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RESUMEN

El propdsito principal de esta investigacion fue analizar la efectividad del juego
cooperativo como estrategia pedagdgica en el fortalecimiento del desarrollo social de los
nifios de la IEP “Virgen del Rosario”. En este sentido, el estudio adopté una metodologia de
tipo aplicado, con un enfoque cuantitativo y un disefio preexperimental. La muestra estuvo
constituida por 25 nifios de cinco afios del nivel inicial, a quienes se les aplico una lista de
cotejo para evaluar la variable de desarrollo social, mediante la aplicacion de una prueba de
diagnéstico inicial (pretest) y una prueba de salida (postest). Los resultados revelaron que la
implementacion de los juegos cooperativos tuvo un impacto significativo en el desarrollo
social de los estudiantes, evidenciado estadisticamente mediante la prueba de Wilcoxon, con
un valor p inferior a 0.05 (p-valor de 0.00). Finalmente, en conclusion, el juego cooperativo
demostré ser una estrategia pedagdgica altamente eficaz para fomentar competencias sociales
esenciales, promoviendo en el aula un clima de respeto mutuo y colaboracion que facilita

tanto el aprendizaje como la convivencia.

Palabras claves: Juego, cooperativo, desarrollo, social, nifios.



ABSTRACT

The main purpose of this research was to analyze the effectiveness of cooperative play
as a pedagogical strategy in strengthening the social development of children at the IEP
“Virgen del Rosario”. In this sense, the study adopted an applied methodology, with a
quantitative approach and a pre-experimental design. The sample consisted of 25 five-year-
old children of the initial level, to whom a checklist was applied to evaluate the variable of
social development, through the application of an initial diagnostic test (pretest) and an exit
test (posttest). The results revealed that the implementation of cooperative games had a
significant impact on the students' social development, statistically evidenced by the
Wilcoxon test, with a p-value of less than 0.05 (p-value of 0.00). Finally, in conclusion,
cooperative play proved to be a highly effective pedagogical strategy to foster essential social
competencies, promoting in the classroom a climate of mutual respect and collaboration that

facilitates both learning and coexistence.

Key words: Game, cooperative, development, social, children.
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INTRODUCCION

En el &mbito mundial, el desarrollo social en los nifios a través del juego cooperativo
ha sido estudiado en numerosas naciones, con resultados favorables para la interaccion social
y las habilidades de cooperacion. En Finlandia, un pais conocido por sus excelentes niveles
educativos, el Ministerio de Educacion (2021) descubrid que el 92% de las escuelas primarias
incorporan actividades cooperativas en su plan de estudios, lo que ha mejorado
considerablemente las habilidades sociales de los nifios. Del mismo modo, la Asociacion
Canadiense de Educacion (2020) afirmo que las actividades cooperativas se utilizan en el
85% de los programas de educacion infantil en Canada, lo que ayuda a los nifios a desarrollar

habilidades sociales y emocionales.

Japon, que destaca por su énfasis en el trabajo en equipo en el ambito educativo, ha
utilizado los juegos cooperativos desde la etapa preescolar. Segin una investigacion realizada
por el Ministerio de Educacion (2021), el 88% de los alumnos de jardin de infancia que
participan en actividades cooperativas mejoran su capacidad para resolver problemas de
forma amistosa. Ademads, segun el Censo Australiano de Desarrollo Temprano (2021), el 80%
de los centros de educacion infantil hacen hincapié en los juegos cooperativos, y los alumnos

demuestran una mayor empatia y colaboracion.

En el contexto nacional, el Peru enfrenta importantes retos en el desarrollo social de
los nifios en la educacion inicial ya que, segun el Ministerio de Educacion (MINEDU), el
65% de los programas de educacion inicial incorpora alguna forma de juego en su
metodologia; sin embargo, s6lo el 40% de las instituciones educativas publicas utiliza
estrategias de juego cooperativo de manera estructurada. Esta falta de aplicacion de juegos
cooperativos repercute en el desarrollo de importantes habilidades sociales como la empatia,
el respeto y el trabajo en equipo. Ademas, el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica

(INEI, 2022) reporta que el 30% de los nifios en edad preescolar tienen dificultades para
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relacionarse adecuadamente con sus pares, lo que frecuentemente genera problemas de

convivencia en el aula y otros entornos sociales.

