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RESUMEN

El proposito central de la presente investigacion radicé en implementar el juego
dramatico como recurso pedagdgico orientado a potenciar la socializacion en estudiantes de
cinco afios pertenecientes a la LE.I. N° 567, desarrollandose bajo una metodologia de caracter
aplicado y con sustento en el enfoque cuantitativo, empleando para ello un disefio de tipo
preexperimental que permitié evaluar los cambios antes y después de la intervencion. La
poblacion de estudio estuvo conformada por 22 infantes, a quienes se les aplico una ficha de
observacion como instrumento de recoleccion de datos, posibilitando registrar de manera
detallada sus niveles en el pretest y postest. En la evaluacion inicial, un 45.5% se encontraba
en el nivel bajo, mientras que, tras la ejecucion de actividades ludicas basadas en
dramatizaciones y juegos de roles, los resultados del postest evidenciaron un incremento
sustancial, situdndose el 59.1% en el nivel alto, lo que reflejé una mejora notoria en sus
competencias sociales. En consecuencia, la implementacion del juego dramatico demostrd ser
una estrategia idonea y efectiva para estimular la interaccion colaborativa, la interiorizacion y
cumplimiento de normas, asi como el desarrollo de una comunicacion asertiva dentro del
entorno escolar, contribuyendo de manera significativa al fortalecimiento integral de la

socializacion infantil.

Palabras claves: Juego dramatico, estrategia, socializacion, nifios.
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ABSTRACT

The main purpose of this research was to implement dramatic play as a pedagogical
resource aimed at enhancing socialization in five-year-old students belonging to I.E.I. No.
567, developed under an applied methodology and based on a quantitative approach, using a
pre-experimental design that allowed for the evaluation of changes before and after the
intervention. The study population consisted of 22 children, who were given an observation
form as a data collection tool, making it possible to record their levels in detail in the pretest
and posttest. In the initial assessment, 45.5% were at the low level, while after the
implementation of playful activities based on dramatizations and role-playing, the post-test
results showed a substantial increase, with 59.1% at the high level, reflecting a noticeable
improvement in their social skills. Consequently, the implementation of dramatic play proved
to be an ideal and effective strategy for stimulating collaborative interaction, internalization
and compliance with rules, as well as the development of assertive communication within the
school environment, contributing significantly to the comprehensive strengthening of

children's socialization.

Keywords: Dramatic play, strategy, socialization, children.
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INTRODUCCION

En diversos contextos internacionales, la socializacion en la infancia temprana
enfrenta desafios importantes, lo cual ha sido constatado empiricamente en estudios recientes.
En la ciudad de Estambul, Turquia, un estudio desarrollado por Gulay et al. (Gulay et al.,
2023) examino a nifios de 5 a 6 anos, revelando que el 34.1% de los infantes se encontraban
en categorias sociales desfavorables como rechazo (34%) y exclusion (19%) por parte de sus
pares, en funcion de sus bajas habilidades para resolver problemas sociales, lo que refleja
serias limitaciones en su integracion grupal desde temprana edad. De manera similar, en la
ciudad de Buena Fe en Ecuador, Cardenas-Loor et al. (2021) evaluaron la socializacion de
nifios de nivel inicial, identificando que el 75% se ubico entre los niveles medio y de déficit
significativo en dicha competencia, mientras que solo el 6.2% alcanz6 un nivel alto. Este
panorama sugiere que tres de cada cuatro nifios presentan dificultades en aspectos esenciales
de interaccion, cooperacion e independencia social, condiciones fundamentales para

establecer vinculos sanos con sus iguales

Asimismo, en Portoviejo, Ecuador, un estudio realizado por Caicedo et al. (2023) con
nifios de 5 afios mostr6 que, si bien el 94% de los evaluados se ubico en niveles medio y alto
en habilidades sociales de manera general, la dimension “habilidad para relacionarse” fue la
menos desarrollada, con solo un 31% en el nivel alto y un 54% en el nivel medio. Esto
significa que mas del 60% de los nifios evaluados no lograron los niveles 6ptimos en
conductas como compartir, integrarse a grupos o iniciar interacciones, lo cual limita su

participacion social efectiva desde el entorno escolar inicial.

En el contexto nacional, en la region Huancavelica, un estudio realizado reveld que si
bien se alcanzaron niveles moderados y altos en determinadas dimensiones de habilidades
sociales, los datos nacionales expuestos en la misma investigacion muestran que 75% de los

nifios y nifias han sido victimas de violencia fisica y psicoldgica por parte de sus compafieros,
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una problemadtica que refleja un entorno social conflictivo y una clara carencia de
competencias sociales adecuadas para la convivencia armoénica desde edades tempranas

(Gullo, 2023).

Por su parte, en la region Puno, la investigacion de Quispe y Mamani (2024) con
estudiantes de 5 afios pertenecientes a una institucion educativa, identificé que el 34.8% de
los evaluados presentaba un nivel bajo de desarrollo de socializacion, mientras que el 37.9%
se encontraba en un nivel medio. Este hallazgo refleja que mas del 70% de los infantes no ha
alcanzado un nivel alto en dicha competencia, lo cual puede afectar directamente su
capacidad de establecer vinculos sociales positivos, gestionar emociones y participar

activamente en contextos de interaccion grupal dentro y fuera del aula.

De igual modo, en la provincia de Huancayo, un estudio efectuado determin6 que los
ninos de 5 afios presentan un nivel regular de socializacion, especialmente en las dimensiones
de autoestima, identificacion y comportamiento. Estos resultados evidencian que las
experiencias interpersonales no se estan consolidando adecuadamente en esta etapa del
desarrollo, lo que puede derivar en dificultades futuras para integrarse de manera saludable a

contextos sociales mas amplios (Gonzlaes & Mendoza, 2023).

Ademas, en Lima Metropolitana, la investigacion de Talavera-Sanchez (2023) reveld,
a través de la medicion de habilidades de interaccion social, que el 24% de los nifios de 5
afios se encontraban en niveles bajo e inferior en cuanto a iniciativa para interactuar con sus
pares. Este porcentaje pone en evidencia que casi uno de cada cuatro nifios presenta serias
dificultades para iniciar y mantener vinculos sociales, lo cual puede obstaculizar su proceso

de socializacion en la escuela y otros entornos de desarrollo personal y comunitario.

En el &mbito local , especificamente en la Institucion Educativa Inicial N°567 del

distrito de Cutervo, esta problematica también se manifiesta de manera evidente pues, a pesar
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del esfuerzo de los docentes por brindar una educacion integral, se ha identificado que los
ninos de 5 afios presentan dificultades para interactuar con sus pares , compartir materiales,
resolver desacuerdos y participar activamente en actividades grupales. Ademas, estas
dificultades se reflejan en conductas de aislamiento, conflictos frecuentes y escasa

comunicacion verbal en situaciones de juego.

Ante esta situacion, se hace indispensable incorporar el juego dramatico como
estrategia pedagdgica para mejorar la socializacion en nifios de 5 afios ya que, a través del
juego de roles, las dramatizaciones, el uso de disfraces y la representacion de situaciones
cotidianas, los nifios tienen la oportunidad de desarrollar empatia, regular sus emociones,

negociar significados y cooperar con sus compafieros en un contexto ludico y significativo.

En tal contexto, se establecid como proposito primordial el siguiente: Aplicar el juego
dramdtico como estrategia para mejorar la socializacion en nifios de 5 afios de la I.LE.I N°567,

Cutervo, 2025.

Y como propositos puntuales se determinaron: OE1: Identificar el nivel socializacion
en nifos de 5 anos de la .LE.I N°567, antes de la aplicacion del juego dramatico; OE2:
Disefar sesiones de aprendizaje basados en el juego dramatico para mejorar la socializacion
en nifios de 5 afios de la I.LE.I N°567; OE3: Establecer el nivel socializacion en nifios de 5

afios de la .LE.I N°567, después de la aplicacion del juego dramético.

Por otro lado, la presente investigacion se organiza en cuatro ejes sustanciales que
responden a una secuencia logica y meticulosa del quehacer cientifico. El primer apartado se
orienta a fundamentar de manera rigurosa las variables objeto de estudio, integrando, a su
vez, una amplia contextualizacion que comprende tanto el escenario global como el marco
nacional. En el segundo apartado, se desarrolla con minuciosidad el planteamiento

metodoldgico, especificando la naturaleza de la investigacion, el disefio adoptado y las
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técnicas e instrumentos empleados, asi como los procedimientos ejecutados. Posteriormente,
el tercer apartado se dedica al analisis e interpretacion de la informacién recabada, abordando
su tratamiento con claridad y profundidad. El cuarto apartado se destina a la reflexion critica
de los resultados, estableciendo correspondencias con teorias pertinentes y antecedentes
relevantes. Finalmente, se presentan las conclusiones derivadas del examen efectuado,
acompafiadas de sugerencias orientadas a potenciar la aplicabilidad practica de los

descubrimientos alcanzados.
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I DISENO TEORICO
1.1. Antecedentes

1.1.1. Antecedentes internacionales
Yépez et al. (2024) en su investigacion “Actividades ludicas y su impacto en el

desarrollo de habilidades sociales en nirios de 4 anios: un estudio de evaluacion”, se
propusieron analizar el impacto de actividades recreativas en el desarrollo de habilidades
sociales. El disefio fue cuantitativo y participaron 30 nifios de 4 afios. Se aplico un
instrumento que midi6 la comunicacion, la empatia y la resolucion de conflictos, tanto antes
como después de la intervencion. En el pretest, los puntajes promedios fueron 5.2 en
comunicacion, 4.9 en empatia y 5.0 en resolucion de conflictos. Posteriormente, durante tres
meses se llevaron a cabo actividades ludicas estructuradas tres veces por semana. Al finalizar,
el postest evidencid un aumento significativo: la comunicacion subi6 a 7.8 (incremento del
50%), la empatia a 6.5 (incremento del 32.6%) y la resolucion de conflictos a 7.0 (incremento
del 40%). En sintesis, los resultados confirmaron mejoras sustanciales en las habilidades

sociales tras la aplicacion sistematica de juegos cooperativos y dinamicas grupales.

Jaggy et al. (2023) en su articulo “The Impact of Social Pretend Play on
Preschoolers’Social Development: Results of an Experimental Study”, tuvieron como
objetivo examinar si la calidad del juego social de simulacion mejora el desarrollo social de
nifios en edad preescolar. El estudio se llevo a cabo en 27 grupos de juego de Suiza,
empleando una metodologia experimental con disefio de pretest, postest y seguimiento,
abarcando una muestra de 211 nifios de entre 3 y 5 afos. Se utilizaron pruebas estandarizadas
y cuestionarios aplicados a los educadores para evaluar la competencia en el juego de
simulacion y las habilidades sociales. En el pretest, se identificaron niveles medios de
habilidades sociales, especialmente en competencias conductuales. Luego se aplicaron tres

tipos de intervencion: tutoria en el juego, provision de materiales para roles y un grupo de
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control. Los resultados posteriores revelaron que los nifios expuestos a la tutoria de juego
mostraron mejoras mas notables en el comportamiento social y la calidad de las relaciones
con sus pares, con un aumento porcentual en estas dimensiones. En conclusion, se demostrd
que la promocidn de la calidad del juego de simulacion social potencia el desarrollo social

infantil.

Tasnim et al. (2022) en su estudio titulado “Development of Social Skills with
Traditional Games: An Experimentation with the Game Mallogo”, se planted como objetivo
demostrar la mejora del desarrollo social a través del juego en nifios de 5 a 6 anos. La
metodologia empleada fue cuantitativa, con un disefio preexperimental con pretest y postest,
utilizando como muestra a 8 nifios. El instrumento fue una guia de observacion basada en los
indicadores del desarrollo social y emocional. Entre sus resultados, en el pretest, los nifios
obtuvieron un promedio de 25.6 puntos, que correspondia a un desarrollo por debajo del ideal
hipotético. Posteriormente, se implementaron actividades basadas en el juego, en el cual los
nifios participaron activamente durante varias sesiones. Tras la intervencion, el postest reflejo
un aumento considerable en las habilidades sociales, con una media de 54.8 puntos, lo que
equivale a un incremento del 114% respecto al pretest. En conclusion, se verificod que el juego

favorece significativamente el desarrollo social en los nifios evaluados.

1.1.2. Antecedentes nacionales
Espinoza (2024) en su tesis titulada “Los juegos dramaticos como estrategia de
aprendizaje para el desarrollo de la socializacion en los niflos de 5 afios de la Institucion
Educativa N.° 32942 Pillco Mozo, Marabamba, Huanuco”, tuvo como objetivo determinar de
qué manera los juegos dramaticos mejoran el desarrollo de la socializacion. Se emple6 una
metodologia de tipo aplicada, nivel explicativo, con disefio preexperimental. La muestra
estuvo conformada por 22 nifios de 5 afios. Se utiliz6 como técnica la observacion y como

instrumento una lista de cotejo. En el pretest, el 59% de los estudiantes se ubic6 en un nivel
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bajo de socializacion, seguido del 32% con el nivel medio y solo el 9% en el nivel alto.
Luego de aplicar una serie de sesiones de juegos dramaticos, la evaluacion postest evidencio
que el 91% alcanzo6 un nivel alto y solo el 9% se ubico en el nivel medio. Por otro lado, la
prueba de Wilcoxon arroj6 un valor de significancia de 0.000, menor al nivel critico de 0.05,
confirmando que los juegos dramaticos contribuyen de manera significativa en el

fortalecimiento de las habilidades sociales en los estudiantes evaluados

Chumbes (2022) en su estudio titulado “Juego dramatico para mejorar el nivel de la
socializacion de los nifios de educacion inicial de 4 afios de la Institucion Educativa Privada
Medalla Milagrosa, Los Pinos, Chimbote”, se propuso determinar si el juego dramatico
mejora el nivel de socializacion en los nifios de 4 afios. La investigacion fue de tipo
cuantitativa, con nivel explicativo y disefio preexperimental. La muestra estuvo conformada
por 17 estudiantes de cuatro afios. Se utiliz6 como técnica la observacion y como instrumento
una lista de cotejo validada. En los resultados del pretest, el 76% de los nifios se encontraba
en un nivel medio de socializacidon y solo el 24% en el nivel alto. A continuacion, se
desarroll6 una intervencion basada en juegos dramaticos como dramatizacion de cuentos
clasicos, imitacion de personajes y representacion de animales. Tras esta aplicacion, los
resultados del postest mostraron que el 76% de los estudiantes alcanzo6 un nivel alto de
socializacion y solo el 24% en el nivel medio. La prueba de Wilcoxon reveld un valor
p=0.003, menor al nivel critico de 0.05, lo que permiti6 aceptar que el juego dramatico

mejora de forma significativa el nivel de socializacion en los nifios evaluados.

