alta en una asamblea. Al
finalizar el mural se comparte en el aula junto con el mensaje escrito, para que todos

puedan ver los mensajes y ver las cualidades de sus amigos.
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SESION N° 20: Un jardin con semillas de nuestras buenas acciones

Los nifios elaboran un mural decorativo con la escena de un jardin de nifios. Cada uno
confecciona sus flores, recortandolas y decorandolas, en cada una escriben el aprendizaje
que mas recuerdan o atesoran haber compartido entre todos. Al finalizar, se mencionan
las actividades realizadas, y se recuerda a todos los nifios que cada uno aprendio, con el
corazon, a hacer grandes cambios siendo amables, pidiendo disculpas, dando un abrazo,
ayudandose y cuidandose como buenos amigos.

En verdad, siendo un gran equipo.
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