A nivel local, en la Institucion Educativa Privada “Virgen del Rosario” de Lima,
existe una creciente preocupacion por la falta de habilidades sociales de los nifios en edad
preescolar, que merma su capacidad para relacionarse con sus compaferos y participar en
actividades grupales. Una de las principales razones de este problema es la falta de
experiencias organizadas que promuevan la colaboracion y el trabajo en equipo. Ademas,
algunos nifios proceden de hogares con pocas conexiones sociales, lo que limita sus

oportunidades de aprender habilidades de cooperacion y resolucion de conflictos.

Las implicaciones de esta circunstancia son visibles en la conducta diaria de los nifios,
que incluye dificultades para integrarse en actividades de grupo, resolver problemas
amistosamente y demostrar empatia hacia sus compafieros. Estas deficiencias en el desarrollo
social repercuten no solo en el ambiente escolar, sino también en el rendimiento académico a
largo plazo, ya que la capacidad de trabajar en equipo y cooperar es fundamental para el éxito

en diversas circunstancias educativas y sociales.

Ante este escenario, los juegos cooperativos se presentan como una solucion eficaz
para abordar estos problemas en el I.E.P. «Virgen del Rosario» porque los juegos
cooperativos, que implican la participacion activa y conjunta de los nifios en la consecucion
de un objetivo comun, permiten a los alumnos practicar habilidades de cooperacion,
resolucion de problemas y comunicacion en un entorno ludico y seguro. Estas actividades
fomentan las relaciones entre compaiieros y promueven el sentido de comunidad, lo que

favorece no solo el desarrollo social de los nifios, sino también de todo el entorno escolar.

De este modo, el juego cooperativo es una técnica educativa que fomenta el

aprendizaje social ensefiando a los nifios el valor de la colaboracion, la comunicacion clara 'y
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el respeto mutuo. Estas dindmicas ayudan a los nifios a adquirir importantes habilidades para
la vida, como la empatia, la tolerancia y la capacidad de resolver problemas de forma
constructiva. Implementar actividades cooperativas en las sesiones de aprendizaje de la
institucion ayudara a los nifios a desarrollar estas habilidades desde una edad temprana,

preparandoles para manejar obstaculos académicos y sociales en el futuro.

La interrogante central que guio este estudio fue: ;Como influye las estrategias
ludicas en el aprendizaje de capacidades matematicas en los nifios de la I.LE.P “Virgen del

Rosario”, Lima, 20247

Partiendo de esta pregunta, se formuld la siguiente hipotesis: El juego cooperativo
como herramienta pedagogica influye significativamente en el desarrollo social en nifios de la

I.E.P “Virgen del Rosario”, Lima, 2024.

El objetivo general de la investigacion consistio en determinar la influencia del juego
cooperativo como herramienta pedagogica en el desarrollo social en nifios de la I.LE.P “Virgen

del Rosario”, Lima, 2024.

Y sus objetivos especificos fueron:

OE1: Identificar el nivel de desarrollo social en nifios en nifios de la L.E.P “Virgen del

Rosario”, antes de la aplicacion del juego cooperativo.

OE2: Aplicar sesiones de aprendizaje basadas en el juego cooperativo para el

desarrollo social en nifios de la I.LE.P “Virgen del Rosario”.

OE3: Establecer el nivel de desarrollo social en nifios en nifios de la I.E.P “Virgen del

Rosario”, después de la aplicacion del juego cooperativo.

El presente estudio se divide en tres capitulos relacionados entre si: El primer capitulo

se centra en la creacion de la base tedrica de la investigacion, el tratamiento de las ideas
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fundamentales y la evaluacion de la literatura cientifica actual. Esta seccion contextualiza la
investigacion a nivel mundial y nacional, destacando las lagunas de informacion que
impulsaron el estudio. En el segundo capitulo se analiza la metodologia, incluido el disefio de
la investigacion, las metodologias de recopilacion de datos y los instrumentos utilizados. Por
ultimo, el tercer capitulo presenta los resultados, incluidos su andlisis e interpretacion, asi

como las conclusiones, sugerencias y anexos.
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I DISENO TEORICO
1.1. Antecedentes