Neyra (2022) desarrollo la tesis “El juego dramatico para mejorar la socializacion en
ninos de 5 afios de la I.LE.I. Ininpe JV, Barrio Belén”, con el objetivo de determinar la mejora
en la socializacion infantil a partir de la implementacion del juego dramatico. La
investigacion fue de tipo cuantitativa, nivel explicativo y disefio preexperimental, con una

muestra conformada por 15 nifos. Se aplicd la técnica de observacion directa y como

21



instrumento, una lista de cotejo. En el pretest, solo el 20% de los nifios alcanzaba un nivel
logrado de socializacion, seguido del 66.6% con el nivel en proceso y el 13.33% en el nivel
inicio. Durante la intervencion se desarrollaron juegos de pantomima, cuentos populares y
dramatizacion de titeres. Al concluir, el postest mostrd un incremento al 86.67% de nifios con
nivel logrado en socializacion y solo el 13.33% en el nivel en proceso. Se concluy6 que el
juego dramatico tuvo un efecto significativo sobre las capacidades de integracion, adaptacion,

aceptacion y comunicacion social, tal como lo evidencio la prueba de Wilcoxon con p=0.00.

Davalos y Davalos (2020) en su tesis titulada “Influencia de las estrategias de
dramatizacion para el mejoramiento de las habilidades de socializacion de las nifias y los
nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N.° 265 - de Quillabamba, Region
Cusco 20207, tuvieron como propoésito determinar si la aplicacion del juego dramatico
favorece el desarrollo de habilidades de socializacion como la integracion, adaptacion,
aceptacion y comunicacion. La investigacion fue de tipo cuantitativa, nivel experimental, con
disefio preexperimental. La muestra estuvo conformada por 20 nifios de cinco afos. Se
empled como técnica la observacion y como instrumento una lista de cotejo. En el pretest, el
55% de los nifios se encontraba en un nivel bajo de socializacion y solo el 45% se encontraba
en el nivel medio. Posteriormente, se desarrollaron 15 sesiones de dramatizacion orientadas a
fortalecer seis dimensiones del desarrollo social, en las que se incluyeron representaciones
espontaneas, dramatizaciones de cuentos y juegos de roles. En el postest, el 100% de los
nifios alcanzo6 un nivel optimo de socializacion. La prueba estadistica arroj6 un valor de
p=0.000, menor al nivel critico de 0.05. Se concluyo6 que las estrategias basadas en el juego
dramatico contribuyeron de manera significativa al desarrollo de la socializacion en los nifios

evaluados.

Moran (2020) en su investigacion “El juego dramatico como estrategia para mejorar

la socializacion en los nifios y nifias de educacion inicial de 5 afios de la ILE. 14969,
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Huachuma Baja, distrito de Las Lomas — Piura”, planteé como propoésito determinar los
efectos del juego dramatico en la socializacion infantil. La metodologia fue de tipo aplicada,
nivel explicativo, con disefio preexperimental. Se trabajo con una muestra de 20 estudiantes
de 5 afios. Se utilizo una lista de cotejo bajo la técnica de observacion. Antes de la
intervencion, el 60% de los nifios mostrd un nivel bajo de socializacion. Tras la aplicacion de
quince sesiones de aprendizaje centradas en dramatizaciones, juegos simbolicos y de roles, el
postest arrojo un 100% de nivel logrado. En la prueba de hipotesis, se obtuvo una diferencia
favorable de 34.650 puntos con significancia p=0.000, concluyéndose que el juego dramatico
fortaleci6 sustancialmente las dimensiones de integracion, adaptacion, aceptacion y

comunicacion en los nifios evaluados.

1.2. Bases teoricas

1.2.1. Teoria del juego de Jean Piaget
La teoria del juego de Jean Piaget se sustenta en la premisa de que el juego constituye
una manifestacion directa del desarrollo intelectual del nifio y actia como mecanismo de
expresion y asimilacion de la realidad. Desde esta perspectiva, el juego no es solo una
actividad recreativa, sino una forma fundamental mediante la cual el nifio construye y
reorganiza sus estructuras cognitivas. El proceso ludico refleja, en este sentido, el predominio
de la asimilacion sobre la acomodacion, en la medida en que permite transformar la realidad

externa para adecuarla a los esquemas internos del pensamiento infantil (Gallardo-Lopez &

Gallardo, 2018).

A lo largo de su desarrollo, el nifio atraviesa diversas etapas en las cuales el juego
evoluciona en correspondencia con sus capacidades cognitivas. Durante el periodo
sensoriomotor, predominan los juegos de ejercicio que consisten en la repeticion placentera

de movimientos o acciones adquiridas. Mas adelante, entre los dos y los siete afios, emerge el
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juego simbolico, caracterizado por el uso representativo de los objetos, lo cual permite a los

niflos proyectar situaciones imaginarias a partir de su experiencia concreta (Penaloza, 2024).

A través de esta progresion, Piaget resalta que el juego cumple una funcion
pedagbgica implicita, en tanto que estimula la curiosidad, el razonamiento y la exploracion de
conceptos complejos desde una perspectiva vivencial. Esta vision estructuralista permite
comprender como las formas lidicas de interaccion se transforman en indicadores del
desarrollo de la inteligencia y favorecen la transicion hacia estructuras mentales cada vez mas

complejas (Meneses & Monge, 2001).

Por otro lado, es necesario destacar que el juego, desde este enfoque, se configura
como una experiencia espontanea, pero cargada de sentido, que potencia la imaginacion
creadora y la experimentacion libre. A medida que el nifio interactia con su entorno, va
apropiandose de los elementos simbolicos que le permiten representar lo que atn no puede
conceptualizar formalmente. Esta actividad ludica, al estar vinculada a la exploracion de
objetos, roles y acciones, no solo facilita el aprendizaje significativo, sino que propicia la
consolidacion de competencias como la memoria, la atencion, la solucion de problemas y el

pensamiento critico (Aparicio, 2001).

1.2.2. Teoria Sociocultural de Vygotsky
Desde la perspectiva sociocultural, el juego infantil no es solo una manifestacion
espontanea del desarrollo, sino una herramienta mediadora que impulsa la transicion de las
funciones psicologicas basicas hacia niveles mas complejos. De acuerdo con esta vision, los
procesos mentales superiores no emergen de forma natural, sino que se construyen
socialmente mediante la interaccion con otros, particularmente en situaciones compartidas

como las actividades ludicas (Perinat, 2011).
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En este marco tedrico, el juego se convierte en una actividad esencial para la
formacion de signos y herramientas psicoldgicas, ya que a través de €l los nifios reorganizan
sus experiencias, desarrollan su pensamiento y amplian sus capacidades de comunicacion.
Esta actividad, mas alla de su valor expresivo, constituye una via para el desarrollo del
pensamiento reflexivo, la autorregulacion emocional y la apropiacion cultural. En este
proceso, el adulto o compafiero mas competente cumple un rol clave al facilitar la creacion de
escenarios de aprendizaje mediados por el lenguaje y el simbolo (Sanchez-Dominguez et al.,

2020).

Asimismo, se sostiene que el juego genera condiciones propicias para la constitucion
de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), espacio tedrico donde el nifio puede realizar
aprendizajes que no lograria de manera autonoma, pero si con el apoyo de un mediador. Esta
zona se activa especialmente en los juegos de roles sociales, donde los infantes adoptan
papeles ajenos a su experiencia directa y, al hacerlo, se ven obligados a regular su conducta,
usar el lenguaje en funcién de los demas y respetar normas implicitas, aspectos que los
aproximan al funcionamiento psiquico propio de etapas mas avanzadas (Gonzalez &

Quintanar, 2014).

Desde este enfoque, se reconoce también que el juego posibilita el transito entre el
plano interpsicologico y el intrapsicologico, es decir, desde la accion compartida con otros
hacia la interiorizacion de los procesos cognitivos. El juego tematico de roles sociales, en
particular, permite a los nifios apropiarse de esquemas de conducta complejos, afianzar su
identidad y ensayar relaciones de poder, afecto y cooperacion. Esta actividad, mas que una
imitacion mecanica de lo observado, representa una reconstruccion activa del entorno
cultural, donde el nifio resignifica experiencias, explora posibles conductas y construye

herramientas simbdlicas para interactuar con el mundo (Garcia & Aquino, 2021).
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1.2.3. Teoria del Aprendizaje Social de Bandura
La teoria del aprendizaje social, formulada por Albert Bandura, sostiene que gran
parte de la conducta humana se adquiere mediante la observacion de modelos significativos
presentes en el entorno, sin necesidad de experimentar directamente las consecuencias de las
acciones. A diferencia de los enfoques conductistas tradicionales, esta propuesta integra
elementos cognitivos, sociales y contextuales, subrayando que las personas aprenden al
observar, imitar e interpretar las acciones de los demas, especialmente cuando estas estan

acompafiadas de refuerzos o castigos percibidos (Rodriguez-Rey & Cantero-Garcia, 2020).

Este modelo teodrico plantea que el aprendizaje por observacion implica cuatro fases
interdependientes: atencion, retencion, reproduccion motriz y motivacion. La atencion
permite focalizarse en los aspectos relevantes del comportamiento observado; la retencion
implica codificar y almacenar mentalmente esa informacion; la reproduccion motriz
corresponde a la capacidad de ejecutar lo aprendido; y la motivacion, finalmente, determina
si el comportamiento observado se repite o no. Estos procesos explican cémo un individuo
puede adquirir nuevas formas de conducta sin intervencion directa, simplemente a partir del

modelado (Villagémez et al., 2023).

Desde una perspectiva mas amplia, se reconoce que esta teoria contribuye no solo al
aprendizaje de habilidades practicas, sino también a la construccion de actitudes, valores y
competencias sociales. En contextos educativos, por ejemplo, se destaca el papel del docente
como modelo constante de comportamiento, lenguaje y resolucion de conflictos. La
capacidad del educador para generar un entorno motivador, donde se promuevan
interacciones positivas, influye directamente en la asimilacién de conductas por parte del
estudiantado, quienes tienden a replicar lo que perciben como funcional y coherente con su

realidad (Villagomez et al., 2023).
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A su vez, esta teoria ha sido valorada desde la antropologia como una base para
explicar la transmision cultural. Se reconoce que la imitacion y la observacion no son solo
herramientas de aprendizaje individual, sino también mecanismos por los cuales se conserva,
adapta y expande la cultura a través de generaciones. En este sentido, el aprendizaje social
aparece como un proceso clave en la evolucion humana, al facilitar la acumulacion de saberes
compartidos y la innovacion colectiva a partir de la experiencia ajena (Ojeda-Martinez et al.,

2018).

Por otro lado, se destaca que este enfoque supera la idea de que el aprendizaje por
observacion limita la creatividad. Por el contrario, permite al sujeto no solo imitar, sino
también transformar y combinar los elementos observados en nuevas formas de actuacion, lo
que convierte al aprendizaje social en una fuente de variacion conductual. Asi, se reconoce
que la influencia de los modelos no es rigida, sino flexible, y que las personas elaboran
nuevas conductas a partir de multiples referentes, enriqueciendo sus capacidades de

adaptacion a diferentes contextos (Rodriguez-Rey & Cantero-Garcia, 2020).

1.3. Bases conceptuales

1.3.1. Juego dramadtico
El juego dramatico se concibe como una actividad ludica organizada que permite a los
nifios adoptar roles, construir narrativas y recrear situaciones del entorno social o de la
fantasia y no se limita a la espontaneidad infantil, sino que se estructura como un recurso
didactico que, cuando es mediado por el adulto, puede contribuir significativamente al

desarrollo de competencias sociales, lingiiisticas y cognitivas (Soler et al., 2018).

A través de la didéctica del teatro aplicado, el juego dramatico se resignifica como
una estrategia de ensefianza que articula el pensamiento simbolico, la expresion corporal y la

capacidad de creacioén conjunta, por lo que este enfoque trasciende el uso superficial del
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disfraz o la escenografia, y se centra en potenciar el desarrollo integral del nifio, promoviendo
su participacion activa y reflexiva. La construccion de escenarios ficcionales, el uso de
materiales simbolicos y la guia del docente, constituyen elementos clave para que esta forma
de juego contribuya al fortalecimiento de habilidades expresivas y sociales, ademas de

permitir la exploracion del entorno cultural de los infantes (Huertas, 2024).

Por su parte, se ha evidenciado que el juego dramético permite integrar multiples
lenguajes expresivos, tales como el verbal, corporal, plastico y musical, dentro de una misma
experiencia. Esta convergencia de medios de comunicacion favorece el despliegue de la
creatividad, facilita la comprension emocional y permite al nifio proyectar sus vivencias en un
contexto de juego; ademas, lejos de ser una mera actividad escénica, esta practica se
configura como una metodologia vivencial que fomenta la iniciativa, la toma de decisiones y
la resolucion pacifica de conflictos, a través de la representacion y la improvisacion de

escenas cotidianas o imaginarias (de la Cruz et al., 2018).

Asimismo, cuando se emplea como estrategia didactica, permite que los nifios
desarrollen su competencia comunicativa en contextos significativos y cercanos a su realidad.
Esta practica no solo mejora la expresion oral, sino que también potencia la seguridad en si
mismos, al permitirles expresar emociones, pensamientos y opiniones en un ambiente ludico

y colaborativo (Sarlé, 2013).

Por otro lado, su potencial se manifiesta particularmente en contextos adversos, donde
actia como una via para la reorganizacion emocional, el desarrollo de la creatividad y la
resignificacion de experiencias. En este sentido, se considera una herramienta didactica que
permite enfrentar las tensiones internas a través de la ficcion, brindando a los nifios espacios
de exploracion simbolica que fortalecen tanto la autorregulacion emocional como la

socializacion (Sanchez & Hernandez, 2022).
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Desde otra perspectiva, este tipo de juego se le reconoce como una practica en la que
convergen las artes escénicas, la imaginacion y la sensibilidad, permitiendo al nifio
representar situaciones reales o imaginarias a través del cuerpo y la voz. Esta experiencia
estética no se limita al acto teatral, sino que comprende un proceso interno de apropiacion del
mundo, en el cual se movilizan emociones, se elaboran significados y se construyen vinculos
entre el sujeto y su entorno. Asi, se genera un aprendizaje holistico que involucra tanto lo

afectivo como lo intelectual (Riera et al., 2022).

Dimensiones

De acuerdo con Neves-Menezes et al. (2023) identificaron cuatro dimensiones
fundamentales desde las cuales este tipo de juego incide significativamente en la formacién

de las nifias y los nifios:

e Cognitivo

El juego dramaético posibilita la activacion de funciones superiores al fomentar la
resolucion de problemas, el pensamiento divergente y la imaginacion. La dramatizacion de
situaciones y la representacion simbolica de roles permiten a los nifios interpretar,

transformar y comprender el mundo que los rodea.

e Social

Se configura como una actividad colaborativa que favorece la interaccion, la
cooperacion y la negociacion de significados. A través de la representacion de escenas
colectivas, los nifios aprenden a compartir ideas, asumir diferentes perspectivas, tomar
decisiones en conjunto y ajustarse a normas sociales, lo cual fortalece su sentido de

pertenencia y las competencias vinculadas a la convivencia y la ciudadania.

e Afectiva
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En un ambiente de confianza y libertad, los nifios pueden exteriorizar miedos,
alegrias, frustraciones y afectos, desarrollando asi la autorregulacion emocional y la empatia.
Esta practica ludica no solo permite identificar y nombrar las emociones, sino también
vivenciarlas en contextos seguros, lo que contribuye al equilibrio psiquico y al bienestar

emocional.

e Motora

El juego dramatico promueve el uso intencionado del cuerpo como medio expresivo.
El movimiento se vuelve un componente esencial para la interpretacion de personajes, el uso
del espacio escénico y la improvisacion de acciones, lo que enriquece la coordinacién motriz,
la conciencia corporal y la expresividad fisica. Ademas, se reconoce su valor como practica

psicomotriz que integra cuerpo y mente en un mismo acto creativo.

1.3.2. Socializacion
La socializacion se configura como un mecanismo esencial mediante el cual el
individuo se incorpora a la sociedad, adoptando normas, valores, actitudes y formas de
comportamiento compartidas por el grupo al que pertenece. Este proceso, lejos de ser una
mera transmision pasiva de contenidos sociales, implica una constante construccion de
significados a través de la interaccion con diversos agentes que median entre el sujeto y la
cultura, tales como la familia, la escuela, los pares y los medios de comunicacion (Smikin &

Becerra, 2013)

En el ambito infantil, la socializacion se manifiesta como una experiencia situada en
contextos cotidianos que permiten al nifio desarrollar habilidades, afectos y formas de
comprender el mundo desde una perspectiva participativa. Este enfoque supera la vision
clasica del nifio como receptor pasivo de estructuras sociales y lo concibe como un agente

activo que interactua, interpreta y transforma su entorno. A través del juego, la comunicacion
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y la convivencia diaria, el nifio construye su identidad social y cultural, interiorizando

practicas significativas que refuerzan su sentido de pertenencia (Nufiez & Alba, 2011).

A lo largo del proceso socializador, se distinguen varias etapas interdependientes. La
socializacion primaria, desarrollada fundamentalmente en el nticleo familiar, constituye la
base afectiva y normativa del comportamiento social, mientras que la secundaria, que tiene
lugar en espacios como la escuela, amplia las experiencias del nifio hacia nuevos roles y
estructuras. En la actualidad, se ha identificado una tercera forma: la socializacion virtual,
derivada del uso cotidiano de tecnologias digitales, la cual redefine los modos de interaccion
y plantea nuevos desafios en la formacion de vinculos, identidades y valores, muchas veces

en tension con los procesos tradicionales (Balea-Fernandez, 2021).

Este nuevo escenario digital ha modificado los referentes de socializacion,
introduciendo practicas simbolicas distintas que conviven con las formas convencionales
pues, la expansion de redes sociales, entornos virtuales y canales de comunicacion
instantanea ha generado espacios paralelos de socializacion, donde los limites entre lo real y

lo simbdlico tienden a diluirse (Balea-Fernandez, 2021).

Por otra parte, es necesario reconocer que el proceso de socializacion no se desarrolla
de manera homogénea, sino que esta condicionado por el contexto sociohistorico, las
caracteristicas culturales y las estructuras de poder. Asi, el aprendizaje de roles y normas se
ve influenciado por factores como la clase social, el género, la etnia o el entorno geografico.
Esta perspectiva critica permite comprender la socializacién como un fenémeno relacional,
cargado de tensiones y negociaciones, en el que los sujetos participan activamente en la

construccion de su experiencia social (Saez et al., 2022).

Dimensiones
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De acuerdo con Denham et al. (2021) reconocen cuatro dimensiones esenciales que

configuran el desarrollo de la socializacion en el aula de educacion inicial:

e Integracion

Se refiere a la habilidad del nifio para vincularse con su grupo de pares, participar
activamente en actividades colectivas y establecer relaciones afectivas dentro de un ambiente

escolar que favorece la cohesion y el sentido de pertenencia.

e Adaptacion

Implica la capacidad del infante para ajustarse a las normas y expectativas del
contexto escolar. Este proceso no se produce de manera uniforme, ya que estd mediado por

las reacciones emocionales que los docentes expresan ante las conductas de los nifios.

e Aceptacion

Como otra dimension clave, alude a la forma en que el nifio se siente reconocido y

valorado dentro del grupo, especialmente en relacion con la expresion de sus emociones.

¢ Comunicacion

Representa una dimension transversal, ya que articula la expresion emocional con el
uso del lenguaje verbal y no verbal para interactuar con otros. En contextos donde los
educadores modelan conductas comunicativas afectivas y responsivas, los nifios aprenden a
expresar sus sentimientos de forma apropiada, a interpretar los mensajes de sus compafieros y
a responder empaticamente, fortaleciendo asi sus competencias sociales desde una edad

temprana.
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II. DISENO METODOLOGICO

2.1. Diseiio de investigacion
La presente investigacion pertenecio al tipo aplicada, debido a que segun Arias

(2020), se caracterizo por nutrirse de los resultados de investigaciones basicas para
emplearlos en contextos reales y brindar soluciones inmediatas a problemas especificos; en la
misma linea, Castro et al. (2020) indicaron que la investigacion aplicada se desarrolla con la
finalidad de elaborar y aplicar propuestas que contribuyan a resolver situaciones
determinadas; mientras que Arispe et al. (2020) sostuvieron que este enfoque se centra en
identificar, a través del conocimiento cientifico, los medios y metodologias que permiten dar

respuesta a necesidades practicas reconocidas previamente.

En cuanto al enfoque, la investigacion se desarroll6 bajo el paradigma cuantitativo,
puesto que, de acuerdo con Hernandez y Mendoza (2018), este enfoque se fundamentoé en la
recoleccion y procesamiento de datos numéricos con el propdsito de establecer patrones y
contrastar hipétesis; asimismo, Castro et al. (2020) afirmaron que el enfoque cuantitativo
utiliza la 16gica deductiva para garantizar objetividad en la interpretacion de los resultados;
de igual forma, Sanchez et al. (2018) sefialaron que este enfoque se apoya en el conteo y la
estadistica para determinar con precision las caracteristicas de un fendémeno dentro de una

poblacion especifica.

En relacion con el disefio, este correspondid al experimental. Segiin Hernandez y
Mendoza (2018), los disefios experimentales buscan establecer relaciones causales mediante
la aplicacion de tratamientos y la observacion de sus consecuencias; en este contexto, Castro
et al. (2020) destacaron que este tipo de disefio requiere la asignacion de participantes a
grupos experimentales y de control para comparar resultados; y Sanchez et al. (2018)
indicaron que la esencia del disefio experimental radica en la manipulacion deliberada de las

condiciones de estudio para evaluar cambios en las variables dependientes.
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De manera particular, la investigacion adopto el disefio pre experimental, el cual,
segun Hernandez y Mendoza (2018), se caracteriza por la aplicacion de un tratamiento a un
solo grupo sin la existencia de un grupo de control, evaluando las mediciones antes y después
de la intervencion; en esa misma linea, Arias (2020) sostuvo que este disefio permite obtener
informacion inicial sobre el efecto de una intervencion sin establecer comparaciones con
grupos externos; mientras que Arias y Covinos (2021) resaltaron que los estudios pre
experimentales constituyen un primer acercamiento para valorar la viabilidad y efectividad de

una propuesta, aunque presentan limitaciones en el control de variables externas.

Figura 1

Esquema del diserio preexperimental

Gg = Oy X O,

Donde:

GE = Grupo Experimental

O1 = Pre test al grupo

O, = Post test al grupo

X = Aplicacion de las sesiones de aprendizaje

2.2.Poblacion y muestra
2.2.1. Poblacion
Segtn Arias (2020), la poblacion se definido como la totalidad de elementos a los que
se pretendio generalizar los resultados obtenidos en la investigacion, mientras que Hernandez
y Mendoza (2018) precisaron que se tratd de un conjunto finito o infinito de individuos,

objetos o eventos con rasgos comunes claramente identificables; asimismo, Arias y Covinos
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(2021) destacaron que la poblacion represento la base sobre la cual se estructuré el trabajo de

campo y la recoleccion de datos.

En este marco, la poblacion estuvo conformada por 22 escolares de cinco afios

pertenecientes a la I.LE.I. N° 567, situada en la provincia de Cutervo.

2.2.2. Muestra
Carhuancho et al. (2019) indicaron que la muestra permitio reducir el nimero de
casos a estudiar sin perder la validez de los resultados; por su parte, Naupas et al. (2018)
sefialaron que esta debe elegirse de manera que mantenga la esencia y caracteristicas
fundamentales de la poblacion. De igual forma, Herndndez y Mendoza (2018) subrayaron que
la muestra es esencial para lograr inferencias precisas sin necesidad de evaluar la totalidad de

los elementos.

En cuanto al procedimiento de seleccion, se empled un muestreo no probabilistico de
tipo intencional, el cual, de acuerdo con Arias (2020), se baso en la eleccion deliberada de los
participantes que cumplian con los requisitos especificos del estudio; a su vez, Naupas et al.
(2018) manifestaron que este tipo de muestreo se sustentd en el juicio del investigador para

seleccionar a los elementos mas adecuados

En dicho escenario, la muestra quedo integrada por 22 educandos de cinco afos

adscritos a la LLE.I. N° 567, localizada en la provincia de Cutervo.

2.3. Técnicas e instrumentos

2.3.1. Técnica
Respecto a la técnica, se utilizé la observacion no participante, la cual, segiin
Hernédndez y Mendoza (2018), consistid en registrar sistematicamente los comportamientos o
hechos de interés sin que el investigador interviniera en el entorno observado. De manera

complementaria, Arias (2020) enfatiz6 que este tipo de observacion garantiz6 la recoleccion
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de informacion de forma objetiva y sin influir en las actividades de los sujetos; por otro lado,
Naupas et al. (2018) mencionaron que la observacion no participante permitié al investigador

mantener distancia fisica y emocional, evitando distorsiones en los datos.

2.3.2. Instrumento
El instrumento empleado fue una ficha de observacion, definida por Arias y Covinos
(2021) como un formato estructurado que posibilitd registrar de forma ordenada y detallada
las variables y categorias preestablecidas; de igual manera, Hernandez y Mendoza (2018)
puntualizaron que este instrumento facilito la sistematizacion de los datos y su posterior
analisis; mientras que Carhuancho et al. (2019) afnadieron que la ficha de observacion se
constituyd en una herramienta idonea para investigaciones que requieren evidencias

empiricas directas del fendmeno estudiado.

Para la presente investigacion se empled un instrumento disefiado originalmente por
Fernandez (2022), cuyo propdsito consistio en evaluar el nivel de socializacion en nifios de
cinco afos, el cual estuvo conformado por un total de veinte items organizados en
correspondencia con los indicadores de sus cuatro dimensiones, presentando un formato de
respuesta dicotomico con las opciones “Si” y “No”, de manera que cada item se vinculo

directamente con los aspectos especificos a medir, garantizando asi la coherencia entre los

indicadores y las dimensiones planteadas.

Adempas, el instrumento contempl6 niveles y rangos que permitieron clasificar los
resultados obtenidos de manera diferenciada para la variable en general y para cada una de
sus dimensiones, facilitando asi la interpretacion de los puntajes en términos de bajo, medio y

alto, de acuerdo con la puntuacion alcanzada en la escala dicotdmica empleada:

Nivel

Dimension Bajo Medio Alto
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Dimension 1 0 — 1 punto 2 — 3 puntos 4 — 5 puntos
Dimension 2 0 — 1 punto 2 — 3 puntos 4 — 5 puntos
Dimensioén 3 0 — 1 punto 2 — 3 puntos 4 — 5 puntos
Dimension 4 0 — 1 punto 2 — 3 puntos 4 — 5 puntos
Variable general 0 — 6 puntos 7 — 13 puntos 14 — 20 puntos

Por otro lado, el instrumento de Fernandez (2022) fue sometido a un proceso de

analisis de confiabilidad mediante el coeficiente alfa de Cronbach, alcanzandose un valor de

0.965 que correspondi6 a un nivel considerado como bueno, lo cual evidenci6 una

consistencia interna elevada en las respuestas, asimismo, se sometio a un proceso de

validacion por criterio de expertos, en el cual participaron tres especialistas en el area,

obteniéndose como resultado que el instrumento fue calificado como aplicable, lo que

asegurd su pertinencia y adecuacion para la poblacion y el contexto de estudio.
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III. RESULTADOS

Figura 2

Nivel de pretest y postest de la variable socializacion
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En el pretest, el 45.5% de los estudiantes de 5 afios se ubico en el nivel bajo, lo que
evidencid que casi la mitad de ellos presentaba limitaciones para establecer vinculos,
participar en actividades grupales y desenvolverse en contextos sociales. El 36.4% se
encontraba en el nivel medio, mostrando una socializacidon moderada con necesidad de
refuerzo en la interaccidon y cooperacion, mientras que solo el 18.2% alcanz6 el nivel alto,
reflejando una minoria con habilidades sociales consolidadas. Tras la aplicacion de

estrategias ludicas centradas en el juego dramatico, en el postest se observé un cambio

relevante: el 59.1% se situo en el nivel alto, demostrando un fortalecimiento significativo de

sus habilidades sociales, el 27.3% en el nivel medio, manteniendo un desempefio aceptable
con potencial de mejora, y Unicamente el 13.6% en el nivel bajo, lo que indica una

disminucién importante de las dificultades iniciales.
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Figura 3

Nivel de pretest y postest de la dimension integracion
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En el pretest, el 50% de los estudiantes se encontraba en el nivel bajo, lo que

significaba que la mitad de ellos tenia dificultades para incorporarse a grupos, colaborar de

manera activa o sentirse parte de una comunidad escolar. El 36.4% se situd en el nivel medio,

evidenciando una integracion parcial pero no constante, mientras que el 13.6% alcanzo6 el

nivel alto, indicando que pocos estudiantes lograban una participacion activa y estable en las

dinamicas grupales. Con la implementacion de actividades ludicas orientadas a la

cooperacion y el sentido de pertenencia, en el postest el 54.5% se posiciond en el nivel alto,

mostrando una integracion efectiva y continua, el 31.8% en el nivel medio, manteniendo una

participacion aceptable, y solo el 13.6 % en el nivel bajo, evidenciando una mejora

generalizada.
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Figura 4

Nivel de pretest y postest de la dimension adaptacion
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Los resultados del pretest reflejaron que el 59.1% de los estudiantes estaba en el nivel
bajo, lo que indicaba poca capacidad para ajustarse a cambios, enfrentar nuevos retos o
desenvolverse en diferentes contextos escolares. El 31.8% se ubico en el nivel medio, con
una adaptacion intermitente, y solo el 9.1% en el nivel alto, demostrando una flexibilidad
destacada. Después de la aplicacion de estrategias de juego que promovieron la resolucion de
problemas y la tolerancia a nuevas situaciones, en el postest el 68.2% se encontrd en el nivel
alto, evidenciando una capacidad adaptativa fortalecida, el 22.7% en el nivel medio y
unicamente el 9.1% en el nivel bajo, lo que represent6 una disminucidon importante de las

limitaciones iniciales.
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Figura 5

Nivel de pretest y postest de la dimension aceptacion
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En el pretest, el 50% de los estudiantes se hallaba en el nivel bajo, reflejando
dificultades para aceptar a los demas, respetar diferencias y mostrar actitudes inclusivas. El
31.8% se ubico en el nivel medio, evidenciando una disposicion aceptable hacia la aceptacion
de sus pares, y el 18.2% en el nivel alto, mostrando una actitud positiva constante.
Posteriormente, en el postest, el 59.1% se situd en el nivel alto, lo que significd un avance
importante en la disposicion hacia la aceptacion mutua, el 22.7% en el nivel medio y el