1.1.1. Antecedentes internacionales
Bonilla (2024) investigo el uso de dindmicas colaborativas como recurso pedagdgico

en la promocion de habilidades sociales en nifios de la escuela primaria «Abraham Lincolny.
En cuanto a la metodologia, se adopt6 un enfoque cualitativo, en el que la observacion
participante sirvid como instrumento crucial para evaluar las interacciones sociales y el
impacto de las actividades grupales. Los resultados sugirieron que las actividades
colaborativas tenian un impacto positivo en el desarrollo social de los nifios. Ademas, los
alumnos demostraron niveles significativos de implicacién activa en las dinamicas sugeridas,
asi como una mejora de su capacidad para trabajar en equipo e interactuar. Por otro lado,
mejoraron la consideracion mutua y las habilidades comunicativas de los participantes, asi
como su capacidad para gestionar problemas de forma adecuada. Finalmente, el estudio
concluyo que las dinamicas colaborativas aplicadas como técnica de ensefianza tienen una
influencia sustancial y favorable en el desarrollo de las competencias sociales de los alumnos

de primer curso.

Pavez y Pavez (2022) investigaron si las dinamicas de colaboracion pueden influir
significativamente en el desarrollo de las habilidades sociales de los nifios de primaria. El
estudio emple6 un método cuantitativo y un disefio preexperimental, con tratamientos
administrados al comienzo de cada clase a una muestra de nifios de tercer curso. El
instrumento de evaluacion consistid en una lista de comprobacion para evaluar las
capacidades de los alumnos antes y después de participar en dinamicas de grupo. El primer
diagnostico indic6 disparidades de género, en las que influian variables bioldgicas y el nivel
de madurez de los individuos. Los resultados estadisticos mostraron que las mujeres

superaban a los hombres en la habilidad alternativa a la agresividad, con una puntuacion
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media de 3,82 + 0,47 frente a 3,35 + 1,09. Esta habilidad, relacionada con la capacidad de
“ayudar a los demas”, es extremadamente significativa en el entorno actual y una de las mas
desarrolladas durante la intervencion. Los resultados globales mostraron una relacion
favorable entre la participacion en actividades colaborativas y el crecimiento en habilidades
sociales, sin embargo, estas ganancias se ven restringidas por la cantidad de tiempo dedicado
a dichas actividades. Por ultimo, se determin6 que la dindmica de grupo centrada en la
cooperacion tenia un buen impacto en el desarrollo de habilidades sociales cruciales, como la

ayuda mutua y la resolucion pacifica de conflictos.

1.1.2. Antecedentes nacionales

El estudio de Pastor (2024) busco6 determinar la influencia de las dinamicas grupales
colaborativas, asi como la atencion a la diversidad, en el desarrollo de habilidades sociales de
los alumnos de primaria de una institucion educativa de Huaycéan. El enfoque metodologico
se baso en la investigacion aplicada a nivel explicativo, con un disefio no experimental y una
perspectiva cuantitativa. El tamafo de la muestra fue de 143 alumnos y la recoleccion de
datos se realizo mediante dos listas de cotejo. Los resultados revelaron una fuerte asociacion
entre las dinamicas de grupo colaborativas, la atencion a la diversidad y el desarrollo de las
habilidades sociales de los alumnos, con un valor de significacion (sig) de 0,000, inferior a
0,05. Ademas, el indice de Nagelkerke reveld un grado de impacto del 90,4%. Finalmente, se
puede afirmar que las actividades cooperativas y el enfoque en la variedad influyen

significativamente en el desarrollo de las habilidades sociales de los nifios de Huaycan.

Mamani (2022) desarrollé una investigacion con el propdsito de analizar como la
aplicacion de dindmicas colaborativas influye en el fortalecimiento de las destrezas
interpersonales en nifios de educacion inicial. La investigacion emple6 un enfoque
cuantitativo, de nivel explicativo, bajo un disefio pre-experimental, en el cual se aplicaron

tanto un pretest como un postest a un mismo grupo de participantes. La poblacion estuvo
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conformada por 35 nifios de entre 4 y 5 afios. La técnica de recoleccion de datos utilizada fue
la observacion, y el instrumento empleado fue una guia de observacion. Durante la fase
diagnostica, los resultados iniciales del pretest revelaron que el 39% de los nifios se
encontraban en el nivel de “inicio” en sus habilidades sociales. Sin embargo, tras la
implementacion de las actividades colaborativas, los resultados del postest mostraron que el
56% de los participantes alcanzaron un nivel de “logro destacado”, lo que indica una mejora
significativa en su desarrollo social. Los resultados estadisticos confirmaron esta mejora, ya
que el valor p obtenido fue de 0.000, esto significa que las dinamicas colaborativas utilizadas
durante el estudio influyeron positivamente en el desarrollo de las destrezas interpersonales
de los nifios, favoreciendo su capacidad para interactuar y cooperar con sus compafieros de

manera mas efectiva.