18.2% en el nivel bajo, consolidando una mejora notable.
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Figura 6

Nivel de pretest y postest de la dimension comunicacion
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En el pretest, el 40.9 % de los estudiantes estaba en el nivel bajo, lo que implicaba
dificultades para expresarse, escuchar y dialogar con sus pares. El 36.4% se ubico en el nivel
medio, mostrando una comunicacion aceptable pero no siempre efectiva, y el 22.7% en el
nivel alto, evidenciando una interaccion fluida. Con la aplicacion de actividades ludicas que
incentivaron el didlogo y la expresion de ideas, en el postest el 54.5% alcanz6 el nivel alto, lo
que revel6 un avance en las habilidades comunicativas, el 27.3% se situ6 en el nivel medio y

el 18.2 % en el nivel bajo, lo que indic6 una disminucion de las dificultades iniciales.
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IV.  DISCUSION

En el presente estudio, el objetivo general se centr6 en aplicar el juego dramatico
como estrategia para mejorar la socializacion en nifios de 5 afios de la LE.I. N° 567,
evidenciandose un impacto favorable en el desarrollo de sus habilidades sociales pues, tras la
intervencion, se observé que la mayoria de los estudiantes alcanzo6 un nivel alto de
socializacion, lo que refleja un cambio significativo respecto a la situacion inicial. Estos
hallazgos se asemejan a lo reportado por Yépez et al. (2024), quienes, tras aplicar actividades
recreativas estructuradas, registraron aumentos notables en comunicacion, empatia y
resolucion de conflictos, con incrementos porcentuales superiores al 30% en todas las
dimensiones evaluadas. De igual modo, Jaggy et al. (2023) constataron que la tutoria de
juego y la provision de materiales para roles mejoraron la calidad de las relaciones entre
pares, reafirmando el valor del acompafiamiento mediador. A nivel nacional, Espinoza (2024)
obtuvo que el 91% de los estudiantes alcanzo6 un nivel alto de socializacion después de
aplicar juegos dramaticos, mientras que Chumbes (2022) increment6 este nivel del 24% al
76% mediante dramatizaciones e imitaciones. Estos resultados encuentran sustento en la
Teoria del Juego de Piaget, que plantea que el juego simbodlico permite transformar la
realidad externa para adecuarla a los esquemas internos del pensamiento infantil,
constituyéndose en un medio de acceso al conocimiento y desarrollo social (Gallardo-Lopez
& Gallardo, 2018). Asimismo, la Teoria Sociocultural de Vygotsky sostiene que el juego de
roles sociales activa la zona de desarrollo proximo, facilitando la regulacion de la conducta,
el uso del lenguaje y la apropiacion cultural (Perinat, 2011). Desde la perspectiva de Bandura,
el aprendizaje social permite que los nifios adquieran y consoliden conductas observando
modelos positivos en el juego, favoreciendo la construccion de competencias sociales

(Rodriguez-Rey & Cantero-Garcia, 2020).
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En cuanto al primer objetivo especifico, dirigido a identificar el nivel de socializacién
antes de la aplicacion del juego dramatico, se determin6 que el 45.5% de los nifos se
encontraba en un nivel bajo, el 36.4% en nivel medio y el 18.2% en nivel alto, evidenciando
dificultades para integrarse, cooperar y comunicarse de manera efectiva. Esta tendencia
inicial coincide con Espinoza (2024), quien encontrd un 59% de estudiantes en nivel bajo y
solo un 9% en nivel alto antes de la intervencion, asi como con Neyra (2022), que reportd
apenas un 20% en nivel logrado y un 66.6% en nivel en proceso. Asimismo, Davalos y
Davalos (2020) identificaron que el 55% de los estudiantes presentaba un nivel bajo de
socializacion previo a la aplicacion de dramatizaciones, y Moran (2020) sefiald que un 60%
se encontraba en nivel bajo antes de iniciar las sesiones ludicas. Estos resultados reflejan lo
expuesto por Vygotsky, quien afirma que las funciones psicologicas superiores se construyen
socialmente y requieren interaccion mediada para desarrollarse, siendo el juego un escenario

Optimo para este fin (Sdnchez-Dominguez et al., 2020).

En relacion con el segundo objetivo especifico, enfocado en disefiar sesiones de
aprendizaje basadas en el juego dramatico, se desarrolld una propuesta pedagogica que
incluy6 dramatizaciones de cuentos, juegos de roles y representaciones simbolicas,
planificadas de forma progresiva para potenciar la interaccion y cooperacion entre los
estudiantes. Este planteamiento es comparable con lo desarrollado por Yépez et al. (2024),
quienes aplicaron juegos cooperativos y dinamicas grupales estructuradas para lograr mejoras
sostenidas en habilidades sociales, y con Tasnim et al. (2022), que implementaron juegos
tradicionales, logrando un incremento del 114% en el desarrollo social. Espinoza (2024)
también disefio sesiones especificas de juego dramatico, alcanzando cambios
estadisticamente significativos, y Davalos y Davalos (2020) elaboraron quince sesiones de
dramatizacion que lograron el 100% de nivel dptimo en socializacion. Estas estrategias

encuentran respaldo en la Teoria del Juego de Piaget, que reconoce el valor del juego
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simbolico como medio para reorganizar esquemas mentales y fomentar la curiosidad, el
razonamiento y la exploracion de conceptos (Gallardo-Lopez & Gallardo, 2018), y en la
Teoria del Aprendizaje Social de Bandura, que plantea que las sesiones ofrecen modelos
conductuales positivos que los nifios pueden observar, retener y reproducir (Villagémez et al.,

2023).

Finalmente, el tercer objetivo especifico, orientado a establecer el nivel de
socializacion después de la aplicacion del juego dramatico, mostr6é un incremento
significativo en el nivel alto, que alcanzd el 59.1% de los estudiantes, mientras que el nivel
medio se situd en 27.3% y el bajo descendi6 al 13.6%, confirmando el impacto positivo de la
intervencion. Estos resultados guardan similitud con Espinoza (2024), quien reporté un 91%
en nivel alto en el postest, y con Chumbes (2022), que increment6 este nivel del 24% al 76%.
De igual manera, Neyra (2022) observo un ascenso del nivel logrado del 20% al 86.67%, y
Moran (2020) alcanzo el 100% en nivel 6ptimo después de las sesiones. Desde el marco
teorico, la Teoria Sociocultural de Vygotsky sostiene que el juego tematico de roles sociales
permite a los nifios apropiarse de esquemas de conducta complejos y ensayar interacciones
que afianzan su identidad y cooperacion (Garcia & Aquino, 2021), mientras que la Teoria del
Aprendizaje Social de Bandura explica que la observacion y modelado de conductas positivas
en el juego refuerzan el aprendizaje social y la consolidacion de actitudes cooperativas

(Ojeda-Martinez et al., 2018).
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CONCLUSIONES
La aplicacion del juego dramatico como estrategia pedagdgica permitio fortalecer de
manera significativa la socializacion en nifios de 5 afios, generando un ambiente de
interaccion positiva, cooperacion y respeto mutuo que favorecio el desarrollo integral de las
habilidades sociales, logrando que los estudiantes participen activamente en actividades

grupales y mejoren su capacidad de comunicacion y adaptacion.

Antes de la intervencion, el 45.5% de los estudiantes se encontraba en un nivel bajo
de socializacion, el 36.4% en un nivel medio y solo el 18.2% alcanzaba un nivel alto, lo que
refleja la existencia de dificultades para establecer vinculos, colaborar en equipo y
desenvolverse adecuadamente en contextos sociales, siendo necesario un enfoque

metodoldgico que estimule la interaccion y la empatia desde el aula.

Las sesiones de aprendizaje disefiadas a partir del juego dramdtico integraron
dramatizaciones, juegos de roles y actividades simbolicas organizadas progresivamente,
favoreciendo un aprendizaje vivencial que potencié la participacion, la expresion y el trabajo

colaborativo, contribuyendo a la construccion de un clima social positivo en el aula.

Después de la implementacion, el 59.1% de los estudiantes alcanzé un nivel alto de
socializacion, el 27.3% se ubico en el nivel medio y solo el 13.6% permanecid en el nivel
bajo, lo que demuestra que la estrategia aplicada tuvo un impacto favorable y sostenido en la
mejora de las interacciones sociales, la integracion grupal y el fortalecimiento de las

habilidades de convivencia.
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RECOMENDACIONES
Se recomienda a los docentes de nivel inicial de la Institucion Educativa incorporar el
juego dramatico de forma sistematica en la planificacion semanal, con actividades que
promuevan la cooperacion, la comunicacion y la resolucion pacifica de conflictos para

consolidar las habilidades sociales en nifios de 5 afnos.

Se recomienda a la direccion de la Institucion Educativa dotar de espacios y
materiales adecuados para la practica del juego dramatico, garantizando un entorno seguro y
estimulante que permita a los estudiantes desarrollar su imaginacion y fortalecer sus

competencias sociales.

Se recomienda al equipo pedagogico organizar jornadas de capacitacion orientadas al
manejo de estrategias ludicas y dramatizacion, con el fin de optimizar la mediacion docente y

potenciar los beneficios del juego dramatico en el aula.

Se recomienda a los padres de familia fomentar en el hogar actividades de
dramatizacion y juegos de roles que complementen lo trabajado en la escuela, fortaleciendo

asi la comunicacion, la empatia y la cooperacion de los nifios en diferentes contextos.

Se recomienda establecer un sistema de seguimiento y evaluacion periodica de la
socializacion de los estudiantes, utilizando instrumentos de observacion y registro que
permitan evidenciar avances y realizar ajustes oportunos en las actividades de juego

dramatico.
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Anexo 01. Matriz de consistencia

El juego dramatico como estrategia para mejorar la socializacion en nifios de 5 afios de la I.E.I N°567, Cutervo, 2025

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

HIPOTESIS GENERAL

METODOLOGIA

(De qué manera el juego dramatico como
estrategia mejorard la socializaciéon en
nifios de 5 afios de la I.LE.I N°567, Cutervo,
20257

Aplicar el juego dramatico como estrategia
para mejorar la socializacién en nifios de 5
afios de la I.LE.I N°567, Cutervo, 2025.

La aplicacion del juego como
estrategia mejorard la socializacion en
nifios de 5 afios de la I.LE.I N°567,
Cutervo, 2025.

PROBLEMAS ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICOS

-¢Cudl el nivel de socializacion en nifios de
5 anos de la LLE.I N°567, antes de la
aplicacion del juego dramatico?

-, Cudl el nivel de socializacion en nifios de
5 afios de la I.LE.I N°567, después de la
aplicacion del juego dramatico?

Identificar el nivel socializacioén en nifios de 5
afios de la LE.I N°567, antes de la aplicacion
del juego dramatico.

Disefiar sesiones de aprendizaje basados en el
juego dramatico para mejorar la socializacion
en nifios de 5 afios de la .LE.I N°567.

Establecer el nivel socializacion en ninos de 5
aflos de la LE.I N°567, después de la
aplicacion del juego dramatico.

-El nivel de socializacion en nifos de
5 anos de la L.LE.I N°567, antes de la
aplicacion del juego dramatico es bajo.

-El nivel de socializacion en nifios de
5 afos de la [.LE.I N°567, después de la
aplicacion del juego dramatico es alto.

Tipo: Aplicada

Enfoque:
Cuantitativo

Disefio: Pre-
experimental

Poblacion:

22 nifios de 5 afios
Muestra:

22 nifios de 5 afios

Técnica:
Observacion no
participante

Instrumento:
Ficha de
observacion
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Anexo 02. Cuadro de operacionalizacion

Variable Def. Conceptual Def. Operacional Dimensiones Indicadores
. .. s -Imagina situaciones ficticias.
Se concibe como wuna actividad ludica - . 1
. . cn Cognitiva -Identifica escenas cotidianas.
organizada que permite a los nifios adoptar roles, Relaciona ideas en el juego
construir narrativas y recrear situaciones del — :
. . - -Participa en grupo.
entorno social o de la fantasia y no se limita a la . ., .
. . o Para la variable solucion se Social -Acepta propuestas.
Juego espontaneidad infantil, sino que se estructura ., . s
> . realizaran  sesiones  de -Colabora en el juego.
dramético como un recurso didactico que, cuando es o -
) ... aprendizaje. -Expresa emociones.
mediado por el adulto, puede contribuir . ,
.. . Afectiva -Muestra empatia.
significativamente al desarrollo de Controla reacciones
competencias sociales, lingliisticas y cognitivas R . —
-Representa acciones.

(Soler et al., 2018). Motor p N
-Usa gestos simbolicos.
- Participa

. - Expresa lo que piensa
Integracion P que pie :

- Demuestra sentimientos negativos
- Demuestra sentimientos positivos
- Comunicacion

Se configura como un mecanismo esencial La variable socializacién . - Adaptabilidad

. e . , . \ Adaptacion L.
mediante el cual el individuo se incorpora a la sera medido a través de un - Participa
Socializaci sociedad, adoptando normas, valores, actitudes instrumento en base a sus - Es solidario
on y formas de comportamiento compartidas por el dimensiones: Integracion, - Evita peleas

grupo al que pertenece (Smikin & Becerra, adaptacion, aceptacion y Acentacion - Comparte

2013). comunicacion. p - Trabaja en equipo
- Conducta
- Conoce los deberes y derechos

. ., -Habitos
Comunicacion

- Explica reglas
- Defiende sus derechos
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Anexo 03. Instrumento

FICHA DE OBSERVACION PARA MEDIR LA SOCIALIZACION

Alumno(a):

Edad: Sexo: Seccion:

Fecha:
N° ITEMS NO (0) | SI (1) | OBSERVACION
INTEGRACION

1 |Participa en los juegos de personificacion con alegria

2 | Expresa lo que piensa con espontaneidad

3 | Presenta ansiedad ante la separacion con sus amiguitos

4 | Demuestra el sentimiento moral de lo bueno y lo malo

5 |Manifiesta sentimientos de envidia, curiosidad y orgullo

ADAPTACION

6 |Se comunica con los demas facilmente

7 |Demuestra habilidad para hacer amigos rdpidamente

8 | Participa durante el desarrollo de la clase con entusiasmo

9 |Se preocupa por los demas cuando necesitan ayuda

10 | Ayuda a sus compafieros sin pelear

ACEPTACION

11 | Juega con sus compafieros sin pelear

12 | Le gusta compartir sus juguetes con sus compafieros

13 | Trabaja en grupo con entusiasmo

14 | Presenta conductas de agresividad frente a los demas

15 | Comenta sobre la importancia de tener amigos

COMUNICACION
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16

Asume su rol como miembro del grupo familiar y escolar
cumpliendo sus deberes y sus derechos

17

Practica hébitos que fortalecen las relaciones con otros
miembros del grupo

18

Propone ideas como respuesta a necesidades propias del
interés de grupo

19

Explica las reglas del juego e insiste en respetarlos

20

Defiende sus derechos como nifio frente a situaciones
dadas
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Anexo 04. Sesiones de aprendizaje

SESION DE APRENDIZAJE N°01

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Titulo de la sesion

“En el bosque encantado: un dia para jugar y sonar’

2

1.2. Institucion educativa

N°567

1.3. Edad

5 anos

1.4. Responsables

- Maria Elisa Vega Gallardo
- Eydeli Medalis Cieza Cubas

II. OBJETIVO DE LA SESION: Desarrollar la capacidad de socializacion a través del

juego dramatico, fomentando la interaccion, la cooperacion y la comunicacion en los nifios de

5 afios mediante la representacion de situaciones ficticias ambientadas en un bosque

encantado.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA

CAPACIDADES A DESAROLLAR

CRITERIOS DE EVALUACION

-Se desenvuelve de
manera autobnoma a
través de su motricidad e
interaccion en diversas
situaciones ludicas.
actividades grupales.

-Participa activamente en juegos de
dramatizacion con sus comparieros.
-Expresa ideas y emociones con
creatividad durante situaciones ficticias.
-Coopera y respeta normas en

-Utiliza el lenguaje verbal y no verbal
para representar personajes e historias.

-Representa roles y situaciones ficticias de
forma creativa.

-Interactia y coopera con sus compaiieros
en la dramatizacion.

-Utiliza gestos, movimientos y palabras
para caracterizar a un personaje.

-Respeta turnos y normas acordadas en el

juego.

MATERIALES

ACTITUDES y/o ACCIONES

-Disfraces y accesorios (capa de hada, sombrero de mago,
corona, antifaces, varitas).

-Titeres de mano de animales del bosque.

-Escenografia sencilla (cartulina con &rboles, flores,
animales).

-Musica ambiental suave de bosque y sonidos de
animales.

-Alfombra para zona de dramatizacion.

-Respeto y cuidado por los materiales.
-Escucha activa hacia las intervenciones de sus
comparieros.

-Participacion con entusiasmo.

-Colaboracion en la construccion de la historia.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

Bienvenida: La docente recibe a los nifios con musica suave de bosque y un
saludo animado, haciendo gestos y movimientos como si fueran animales del
bosque. Cada nifio imita un movimiento para saludar a sus comparieros.

Presentacion del tema: La maestra presenta una gran imagen de un bosque
encantado, contando brevemente que hoy visitaran un lugar magico donde los
animales hablan, las hadas vuelan y los magos preparan hechizos para proteger
a la naturaleza.

Actividad 1 — “La maleta magica” (5 min): La docente presenta una maleta
que contiene disfraces y accesorios. Cada nifio, por turnos, saca un objeto sin
mirar y dice qué personaje podria ser con él, fomentando asi la imaginacion.
Esto estimula la expresion oral y la creatividad al vincular un objeto real con
una situacion ficticia.

Actividad 2 — “El eco del bosque” (5 min): L0s nifios se sientan en circulo y
la maestra dice frases propias del bosque (por ejemplo: “;Cuidado, el rio
crece!”, “jViene una tormenta magica!”, “jSe abre la cueva de los tesoros!”).
Los nifios repiten la frase con gestos y entonacion, lo que fomenta la expresién

corporal y el trabajo grupal.

10
minutos

DESARROLLO

Actividad 3 — “Construimos nuestro bosque” (10 min):

« Los nifios, en pequefios grupos, ayudan a colocar la escenografia
(&rboles de cartulina, flores y animales).

o Ladocente guia para que conversen sobre dénde colocar cada
elemento, estimulando la cooperacion y el acuerdo en grupo.

e Mientras decoran, escuchan sonidos de pajaros y rio, comentando qué
otros sonidos podrian escucharse en un bosque encantado.

Actividad 4 — “El reto de los personajes” (15 min):

o Cada nifio elige un disfraz o accesorio de la maleta magica y decide
qué personaje sera (animal, hada, mago, rey, arbol parlante, etc.).

o En parejas, los nifios deben inventar juntos una pequefia accion en el
bosque (por ejemplo: el conejo pide ayuda a la ardilla porque perdié su
comida, la hada ayuda al mago a encontrar flores mégicas, el arbol
habla con los nifios para que no corten sus ramas).

30
minutos
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o La docente apoya haciendo preguntas para ampliar ideas (“;Como se
sienten?”, “; Qué problema tienen?”, “; Como lo resolveran?”).

« Luego, cada pareja presenta su breve dramatizacién al grupo,
fomentando la socializacion y el respeto por turnos.

Actividad 5 — “La mision del bosque” (5 min):

o Toda la clase se une en una gran dramatizacion colectiva: la mision es
salvar al bosque de una tormenta mégica.

e Los nifios deben coordinar sus acciones para proteger a los animales y
plantas, tomando roles complementarios.

o Ladocente guia la secuencia de acciones y refuerza el trabajo en
equipo, el respeto y la comunicacion.

FINAL

Actividad 6 — “El circulo de los aventureros” (5 min): L0S nifios se sientan
en circulo y, con un objeto simbolico (una varita o piedra magica), cada uno
comparte qué personaje fue y como ayudo al bosque. Esto fortalece la
reflexion, el reconocimiento de su participacion y la valoracion del trabajo de
sus comparieros.

Actividad 7 — “La cancién del bosque” (5 min): Se canta una cancion breve
inventada en el momento entre todos, incorporando gestos y movimientos
relacionados con sus personajes. La cancion se repite tres veces para que todos
participen con entusiasmo, cerrando con un aplauso grupal.

10
minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION
q Utiliza gestos,
Representa roles y Interactiia y movimientog y palabras Respeta turnos y
situaciones ficticias | oobcra CONSUS | T o caracterizar aun | MOTmas acordadas en
de forma creativa, | COTPaNeros en la i el juego.
dramatizacion. personaje.
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
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12

13

14

15

16

17

19
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SESION DE APRENDIZAJE N°02

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Titulo de la sesién “Un dia en nuestra pequefia ciudad”
1.2. Institucion educativa N°567
1.3. Edad 5 afios

1.4. Responsables

- Maria Elisa Vega Gallardo
- Eydeli Medalis Cieza Cubas

II. OBJETIVO DE LA SESION: Fortalecer la socializacion en nifios de 5 afios mediante el

juego dramatico, a través de la identificacion y representacion de escenas cotidianas,

fomentando la cooperacion, la comunicacion y el respeto en interacciones grupales.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA CAPACIDADES A DESAROLLAR CRITERIOS DE EVALUACION
-Se desenvuelve de -Reconoce y describe escenas propias de | -Identifica escenas de la vida diaria y sus
manera autonoma a su entorno cercano. elementos principales.

través de su motricidad e | -Representa situaciones cotidianas
interaccion en diversas mediante dramatizaciones con sus
situaciones ludicas. compafieros.

-Coopera y respeta turnos en actividades
grupales.

-Utiliza lenguaje verbal y gestual para
expresar roles y acciones.

-Participa activamente en dramatizaciones
grupales de escenas cotidianas.
-Interactiia respetuosamente con sus
compaifieros durante la actividad.

-Utiliza expresiones, gestos y
movimientos acordes al rol representado.

MATERIALES ACTITUDES y/o ACCIONES
-Disfraces y accesorios (delantal, gorra, mochila, -Respeto hacia las ideas y roles de sus comparieros.
teléfonos de juguete, utensilios de cocina, herramientas -Colaboracion para el desarrollo de la historia.
plasticas, libros, canasta de mercado). -Participacion con entusiasmo.

-Escenografia mavil: paneles que representen una tienda, | -Cuidado y orden de los materiales utilizados.

una casa, un parque, una escuela.

-Tarjetas con imagenes de escenas cotidianas (ir al
mercado, cocinar, ir a la escuela, visitar el parque).
-Mdsica ambiental para cada escena (sonidos de la
ciudad, voces de mercado, timbre escolar).
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

Bienvenida (3 min): La docente recibe a los nifios con musica alegre de
ciudad y un saludo interactivo, invitdndolos a imitar movimientos propios de
escenas cotidianas (saludar a un vecino, barrer la calle, cargar una mochila).
Esto genera un ambiente de juego y predisposicion positiva.

Presentacion del tema (2 min): Mediante un panel ilustrado, la docente
muestra imagenes de diferentes lugares que forman parte de una pequefia
ciudad (casa, mercado, parque, escuela). Se conversa brevemente sobre lo que
sucede en cada lugar, estimulando la observacién y el recuerdo de
experiencias.

Actividad 1 — “La ruleta de la ciudad” (5 min):

« Se presenta una ruleta con imagenes de escenas cotidianas (comprar en
el mercado, desayunar en casa, jugar en el parque, entrar a clases).

o Por turnos, los nifios hacen girar la ruleta y, al detenerse, describen la
escena y dicen quiénes participan en ella 'y qué sucede.

o Ladocente ampliay guia las intervenciones, reforzando vocabulario y
detalles de las escenas.

10
minutos

DESARROLLO

Actividad 2 — “Armamos la ciudad” (10 min):

e Los nifios trabajan en pequefios grupos para organizar espacios
representativos (tienda, casa, escuela, parque).

« Se colocan paneles, accesorios y materiales segun el lugar (por
ejemplo, en la tienda: canasta, frutas y verduras de juguete; en la
escuela: libros y mochilas).

o Ladocente orienta para que se distribuyan las tareas, fomentando la
cooperacion y la planificacién grupal.

Actividad 3 — “El rol que me toca” (10 min):

« Se reparten tarjetas con personajes de escenas cotidianas (mama, papa,
maestro, alumno, vendedor, comprador, jardinero, nifio en el parque).

« Cada nifio ensaya brevemente cOmo actuaria ese personaje, utilizando
gestos, palabras y acciones caracteristicas.

« En parejas, intercambian didlogos sencillos que representen la
interaccion en la escena (por ejemplo, un vendedor y un comprador).

30
minutos
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Actividad 4 — “La gran representacion” (10 min):

Cada grupo dramatiza una escena completa (por ejemplo, familia
desayunando, nifios jugando en el parque, alumnos entrando a clase,
personas comprando en el mercado).

La docente acompafia narrando parte de la historia y asegurando que
todos tengan un momento de participacion.

Se estimula que los nifios se ayuden entre si para recordar acciones y
didlogos, reforzando asi la socializacion.

FINAL

Actividad 5 - “;Qué vimos hoy?” (5 min):

Actividad 6 — “El aplauso de la ciudad” (5 min):

Sentados en circulo, la docente pregunta qué escenas se representaron y
queé personajes intervinieron.

Cada nifio comenta cuél fue su parte favorita y como trabaj6 con sus
comparieros.

Se realiza un aplauso colectivo para reconocer el esfuerzo de todos.
La docente invita a repetir una breve accién grupal representando la
escena que mas les gustd, como cierre motivador y alegre.

10
minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

Identifica escenas activamente en
de la vida diariay | dramatizaciones

Participa

Interactia Utiliza expresiones,
respetuosamente con | gestos y movimientos

sus elementos grupales de sus compaﬁ_er_os acordes al rol
principales. escenas durante la actividad. representado.
cotidianas.

Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
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SESION DE APRENDIZAJE N°03

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Titulo de la sesion

“La aventura del castillo encantado”

1.2. Institucion educativa

N°567

1.3. Edad

5 anos

1.4. Responsables

- Maria Elisa Vega Gallardo
- Eydeli Medalis Cieza Cubas

II. OBJETIVO DE LA SESION: Favorecer la socializacion en nifios de 5 afios a través del

juego dramatico, incentivando la capacidad de relacionar ideas para construir y desarrollar de

forma conjunta una historia durante actividades de dramatizacion.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA

CAPACIDADES A DESAROLLAR

CRITERIOS DE EVALUACION

-Se desenvuelve de
manera autobnoma a
través de su motricidad e
interaccion en diversas
situaciones ludicas.

-Construye y organiza ideas para crear
historias colectivas.

-Representa roles y acciones conectadas
dentro de una secuencia de juego.
-Interactla y coopera con sus
comparfieros para mantener el hilo
narrativo.

-Expresa de forma coherente ideas,
gestos y movimientos que fortalezcan la
escena dramatica.

-Aporta ideas que se integran a la historia
colectiva.

-Mantiene coherencia entre las acciones y
el papel representado.

-Coopera con sus compafieros para
desarrollar la trama.

-Usa gestos, movimientos y lenguaje para
enriquecer la representacion.

MATERIALES

ACTITUDES y/o ACCIONES

-Disfraces y accesorios (coronas, espadas de
gomaespuma, capas, vestidos, cofres pequefios, llaves
grandes de cartdn).

-Escenografia sencilla (paneles que simulen un castillo,
murallas, torre y puente).

-Tarjetas con elementos narrativos (personajes, lugares,
objetos magicos, situaciones de conflicto).

-Musica ambiental de fantasia y efectos de sonido
(campanas, viento, pasos, puertas).

-Respeto por las ideas de los demas.
-Disposicidn para trabajar en equipo.
-Cuidado y orden de materiales.
-Participacion activa y entusiasta en todas las
actividades.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

Bienvenida (3 min):

La docente recibe a los nifios con musica de fantasia y los saluda como si fuera
la guardiana del castillo. Invita a los nifios a saludar imitando gestos de
personajes de un reino (princesa, caballero, dragén, mago), favoreciendo la
disposicion ludica desde el primer momento.

Presentacion del tema (2 min):

Se muestra una gran imagen de un castillo encantado y la docente narra que
hoy ser&n exploradores que viviran una aventura para descubrir un secreto
guardado por siglos.

Actividad 1 — “La caja de las pistas” (5 min):

e Se presenta una caja decorada con elementos del castillo que contiene
tarjetas con personajes, objetos y lugares.

« Por turnos, cada nifio saca una tarjeta y dice como podria usarla o
donde podria encontrarla dentro del castillo.

e Ladocente ayuda a conectar las ideas de un nifio con las de otro,
formando asi el inicio de una historia colectiva, estimulando la
capacidad de enlazar ideas.

10
minutos

DESARROLLO

Actividad 2 — “Construyendo nuestro castillo” (10 min):

« Los nifios se dividen en grupos para colocar la escenografia (torres,
murallas, puente).

« Mientras organizan el espacio, deben decidir entre todos qué parte del
castillo representara el lugar donde empieza la aventura y como
Ilegaran hasta alli.

« Se fomenta la toma de decisiones conjunta y la negociacion, reforzando
la socializacion y la relacion de ideas para estructurar un escenario
comun.

Actividad 3 — “La misién real” (10 min):

e Ladocente entrega a cada grupo una situacion inicial (por ejemplo: “El
dragon se llevo la llave del tesoro”, “La princesa perdio su corona en el
bosque”, “El mago olvido su hechizo”).

« Los nifios deben conversar y decidir juntos como se resolvera la
situacion, pensando en los pasos que deben seguir para lograrlo.

30
minutos
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Actividad 4 — “Gran representacion en el castillo” (10 min):

Cada grupo presenta brevemente su plan al resto de la clase, mostrando
cémo las ideas de todos se integraron en una secuencia coherente.

Se desarrolla la dramatizacion completa: cada grupo actta su historia
enlazando sus ideas y acciones con las de los demaés para que la
aventura sea continua y ldgica.

La docente narra en algunos momentos para guiar el orden y ayudar a
que las escenas se conecten de manera fluida.

Se refuerza que todos los nifios participen, respeten turnosy
contribuyan con ideas para mantener la trama viva.

FINAL

Actividad 5 — “El consejo del reino” (5 min):

Actividad 6 — “El tesoro de las palabras” (5 min):

Los nifios se sientan en circulo como si fueran parte de una reunion
real.