Mamani (2022) cre6 un estudio para examinar como afecta el uso de dindmicas de
colaboracion al desarrollo de habilidades interpersonales en la educacion infantil. El estudio
empled una metodologia cuantitativa, administrando un pretest y un postest al mismo grupo
de participantes. La poblacion estaba formada por 35 nifios, con edades comprendidas entre
los 4 y los 5 afios. Se utilizé una guia de observacion como instrumento y la observacion
como método de recogida de datos. Segun los resultados del primer pretest de la fase de
diagnostico, el 39% de los nifios tenian habilidades sociales de nivel “principiante”. Sin
embargo, los resultados de la prueba posterior revelaron que el 56% de los participantes
alcanzaron un nivel “sobresaliente” tras la realizacion de las actividades colaborativas, lo que
demuestra una notable mejora. Esta mejora se vio respaldada por los resultados estadisticos,
que mostraron que la dinamica colaborativa empleada durante el estudio tuvo un impacto
positivo en el desarrollo de las habilidades interpersonales de los nifios, favoreciendo su
capacidad para interactuar y colaborar con sus compaiieros de forma mas exitosa (valor p fue

de 0,000).
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El objetivo principal de un estudio realizado por Guerra (2019) fue evaluar el impacto
de las actividades cooperativas en el desarrollo de habilidades interpersonales en nifios de
cuatro afios. Se empled la técnica de observacion estructurada como instrumento principal
para la recogida de datos en un enfoque cuantitativo que se defini6 a nivel experimental. Se
empled una escala de estimacion como herramienta para evaluar varios aspectos del
desarrollo social de los nifios. Segln los resultados preliminares, el 32% de los nifios se
encontraba en el nivel “en proceso” y el 68% en el nivel “principiante” en el momento del
examen inicial. Los resultados del examen de salida, sin embargo, demostraron un cambio
sorprendente tras la introduccion de las actividades colaborativas: solo el 11% de los alumnos
seguia en el nivel «en proceso», mientras que el 47% habia alcanzado el nivel “conseguido” y
el 42% el nivel “sobresaliente”. En resumen, los resultados demostraron que el uso de
dindmicas colaborativas como método de ensefianza ayudaba en gran medida al desarrollo de

las habilidades sociales de los alumnos de cuatro afios.

1.2. Bases tedricas
1.2.1. Juego cooperativo
1.2.1.1. Definicion.

Segun Flores et al. (2024), el juego cooperativo emerge como una herramienta
esencial para el fortalecimiento de las habilidades sociales, ya que este tipo de actividad
fomenta interacciones grupales que promueven valores como la solidaridad, la empatia y la
comunicacion efectiva. Ademas, al centrarse en objetivos comunes, los participantes
desarrollan competencias clave, como la escucha activa y la gestion emocional,
fundamentales para una convivencia armoniosa. De este modo, el juego cooperativo se
consolida no s6lo como una estrategia pedagdgica, sino también como un medio para generar

experiencias de aprendizaje significativas y éticas en entornos educativos.
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Ademas de apoyar el aprendizaje cognitivo, este tipo de juego fomenta actitudes y
valores que refuerzan la dedicacion a problemas globales, y anima a los estudiantes a
participar en actividades cooperativas para realizar un examen critico y, a través de la
interaccion entre iguales, pueden replantear sus conocimientos y acciones en torno a la
sostenibilidad. De este modo, los juegos cooperativos sirven de escenario donde el contacto
social facilita el desarrollo de un aprendizaje holistico, en el que los factores

medioambientales se incluyen en las lecciones (Garay-Mantilla et al., 2020).

Cardenas et al. (2020), por su parte, destacan el valor de los juegos cooperativos para
mejorar la convivencia escolar pues, estos juegos han demostrado tener éxito en la
disminucién de conductas agresivas y en la promocion de habilidades como la cooperacion y
la negociacion cuando se utilizan como estrategia didactica en el aula. El objetivo es
fomentar la cohesion del grupo y el aprendizaje colectivo a través de actividades que incluyan

a todos los miembros sin excluirlos.