Cada uno comenta cudl fue su aporte a la historia y qué parte de la
aventura mas le gusto.

Se resalta la importancia de escuchar y unir las ideas para crear algo en
conjunto.

La docente entrega un cofre simbodlico y cada nifio dice una palabra que
represente lo que aprendid o sintid en la actividad (por ejemplo:
amistad, ayuda, risa, magia).

Entre todos cierran el cofre y lo guardan como simbolo del trabajo en
equipo y de la historia creada.

10
minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

Mantiene Usg gestos,
Aporta ideas que se | coherencia entre Coopera con sus movimientos y
integran a la las acciones y el PSS lenguaje para
historia colectiva. papel desarrollar la trama. enriquecer la
representado. representacion.
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

AWIN|F-
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SESION DE APRENDIZAJE N°04

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Titulo de la sesion

“El circo de los amigos”

1.2. Institucion educativa

N°567

1.3. Edad

5 anos

1.4. Responsables

- Maria Elisa Vega Gallardo
- Eydeli Medalis Cieza Cubas

II. OBJETIVO DE LA SESION: Promover la socializacion en nifios de 5 afios mediante el

juego dramatico, favoreciendo la participacion activa en grupo, la cooperacion y la

coordinacién de acciones para lograr una representacion colectiva.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA

CAPACIDADES A DESAROLLAR

CRITERIOS DE EVALUACION

-Se desenvuelve de
manera autobnoma a
través de su motricidad e
interaccion en diversas
situaciones ludicas.

-Participa de forma activa en actividades
grupales de dramatizacion.

-Coopera con sus comparieros para
alcanzar un objetivo coman.

-Coordina acciones con el grupo para
representar una historia.

-Utiliza gestos y expresiones acordes al
personaje asignado.

-Interviene activamente en la
dramatizacion grupal.

-Colabora con sus compaiieros en la
preparacion y representacion de la escena.
-Mantiene coherencia en sus acciones y su
rol dentro del grupo.

-Utiliza el lenguaje verbal y no verbal para

enriquecer la interaccidon en grupo.

MATERIALES

ACTITUDES y/o ACCIONES

- Disfraces y accesorios de circo (sombreros de payaso,
narices rojas, pelucas, capas, aros, pelotas, cintas de

colores).

-Escenografia sencilla de carpa de circo (cartulinas, telas,

sillas para el pablico).

-Tarjetas con roles de personajes de circo (payaso,
malabarista, equilibrista, mago, presentador, masico).
-MUsica de circo y efectos de sonido.

-Respeto por las ideas y turnos de los comparieros.
-Colaboracion para el desarrollo de la historia.
-Participacion activa y con entusiasmo.

-Cuidado del material utilizado.

IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD
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ETAPAS ESTRATEGIAS TIEMPO

Bienvenida (3 min):

La docente recibe a los nifios con masica de circo y gestos divertidos,
invitdndolos a entrar en “la carpa mégica” saludando con un movimiento que
invente cada nifio. La maestra imita algunos gestos para motivar la creatividad
y romper el hielo.

Presentacion del tema (2 min):
Se muestra una ilustracion colorida de un circo y la docente narra que hoy
todos formaran parte de un espectaculo muy especial, donde cada uno tendra

un papel importante y todos deberan ayudarse para que el show sea un éxito. 10
INICIO .
Actividad 1 — “El tren del circo” (5 min): minutos
e Los nifios forman una fila como si fueran un tren que llega al circo.
« Cada uno imita un personaje de circo que va viajando (el payaso hace
gestos graciosos, el mago mueve su varita, el malabarista simula lanzar
pelotas).
o Ladocente narra el recorrido, agregando imprevistos (una curva, un
tunel, un saludo al publico), fomentando que todos participen y sigan el
ritmo grupal.
Actividad 2 — “Armamos la carpa” (10 min):
o Los nifios trabajan en pequefios grupos para preparar la escenografia:
uno coloca las telas de la carpa, otro organiza el espacio del escenario,
otros preparan el &rea del publico.
« La docente supervisa, incentivando el dialogo y el reparto de tareas
(“/Quién quiere ayudar a poner la entrada?”, “;Quién se encarga de los
asientos?”).
« Se refuerza la importancia de trabajar en conjunto para que todo esté
STESNTRGTLAG listo antes del espectaculo. ‘30
minutos

Actividad 3 — “Ensayo de actos” (10 min):

o Se reparten tarjetas con roles de personajes de circo.

o Cada grupo ensaya un acto breve (por ejemplo: los malabaristas
practican con pelotas, los payasos inventan un saludo gracioso, los
equilibristas caminan en linea recta con brazos extendidos).

e Ladocente apoya haciendo preguntas que estimulen la creatividad
(“¢.Cémo entra tu personaje al escenario?”, “;Qué puedes hacer para
hacerlo més divertido?”).
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Se anima a que los nifios den ideas entre ellos y combinen movimientos
para lograr mayor interaccion.

Actividad 4 — “Gran funcién del circo” (10 min):

Todos los grupos participan de la representacion final. El presentador
del circo da la bienvenida, y luego cada grupo presenta su acto.

Los demas nifios actian como publico animando y aplaudiendo a sus
comparieros.

Entre cada acto, se refuerza que todos los nifios mantengan su rol y
participen de manera activa para que el espectaculo fluya de principio a
fin.

FINAL

Actividad 5 — “Aplauso colectivo” (5 min):

Sentados en circulo, los nifios se dan aplausos entre ellos y se felicitan
por el trabajo en equipo.

La docente comenta cémo la participacion y ayuda mutua permitieron
que la funcion fuera un éxito.

Actividad 6 — “La cuerda magica” (5 min):

Se pasa una cuerda de colores y, al recibirla, cada nifio dice en una
palabra lo que més le gusto del trabajo en grupo (por ejemplo: ayudar,
reir, jugar, compartir).

Se guarda la cuerda como simbolo del trabajo colectivo y la unién del
grupo

10
minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

Colabora con sus

Interviene Mantiene coherencia en

Utiliza el lenguaje

activamente en la
dramatizacion

comparieros en la
preparacion y
representacion de

rupal.
grup la escena.

sus acciones y su rol
dentro del grupo.

verbal y no verbal
para enriquecer la

interaccion en grupo.

Sl

NO Sl NO

Sl NO

Sl NO

N[O WN(FE
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SESION DE APRENDIZAJE N°05

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Titulo de la sesion

“Viaje a la isla de las ideas magicas”

1.2. Institucion educativa

N°567

1.3. Edad

5 anos

1.4. Responsables

- Maria Elisa Vega Gallardo
- Eydeli Medalis Cieza Cubas

II. OBJETIVO DE LA SESION: Favorecer la socializacion en nifios de 5 afios mediante el

juego dramatico, promoviendo la disposicidn a aceptar y enriquecer propuestas de sus

compaieros durante la construccion y representacion de historias colectivas.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA

CAPACIDADES A DESAROLLAR

CRITERIOS DE EVALUACION

-Se desenvuelve de
manera autobnoma a
través de su motricidad e
interaccion en diversas
situaciones ludicas.

-Escucha y acepta las propuestas de sus
comparieros en el juego.

-Integra ideas ajenas a las propias para
construir una escena colectiva.
-Participa activamente en
dramatizaciones que incluyan aportes de
todo el grupo.

-Utiliza gestos y expresiones para
enriquecer las ideas compartidas.

-Muestra disposicion para incluir ideas de
sus compafieros en la actividad dramética.
-Mantiene coherencia entre las propuestas
aceptadas y la representacion final.
-Colabora activamente para enriquecer la
historia con las aportaciones grupales.
-Emplea gestos y lenguaje apropiado para
manifestar aceptacion y participacion.

MATERIALES

ACTITUDES y/o ACCIONES

-Disfraces y accesorios variados (sombreros, capas,
pafiuelos, coronas, cofres, mapas).

-Escenografia basica de isla (cartulinas con palmeras,
cofres de cartén, animales marinos de peluche, rocas de

gomaespuma).

-Tarjetas con propuestas creativas (ejemplo: “Un tesoro
escondido bajo el arbol”, “Un loro que sabe cantar”, “Una
tormenta magica”, “Un barco que se convierte en pez”).
-Musica ambiental de mar y sonidos tropicales.

-Respeto hacia las ideas de los demas.
-Colaboracion en el desarrollo de la actividad.
-Participacion activa y con entusiasmo.
-Cuidado de los materiales y la escenografia.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS TIEMPO

INICIO

Bienvenida (3 min):

La docente recibe a los nifios con musica de olas y gaviotas, saludando como si
fuera la capitana de un barco rumbo a la “Isla de las Ideas Mdagicas”. Invita a
cada nifio a presentarse diciendo su nombre y haciendo un gesto que represente
cémo llega a la isla (por ejemplo: nadando, volando, remando). Esto ayuda a
romper el hielo y predispone al juego colaborativo.

Presentacion del tema (2 min):

Se muestra una imagen colorida de la isla y se explica que en ese lugar magico
todo se logra si se escuchan y aceptan las ideas de los demas para construir
aventuras juntos.

Actividad 1 — “El cofre de las ideas” (5 min):

« Se presenta un cofre decorado que contiene tarjetas con propuestas de
escenas o elementos magicos.

o Por turnos, un nifio saca una tarjeta y comparte la propuesta, mientras
el resto del grupo la acepta e imagina como se podria incluir en la
aventura.

o La docente refuerza verbalmente la importancia de decir “si” a las ideas
de otros, adaptandolas para que todos puedan participar.

10
minutos

DESARROLLO

Actividad 2 — “Construimos la isla” (10 min):

o Los nifios se dividen en grupos para armar diferentes areas: playa,
bosque, cueva y montafia magica.

o Se colocan las palmeras, animales y cofres en las areas elegidas,
siguiendo sugerencias de todos los miembros del grupo.

o Ladocente interviene para recordar que si un compafiero propone un
lugar para un objeto, el grupo debe encontrar la forma de incluirlo,
incluso combinando ideas (“Podemos poner el cofre en la playa 'y
cubrirlo con hojas del bosque™).

Actividad 3 — “La aventura compartida” (10 min):

o Cada grupo recibe dos tarjetas con propuestas (por ejemplo: “Un loro
canta una cancion que da una pista” y “Un barco llega con un mensaje
misterioso”).

o Los nifios conversan para decidir como incluir ambas propuestas en una
sola historia, aceptando y sumando las ideas de todos.

30
minutos
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« Ensayan brevemente la escena, cuidando que todos participen y que se
respeten las aportaciones de cada uno.

Actividad 4 - “La gran expedicion” (10 min):

e Se juntan todos los grupos para representar la historia completa en la
isla.

o Cada grupo presenta su parte y la enlaza con la del siguiente, formando
una unica aventura.

o Ladocente actia como narradora, integrando las transiciones y
reforzando verbalmente cuando un grupo incorpora la propuesta de otro
(“Me encanta como tomaron la idea del loro y la hicieron parte de la
busqueda del tesoro”).

FINAL

Actividad 5 — “El circulo de las ideas” (5 min):

o Todos se sientan en circulo.

o Cada nifio menciona una idea de un compafiero que le gusté y como la
incluy6 en su actuacion.

o Esto refuerza el valor de aceptar y reconocer las ideas ajenas.

10

Actividad 6 — “La ola de la amistad” (5 min): minutos

e Los nifios forman una filay, al ritmo de sonidos de mar, pasan una
pelota decorada como “bola magica” diciendo una palabra positiva
(amistad, alegria, ayuda, risa) que represente la experiencia del dia.

o Lasesion finaliza con un aplauso colectivo.

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

Muestra Mantiene : Emplea gestos y
disposicion para | coherencia entre | Colabora activamente lenguaje apropiado
incluir ideas de sus | las propuestas para enriquecer la para manifestar
compafierosen la | aceptadasy la historia con las aceptacion y
actividad representacion | aportaciones grupales. participacion.
dramatica. final.
Sl NO SI NO SI NO SI NO

oA IW|IN|F
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SESION DE APRENDIZAJE N°06

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Titulo de la sesion

“Mision espacial: jJuntos hasta las estrellas!”

1.2. Institucion educativa

N°567

1.3. Edad

5 anos

1.4. Responsables

- Maria Elisa Vega Gallardo
- Eydeli Medalis Cieza Cubas

II. OBJETIVO DE LA SESION: Promover la socializacion en nifios de 5 afios mediante el

juego dramatico, incentivando la colaboracidn activa en la preparacion, desarrollo y cierre de

una mision espacial ficticia, fortaleciendo el trabajo en equipo y la comunicacion entre

companeros.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA CAPACIDADES A DESAROLLAR CRITERIOS DE EVALUACION
-Se desenvuelve de -Coopera con sus compafieros en la -Participa de manera activa en la
manera autonoma a organizacion de una actividad dramatica. | construccion de la historia colectiva.
través de su motricidad e | -Aporta ideas y recursos para alcanzar -Colabora con compatfieros para mantener
interaccion en diversas un objetivo comun en el juego. la secuencia del juego.
situaciones ludicas. -Respeta roles y turnos para facilitar el -Cumple el rol asignado respetando el
desarrollo colectivo de la historia. orden y las normas grupales.
-Utiliza la comunicacion verbal y no -Utiliza gestos, movimientos y palabras
verbal para coordinar acciones en grupo. | para contribuir al desarrollo de la mision.

MATERIALES

ACTITUDES y/o ACCIONES

-Disfraces y accesorios de astronauta (cascos de carton, -Respeto por las ideas y el turno de los demas.

mochilas espaciales simuladas, guantes).

-Disposicion para ayudar y recibir ayuda.

-Escenografia espacial (paneles con planetas, estrellasy | -Participacidn con entusiasmo.

cohetes).

-Cajas de cartdn grandes para simular la nave espacial.
-Tarjetas con misiones (arreglar un satélite, buscar un
mineral, rescatar a un astronauta perdido, plantar una

bandera en un planeta nuevo).

-Musica de ambiente espacial y sonidos de despegue.

-Cuidado y organizacion del material.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS ESTRATEGIAS TIEMPO
Bienvenida (3 min):
La docente recibe a los nifios con muasica de cuenta regresiva y gestos de
astronauta. Los invita a entrar en la “Base Espacial” saludando con un
movimiento o sonido inventado, incentivando la participacion creativa desde el
primer momento.
Presentacion del tema (2 min):
Se muestra una imagen de una nave espacial y planetas, explicando que la
mision de hoy sera viajar juntos al espacio para cumplir retos que solo podran
IETE) lograrse colaborando como un equipo. .10
minutos
Actividad 1 — “Entrenamiento de astronautas” (5 min):
o Los nifios forman un circulo y realizan una serie de movimientos
imitando el entrenamiento de astronautas (caminar en camara lenta
como si estuvieran en la Luna, agacharse para recoger “rocas
espaciales”, simular flotar sin gravedad).
» Ladocente dirige cada accion y destaca que en el espacio todo se hace
en equipo para tener éxito.
Actividad 2 — “Construimos la nave” (10 min):
e Los nifios trabajan en grupos para armar diferentes partes de la nave
espacial usando cajas de carton y elementos de la escenografia.
« Seasignan roles como ingenieros, pintores y decoradores, de manera
que todos tengan una tarea.
o Ladocente observay recuerda que las decisiones sobre dénde poner
cada pieza se deben tomar en grupo, incentivando el didlogo y el
CONSenso.
DESARROLLO . .30
Actividad 3 — “Plan de misiéon” (10 min): minutos

« Cada grupo recibe una tarjeta con una mision espacial (por ejemplo:
reparar un satélite, explorar un planeta desconocido, rescatar a un
compariero, buscar un mineral especial).

e Los nifios dialogan sobre como realizarla, combinando ideas y
acordando los pasos.

e Se promueve que todos aporten, incluso adaptando las propuestas para
que todos se sientan incluidos en la tarea.
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Actividad 4 - “Viaje intergalactico” (10 min):

Se inicia la dramatizacion: todos entran en la nave y la docente narra la
cuenta regresiva para el despegue.

Cada grupo ejecuta su mision, enlazando las escenas para que la
historia tenga continuidad (por ejemplo, después de que un grupo
arregla el satélite, otro grupo lo utiliza para comunicarse con un
astronauta perdido).

Se fomenta que, si un grupo tiene dificultades, otro pueda ayudar,
resaltando el valor de la colaboracion.

FINAL

Actividad 5 — “Reunion de la tripulacion” (5 min):

Sentados en circulo como en una “sala de control”, cada nifilo comenta

coémo ayudo a cumplir la misién y qué idea de un compariero le parecio
mas util.

La docente refuerza la importancia de colaborar y escuchar para lograr

objetivos colectivos.

Actividad 6 — “El aplauso espacial” (5 min):

Todos realizan un aplauso especial: levantan los brazos como si fueran
cohetes y simulan el sonido del despegue mientras aplauden.

Se recoge el material entre todos, fomentando el orden y el trabajo
conjunto.

10
minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

Participa de manera

ivaen |
act aEnia mantener la respetando el orden y
construccion de la

historia colectiva.

compafieros para Cumple el rol asignado

secuencia del las normas grupales.

juego. mision.

Utiliza gestos,
Colabora con movimientos y
palabras para
contribuir al
desarrollo de la

Sl

NO Sl NO Sl NO Sl NO

(N[OOI B WIN|F-
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SESION DE APRENDIZAJE N°07

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Titulo de la sesion

“La ciudad de las emociones”

1.2. Institucion educativa

N°567

1.3. Edad

5 anos

1.4. Responsables

- Maria Elisa Vega Gallardo
- Eydeli Medalis Cieza Cubas

II. OBJETIVO DE LA SESION: Favorecer la socializacion en nifios de 5 afios a través del

juego dramatico, promoviendo la expresion libre de emociones en situaciones ficticias,

fortaleciendo la comunicacidn, el respeto y la empatia en las interacciones grupales.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

interaccion en diversas posturas y tono de voz en
situaciones ludicas. dramatizaciones.

por sus comparieros.

través de su motricidad e | -Expresa emociones mediante gestos,

-Participa activamente en escenas
colectivas transmitiendo sentimientos.
-Escucha y responde de manera
respetuosa a las emociones expresadas

COMPETENCIA CAPACIDADES A DESAROLLAR CRITERIOS DE EVALUACION
-Se desenvuelve de -Reconoce y nombra diferentes -Identifica y menciona correctamente
manera autonoma a emociones en si mismo y en otros. diferentes emociones.

-Representa emociones utilizando recursos
expresivos corporales y verbales.
-Participa en la construccion y actuacion
de escenas grupales con carga emocional.
-Muestra respeto y empatia hacia las
emociones de sus compaieros durante el
juego.

MATERIALES

ACTITUDES y/o ACCIONES

-Tarjetas con caras de emociones (alegria, tristeza, miedo,
sorpresa, enojo, calma).

-Disfraces y accesorios simples (sombreros, bufandas,
gafas, pafiuelos).

-Escenografia de “ciudad” (casas, plaza, tienda, parque).
-Mdsica variada (alegre, lenta, misteriosa, dramatica).
-Espejos pequefios para observacion de gestos.

-Respeto hacia la expresion de sentimientos propios y

ajenos.

-Participacion activa en las actividades.
-Colaboracién en la creacion de escenas colectivas.
-Cuidado de materiales y espacios.

IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD
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ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

Bienvenida (3 min):

La docente recibe a los nifios con masica alegre y los saluda con un gesto de
emocién (por ejemplo, sorpresa). Invita a los nifios a devolverle el saludo
imitando otra emocion. Asi se activa la creatividad y se introduce la tematica
del dia.

Presentacion del tema (2 min):

Se muestra un cartel con el titulo “La ciudad de las emociones” y se explica
que hoy visitaran un lugar especial donde cada calle y casa esta llena de
sentimientos diferentes, y que tendran gque usar su cuerpo, rostro y voz para
expresarlos.

Actividad 1 — “El espejo de las emociones” (5 min):

« Ladocente reparte espejos pequefios y tarjetas con imagenes de
emociones.

e Los nifios observan su reflejo y practican el gesto correspondiente a la
emocién, exagerando o suavizando la expresion.

e Luego, comparten su gesto con un compafiero, fomentando el
reconocimiento mutuo y la interaccion social.

10
minutos

DESARROLLO

Actividad 2 — “Recorremos la ciudad” (10 min):

o Con la musica de fondo, la docente narra que caminaran por diferentes
calles de la ciudad y que en cada una habra una emocién predominante.
e Ejemplos:
Calle de la alegria: saltar y reir.
Calle de la calma: caminar despacio y respirar profundamente.
Calle de la sorpresa: mirar a todos lados con asombro.
o Calle del miedo: abrazarse o esconderse suavemente.
e Los nifios, en grupo, acttan siguiendo la emocion propuesta, adaptando
sus gestos y movimientos.

o O O

Actividad 3 — “El reto de las escenas” (10 min):

o Ladocente forma grupos pequefios y entrega a cada uno una tarjeta con
una situacion que despierta una emocién (por ejemplo: recibir un
regalo, perder un juguete, escuchar un trueno, encontrar un amigo).

e Los nifios conversan para decidir cdmo representaran la emocion
principal y ensayan juntos.

« Seincentiva que todos aporten ideas y expresen la emocidn con cuerpo,
rostro y voz.

30
minutos
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Actividad 4 — “La plaza de las emociones” (10 min):

e Todos los grupos se retnen en el centro (la “plaza’) y presentan sus
escenas.

o Elresto del grupo observay trata de adivinar qué emocion se esta
representando.

o Después de cada presentacion, los actores dicen como se sintieron y los
observadores comentan qué elementos (gestos, palabras, tono) les
ayudaron a reconocer la emocion.

Actividad 5 — “El abrazo de la ciudad” (5 min):

e Los nifios forman un circulo. Cada uno comparte en una palabra la
emocion que mas le gustd representar durante la sesion.

o Ladocente refuerza la idea de que todas las emociones son validas y
que compartirlas ayuda a comprender a los demas.

FINAL 10

Actividad 6 — “Cancion de las emociones” (5 min): minutos

e Se canta una cancion sencilla inventada entre todos, mencionando las
emociones vividas y acompafandolas con gestos.

« Finaliza con un aplauso colectivo y el compromiso de identificar y
expresar emociones en otros momentos del dia.

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

Representa .

Identifica y emociones Participa en la Muestra respeto y

menciona utilizando construccion y empatia hacia las

correctamente recursos actuacion de escenas emociones de sus

diferentes expresivos grupales con carga compaﬁ;ros durante
emociones. corporales y emocional. el juego..
verbales.
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
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SESION DE APRENDIZAJE N°08

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Titulo de la sesion

“Un dia para ayudar a mis amigos”

1.2. Institucion educativa

N°567

1.3. Edad

5 anos

1.4. Responsables

- Maria Elisa Vega Gallardo
- Eydeli Medalis Cieza Cubas

II. OBJETIVO DE LA SESION: Fomentar la socializacion en nifios de 5 afios mediante el

juego dramatico, promoviendo la empatia al representar y responder a situaciones ficticias en

las que se requiere comprender, apoyar y cuidar a los demas.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA

CAPACIDADES A DESAROLLAR

CRITERIOS DE EVALUACION

-Se desenvuelve de
manera autobnoma a
través de su motricidad e
interaccion en diversas
situaciones ludicas.

-Reconoce situaciones en las que un
compafiero necesita ayuda o apoyo
emocional.

-Expresa comprension y cuidado hacia
otros en dramatizaciones.

-Participa activamente en escenas
grupales que promuevan el respeto y la
ayuda mutua.

-Utiliza gestos, palabras y acciones que
transmitan empatia.

-Identifica momentos en el juego donde se
puede ayudar a un compaiiero.
-Representa actitudes de apoyo y cuidado
en dramatizaciones.

-Coopera con su grupo para resolver una
situacion ficticia con empatia.

-Usa lenguaje verbal y no verbal para
expresar comprension y afecto.

MATERIALES

ACTITUDES y/o ACCIONES

-Disfraces y accesorios sencillos (pafiuelos, gorros,

mochilas, delantales).

-Tarjetas con situaciones de ayuda o cuidado (por
ejemplo: un amigo que se cay0, alguien que esta triste, un
compariero que perdi6 algo, un nifio nuevo que no conoce

a nadie).

-Peluches o mufiecos para representar personajes.
-Escenografia de parque, escuela y casa.
-Musica suave para momentos de dramatizacion.

-Respeto por los sentimientos de los demas.
-Participacion activa con disposicion a colaborar.
-Escucha atenta de propuestas de comparieros.
-Cuidado y orden de los materiales utilizados.

90




IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

Bienvenida (3 min):

La docente recibe a los nifios con musica alegre, saludando a cada uno con una
sonrisa y un gesto amable, comentando que hoy ser& un dia especial para
“aprender a cuidar y ayudar a nuestros amigos”. Los invita a hacer un saludo
en pareja en el que se miren a los 0jos, se den la mano y digan algo bonito,
reforzando la conexion afectiva.

Presentacion del tema (2 min):

Se muestra un cartel con el titulo “Un dia para ayudar a mis amigos” y se
cuenta una breve historia: “En la ciudad de la amistad, todos los vecinos se
ayudan cuando lo necesitan, pero hoy habrd muchas situaciones en las que
deberemos trabajar juntos para ayudar a alguien y hacer que se sienta mejor”.

Actividad 1 — “La caja de las ayudas” (5 min):

e Se presenta una caja con tarjetas que tienen situaciones de ayuda.

« Por turnos, cada nifio saca una tarjeta y dice como podria ayudar en esa
situacion.

o La docente refuerza las respuestas con frases positivas (“Esa es una
forma muy bonita de ayudar”).

10
minutos

DESARROLLO

Actividad 2 — “Construimos la ciudad de la amistad” (10 min):

e Los nifios forman grupos para preparar tres espacios de la ciudad:
parque, escuela y casa.

« Cada grupo coloca elementos de escenografia y decide qué personajes
estaran alli.

o Ladocente orienta para que los grupos hablen entre ellos y piensen
cdmo se podria ayudar en cada uno de esos lugares.

Actividad 3 — “Las escenas de ayuda” (10 min):

e A cada grupo se le asigna una tarjeta con una situacion (por ejemplo:
en el parque, un amigo se cay0 y necesita que lo acompafien; en la
escuela, un compariero no entiende una tarea y necesita apoyo; en la
casa, alguien esta triste porque perdid su juguete).

« Los nifios conversan sobre qué acciones realizaran para ayudar y
ensayan la dramatizacion.

30
minutos
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Actividad 4 — “La gran jornada de la amistad” (10 min):

La docente pasa por cada grupo haciendo preguntas que motiven la
empatia (“;,Coémo se siente tu amigo en esta situacion?”, “;Qué podrias
decirle para que se sienta mejor?”).

Se representan las escenas, pasando de un lugar a otro como si toda la
ciudad estuviera unida.

Los grupos acttan y el resto de los nifios observa como se da la ayuda,
para luego comentar qué les gusto de la actuacion y como se mostro la
empatia.

La docente destaca las acciones positivas y el lenguaje afectivo que se
utilizo.

FINAL

Actividad 5 — “El circulo del corazon” (5 min):

Actividad 6 — “La cancién de los amigos” (5 min):

Los nifios forman un circulo y se pasan un peluche en forma de
corazon.

Quien lo recibe dice una forma en que ayudo6 hoy o una frase bonita
que le diria a un amigo que esta triste.

La docente refuerza el valor de escuchar y ayudar.

Se canta una cancién sencilla sobre la amistad y la ayuda mutua,
inventando gestos que acomparien la letra.

La sesion termina con un abrazo grupal y la promesa de poner en
practica la empatia todos los dias.

10
minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

molrggggsicean . Representa Coopera con su grupo | Usa lenguaje verbal y
! actitudes de apoyo | Para [eso_lvgr_una no verbal para 5
JUZQO do(r;de Se y cuidado en situacion ficticia con | expresar comprension
puede ayudar a un i empatia. y afecto.
compafiero. dramatizaciones.
Sl NO Si NO Sl NO SI NO

OO |WIN|(F
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SESION DE APRENDIZAJE N°09

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Titulo de la sesion

“El teatro de la calma: Jugamos sin enojarnos”

1.2. Institucion educativa

N°567

1.3. Edad

5 anos

1.4. Responsables

- Maria Elisa Vega Gallardo
- Eydeli Medalis Cieza Cubas

II. OBJETIVO DE LA SESION: Fortalecer la socializacién y la autorregulacion emocional

en niflos de 5 afios mediante el juego dramatico, favoreciendo que controlen sus reacciones

ante desacuerdos o situaciones inesperadas durante la interaccion grupal.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA

CAPACIDADES A DESAROLLAR

CRITERIOS DE EVALUACION

-Se desenvuelve de
manera autobnoma a
través de su motricidad e
interaccion en diversas
situaciones ludicas.

-Reconoce sus emociones frente a
situaciones de desacuerdo durante el
juego.

-Emplea estrategias sencillas para
calmarse antes de responder a un
conflicto.

-Participa en dramatizaciones
manteniendo el autocontrol frente a
cambios o errores.

-Expresa sus ideas y emociones de
manera respetuosa hacia los demas.

-Identifica cuando esté sintiendo enojo,
frustracion o tristeza en el juego.

-Utiliza técnicas aprendidas (respirar,
contar, cambiar de lugar) para calmarse.
-Mantiene la calma y contintia
participando en las dramatizaciones.
-Escucha y responde a los compaiieros sin
gritar ni interrumpir.

MATERIALES

ACTITUDES y/o ACCIONES

-Tarjetas con imagenes de emociones (alegria, enojo,

tristeza, sorpresa).

-Disfraces y accesorios para dramatizar (sombreros,
bufandas, bolsos, delantales).
-Cartel con pasos para calmarse (“Me detengo — Respiro

— Pienso — Actto”).

-Titeres de mano con expresiones faciales variadas.
-Musica suave para momentos de relajacion.
-Cinta adhesiva para delimitar “escenarios” en el piso.

-Respeto hacia las emociones de los demas.
-Disposicion para escuchar antes de responder.
-Autocontrol en situaciones que generen tension.
-Colaboracion y cuidado de los materiales de juego..
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS ESTRATEGIAS TIEMPO

Bienvenida (3 min):

La docente recibe a cada nifio con un saludo especial en el que se da la mano y
se dice una frase positiva (“jMe alegra verte hoy!”). Luego invita a todos a
sentarse en semicirculo y, con musica suave de fondo, les explica que hoy
aprenderan a jugar de manera tranquila, incluso cuando las cosas no salgan
como quieren.

Presentacion del tema (2 min):
Se muestra un cartel con el titulo “El teatro de la calma” 'y se cuenta una
breve historia: “En el teatro de la calma, los actores y actrices siempre

INICIO encuentran formas de resolver los problemas sin gritar ni pelear. Hoy vamos a ‘ 10
ser esos actores especiales que saben controlarse y continuar con la obra”. minutos
Actividad 1 — “Adivina la emocion” (5 min):
o La docente muestra tarjetas con imagenes de emociones.
e Los nifios imitan la emocion con el rostro y el cuerpo.
e Luego se les pregunta: “;Qué podriamos hacer si sentimos enojo en un
juego?”, anotando las respuestas en la pizarra y resaltando la
importancia de respirar, pedir la palabra y no actuar de forma
impulsiva.
Actividad 2 — “Aprendemos la técnica de la calma” (8 min):
o Se presenta el cartel con los pasos para calmarse: Me detengo — Respiro
— Pienso — Actuo.
e Los nifios practican juntos: cuando la docente levanta una tarjeta roja,
todos deben detenerse, cerrar los ojos, inhalar y exhalar tres veces, y
luego levantar la mano para proponer una solucién imaginaria.
o Se repite varias veces hasta que la dindmica sea fluida. 30
DESARROLLO ,
minutos

Actividad 3 — “Historias con imprevistos” (10 min):

o Los nifios se dividen en grupos pequefios y reciben accesorios para
dramatizar una historia corta (por ejemplo: preparar un picnic, abrir una
tienda, hacer un viaje en bus).

e Durante la actuacion, la docente introduce “imprevistos” (ejemplo:
alguien se cae, se acaba la comida, un personaje quiere cambiar de

papel).
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El reto es que todos controlen sus reacciones, apliquen la técnica

aprendida y continten el juego sin enojarse.

La docente observa y refuerza las conductas de autocontrol.

Actividad 4 — “Titeres conciliadores” (12 min):

Con titeres de mano, se presentan pequefias escenas de conflicto
(ejemplo: dos amigos quieren el mismo juguete, uno no quiere
compartir, alguien interrumpe la conversacion).

Los nifios participan alternando roles para proponer soluciones
calmadas, usando frases como “espera un momento”, “podemos
turnarnos”, “vamos a buscar otra idea”.

Se hace énfasis en mantener un tono de voz tranquilo y gestos

amistosos.

FINAL

Actividad 5 — “La burbuja de la tranquilidad” (5 min):

Los nifios se imaginan dentro de una burbuja grande y suave.

La docente les guia con una breve visualizacion: “Respira, siente como
la burbuja te abraza y te ayuda a estar tranquilo, aunque afuera haya

ruido o problemas”.

Se reflexiona sobre cuando podrian usar esta burbuja imaginaria en la

vida real.

Actividad 6 — “La promesa de los actores de la calma” (5 min):

De pie en circulo, cada nifio repite la frase: “Prometo respirar, pensar

y actuar con calma’.

Se cierra la sesion con un aplauso en equipo y un saludo amistoso.

10
minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

Identifica cuando
esta sintiendo
enojo, frustracion o
tristeza en el juego.

Utiliza técnicas
aprendidas
(respirar, contar,
cambiar de lugar)
para calmarse.

Mantiene la calmay | Escucha y responde a
continda participando | los compafieros sin
en las dramatizaciones. | gritar ni interrumpir.

Sl

NO Sl NO Sl NO Sl

NO

OB WIN|F-
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SESION DE APRENDIZAJE N°10

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Titulo de la sesion

“jAccion! Jugamos a ser actores y actrices”

1.2. Institucion educativa

N°567

1.3. Edad

5 anos

1.4. Responsables

- Maria Elisa Vega Gallardo
- Eydeli Medalis Cieza Cubas

II. OBJETIVO DE LA SESION: Favorecer la socializacion y el desarrollo motor en los

nifos de 5 afios, mediante actividades de juego dramatico que les permitan representar

acciones de manera coordinada, expresiva y creativa, interactuando respetuosamente con sus

companeros.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA

CAPACIDADES A DESAROLLAR

CRITERIOS DE EVALUACION

-Se desenvuelve de
manera autonoma a
través de su motricidad e
interaccion en diversas
situaciones ludicas.

-Imita y representa acciones cotidianas y
de fantasia con coordinacion motriz.
-Utiliza gestos y movimientos para
transmitir ideas y situaciones.

-Participa activamente en
dramatizaciones colectivas, manteniendo
el rol asignado.

-Coordina movimientos con sus
comparfieros para lograr escenas
conjuntas.

-Representa acciones de forma clara y
reconocible para los demas.

-Utiliza su cuerpo para simular objetos,
animales o personas en una historia.
-Mantiene la secuencia de movimientos
segun la situacion dramatica planteada.
-Interacttia corporalmente con sus
compaifieros respetando turnos y roles.

MATERIALES

ACTITUDES y/o ACCIONES

-Tarjetas con imagenes de acciones (correr, saltar, barrer,
cocinar, regar, saludar, etc.).

-Disfraces y accesorios variados (sombreros, delantales,
capas, herramientas de juguete, etc.).

-MUsica variada (rapida, lenta, alegre, misteriosa).
-Cinta adhesiva para marcar “escenarios” en el piso.
-Caja sorpresa para sacar las tarjetas de accion.

-Respeto por el turno de actuacion.

-Disposicion para colaborar en escenas grupales.
-Cuidado y orden de los materiales utilizados.
-Participacion entusiasta en las dramatizaciones.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

Bienvenida (3 min):

La docente recibe a cada nifio con un saludo creativo (por ejemplo, un “choque
de palmas” o un “giro de amistad”). Luego, los invita a formar un circulo y
pregunta: “; Alguna vez han actuado en una obra o han jugado a imitar a
alguien?”. Esto genera un ambiente participativo y despierta curiosidad.

Presentacion de la sesion (2 min):

Se presenta el titulo en voz alta: “;Accion! Jugamos a ser actores y actrices”.
La docente explica: “Hoy vamos a movernos como verdaderos artistas del
teatro, representando acciones con todo nuestro cuerpo para que los demés
adivinen o imaginen qué hacemos”.

Actividad 1 — “La caja magica de acciones” (5 min):

o Se presenta una caja decorada con imagenes de teatro.

« Dentro hay tarjetas con dibujos de acciones cotidianas y fantasticas.

« Cada nifio saca una tarjeta y la representa con el cuerpo, sin hablar,
para que sus comparieros adivinen.

« Esto introduce la importancia de usar el cuerpo para expresar acciones.

10
minutos

DESARROLLO

Actividad 2 — “Imita y cambia” (8 min):

e Los nifios se colocan en parejas.

e Un nifio realiza una accion (ejemplo: barrer), y el otro la imita.

e Después de unos segundos, la docente da la sefial de “;Cambio!” y el
otro nifio inventa una nueva accion para que su compafero la copie.

o Serealizan varias rondas con cambios de pareja, fomentando la
coordinacion y la observacion.

Actividad 3 — “Cuento en movimiento” (12 min):

o Ladocente narra un cuento breve con muchas acciones (ejemplo: ir al
bosque, cruzar un puente, recoger frutas, asustarse por un ruido, correr,
esconderse, etc.).

e A medida que se cuenta, los nifios representan cada accion usando todo
su cuerpo.

o Serepite la historia una segunda vez, pero esta vez son los nifios
quienes sugieren nuevas acciones para incluir en el cuento, lo que
estimula su creatividad y capacidad de adaptacion.

30
minutos
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Actividad 4 — “La obra de los oficios” (10 min):

« Se forman pequefios grupos y se les entrega un conjunto de disfraces y
accesorios (ejemplo: para cocineros, constructores, médicos, granjeros).
o Cada grupo prepara en 3 minutos una breve actuacion de 1 minuto,

representando acciones propias del oficio asignado.

o Elresto de la clase observa y adivina qué oficio es, reforzando la
interaccion social y la observacion de gestos y movimientos.

FINAL

Actividad 5 — “Camara lenta, camara rapida” (5 min):

e Con musica de fondo, los nifios se mueven realizando una accién

cualquiera (correr, saltar, nadar, etc.).

e Cuando la docente dice “jCamara lenta!”, todos deben seguir
moviéndose pero muy despacio.
e Cuando dice “jCamara rapida!”, deben acelerar la accién, siempre de

forma controlada para evitar accidentes.

» Esta dinamica refuerza el control corporal y la conciencia del
movimiento.

Reflexion y despedida (5 min):

e Sentados en circulo, la docente pregunta: “;Qué accion te gustd mas

representar hoy? ;Fue facil o dificil?”.

e Se destacan los logros del grupo, resaltando el respeto, la creatividad y

el control en los movimientos.

e Se despide con un aplauso colectivo y un saludo teatral: una reverencia.

10

minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

Representa
acciones de forma
clara y reconocible

para los demas.

Utiliza su cuerpo
para simular
objetos, animales
0 personas en una
historia.

Mantiene la secuencia

de movimientos segln

la situacion dramatica
planteada.

Interactaa
corporalmente con
sus compaferos
respetando turnos y
roles.

Sl NO

Sl NO

Sl NO

Sl NO

N[OOI |IWIN(F-
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SESION DE APRENDIZAJE N°11

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Titulo de la sesion

“iManos que hablan y cuerpos que cuentan historias

",

1.2. Institucion educativa

N°567

1.3. Edad

5 anos

1.4. Responsables

- Maria Elisa Vega Gallardo
- Eydeli Medalis Cieza Cubas

II. OBJETIVO DE LA SESION: Favorecer la socializacion y la expresion motora en los

nifos de 5 afios mediante actividades de juego dramdtico que promuevan el uso de gestos

simbolicos para comunicar ideas, emociones y situaciones, interactuando de manera

respetuosa y creativa con sus compafieros.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA

CAPACIDADES A DESAROLLAR

CRITERIOS DE EVALUACION

-Se desenvuelve de
manera autonoma a
través de su motricidad e
interaccion en diversas
situaciones ludicas.

-Utiliza gestos y movimientos para
representar objetos y acciones
simbdlicamente.

-Coordina gestos con expresiones
faciales para transmitir emociones.
-Participa activamente en
dramatizaciones colectivas, manteniendo
la intencidén comunicativa.

-Interactla con sus comparieros
utilizando gestos acordes a la situacion
representada.

-Representa objetos y acciones usando
gestos que permitan identificarlos sin
palabras.

-Combina gestos y expresiones faciales
para comunicar mensajes claros.
-Mantiene coherencia gestual durante las
dramatizaciones.

-Utiliza gestos para interactuar con sus
compafieros respetando turnos y roles.

MATERIALES

ACTITUDES y/o ACCIONES

-Tarjetas con imagenes de objetos y situaciones.
-Disfraces y accesorios variados (sombreros, capas, gafas,

bufandas, etc.).

-Caja o bolsa decorada para “sacar gestos magicos”.

gestos.

-Respeto por los turnos y participacion de los
comparieros.
-Escucha atenta y observacion para comprender

-Cuidado de los materiales.
-Participacion entusiasta en cada dindmica.

-Musica ambiental variada (alegre, misteriosa, relajante).
-Cinta adhesiva para delimitar “escenarios” en el piso.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

Bienvenida y activacion (3 min):

La docente recibe a los nifios con un saludo gestual silencioso (una reverencia,
un saludo militar, un saludo de manos cruzadas) para despertar su curiosidad.
Les pide que respondan con un gesto inventado, reforzando la idea de que se
puede comunicar sin palabras.

Presentacion de la sesion (2 min):

Se anuncia: “Hoy nuestras manos y nuestro cuerpo se van a convertir en
nuestro idioma secreto para contar historias, jugar y divertirnos”. Se explica
que los gestos simbdlicos son movimientos que nos ayudan a representar algo
que no tenemos fisicamente, como simular un teléfono con la mano o soplar
una vela imaginaria.

Actividad introductoria — “El espejo magico” (5 min):

e Los nifios forman parejas, uno es el “actor” y el otro el “espejo”.

o Elactor realiza gestos simples (peinarse, beber agua, abrir una puerta
imaginaria) y el espejo debe imitarlos exactamente.

e Alos 2 minutos, cambian roles.

o Esto permite que observen y reproduzcan gestos, preparando la
motricidad fina y gruesa.

10
minutos

DESARROLLO

Actividad 1 — “La caja de gestos magicos” (10 min):

e Se presenta una caja decorada con colores Ilamativos.

« Dentro hay tarjetas con dibujos de objetos o acciones (volar una
cometa, tocar un tambor, escribir una carta, abrazar a alguien).

« Cada nifio saca una tarjeta y debe representar el objeto o accion solo
con gestos y mimica.

o Los demaés adivinan, promoviendo la observacion y la interpretacion no
verbal.

« Se refuerza la creatividad anim&ndolos a exagerar movimientos y
expresiones para ser mas claros.

Actividad 2 — “La orquesta invisible” (10 min):

o Ladocente presenta musica variada y asigna a cada nifio un
instrumento “invisible” (guitarra, tambor, trompeta, violin, piano).

« Deben tocarlo gestualmente al ritmo de la musica, imitando sus
movimientos reales.

30
minutos
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Luego se forman grupos para “tocar” juntos, coordinando sus gestos
para que parezca una orquesta real.

Esta actividad fortalece la coordinacion, la imitacion y la
sincronizacion grupal.

Actividad 3 — “Historias con las manos” (10 min):

La docente inicia una historia sencilla (por ejemplo, “Habia una vez un
explorador...”), pero en ciertas partes se detiene y pide que los nifios
contintien usando gestos para representar lo que pasa (subir una
montafa, abrir un cofre, sorprenderse, correr de un animal).

Se alterna la narracion oral de la docente con las representaciones
gestuales de los nifios.

Esto favorece la creatividad colectiva y la participacion activa.

FINAL

Actividad final — “El desfile gestual” (5 min):

Los nifios forman una fila y, por turnos, avanzan por un espacio
delimitado como “pasarela”.

Cada uno realiza una serie de gestos simbdlicos encadenados (por
ejemplo: ponerse un sombrero, mirar un reloj, saludar, lanzar un beso).
El resto observa y aplaude.

Esto refuerza la autoconfianza y el reconocimiento de los gestos.

Reflexion y despedida (5 min):

Sentados en circulo, la docente pregunta: ““;Qué gesto fue el mas
divertido para ti? ;Cudl fue el mas facil o mas dificil?”.

Se rescatan ejemplos claros de comunicacion no verbal que se lograron
durante la sesion.

La docente felicita el esfuerzo, la creatividad y el respeto entre
comparieros, despidiéndose con un gran aplauso silencioso (moviendo
las manos en el aire).

10
minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

Representa objetos
y acciones usando
gestos que permitan
identificarlos sin
palabras.

Combina gestos y
expresiones
faciales para

comunicar
mensajes claros.

Mantiene coherencia
gestual durante las
dramatizaciones.

Utiliza gestos para
interactuar con sus
compafieros
respetando turnos y
roles.
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