Por el contrario, Castillo et al. (2014) destacan que su uso permite a los alumnos
asimilar principios béasicos como la empatia, el compafierismo y la solidaridad ya que, las
actividades cooperativas, a diferencia de los juegos competitivos, ponen el acento en el
fomento de relaciones amistosas y en la promocion de una convivencia basada en la
comunicacion y la confianza. Del mismo modo, el crecimiento de estas dindmicas en las
aulas fomenta una reconfiguracion pedagogica que antepone el desarrollo integral de los

alumnos, atendiendo a las demandas de un mundo cada vez més variado y vinculado.

Desde un angulo diferente, Rodriguez-Montes (2021) destaca la importancia del juego
cooperativo para combinar habilidades cognitivas como las matemadticas con habilidades
fisicas en el mismo entorno de aprendizaje. Segun este paradigma, se crea un ambiente

cooperativo que favorece el aprendizaje tanto individual como grupal gracias a la
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interdependencia positiva entre los participantes, aspecto crucial en este tipo de juegos; por
tanto, estos juegos son una técnica de instruccion transversal que puede combinar aspectos
cognitivos, sociales y motrices, ya que no s6lo maximizan las capacidades 16gicas y
matematicas de los alumnos, sino que también desarrollan habilidades sociales como la

colaboracion y la comunicacion eficaz.

En el ambito de la educacion infantil, Cuesta-Cafadas et al. (2016) sefialan que los
juegos cooperativos tienen un gran impacto en el desarrollo de las habilidades psicomotoras,
el control postural y la coordinacion visomotora en el contexto de la educacion infantil.
Ademas, estos juegos fomentan las relaciones interpersonales positivas entre los nifios
estimulando las habilidades sociales y emocionales. Como en estas actividades no hay
competicion, puede crearse un entorno inclusivo e inspirador en el que todos los participantes
colaboren para alcanzar objetivos comunes. Ademas de promover el desarrollo integral de los
nifos, este método defiende principios morales como el respeto y la solidaridad, necesarios

para la cooperacion pacifica tanto en el aula como en la sociedad en general.

Por tltimo, pero no menos importante, Arévalo-Sanchez (2016) sugiere los juegos
cooperativos como un sustituto para fomentar la paz general en entornos educativos afectados
por conflictos sociales y culturales. Los juegos cooperativos se sugieren en este método como
un medio para promover la armonia y reducir los conflictos interpersonales. Al poner el
bienestar del grupo en primer lugar, estos ejercicios permiten a los estudiantes considerar
formas no violentas de resolver problemas y enfatizan lo crucial que es involucrar a las

familias en estas relaciones.

1.2.1.2. Dimensiones.
La idea de juego cooperativo puede dividirse en tres pilares principales, segun Itusaca

(2019): cooperacion, participacion y diversion. A pesar de su aparente simplicidad, estos
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componentes sirven de base para un tipo de compromiso ludico que va mas alla de la mera
diversion y se convierte en un instrumento importante para el crecimiento social y emocional

de los participantes.

e Cooperacion

Uno de los pilares del juego cooperativo es la cooperacion, que se define por la forma
en que los participantes trabajan juntos para lograr objetivos compartidos. Segun, Itusaca
(2019) afirma que esta dimension cultiva habilidades para la resolucion colectiva de
problemas y la ejecucion de actividades a través de interacciones mutuamente beneficiosas.
En este proceso, el trabajo en equipo se fortalece como estrategia para convertir reacciones de
confrontacidn en positivas durante este proceso. Ademas, la colaboracion en estos juegos
fomenta un ambiente de apoyo en el que los nifios aprenden a apreciar los esfuerzos de los

demas y desarrollan un sentimiento de responsabilidad y camaraderia grupal.

e Participacion

Segun Itusaca (2019), esta dimension evalua la capacidad de la persona para
contribuir a la solucidn de los problemas del grupo, ademaés de su capacidad para ser
miembro del mismo. Cada integrante que participa activamente se siente un miembro vital
del grupo, creando un ambiente de confianza mutua e implicacion reciproca. En este sentido,
se crea una atmosfera acogedora que garantiza a todos la oportunidad de ser escuchados y de

trabajar juntos en pie de igualdad.

e Diversion

El desarrollo social y emocional de los nifios se beneficia enormemente del aspecto
ludico de los juegos cooperativos. El uso de estas dinamicas ludicas no solo mejora las

interacciones sociales, sino que permite a los participantes disfrutar de un ambiente libre de
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rechazo o ansiedad por el fracaso, afirma Itusaca Beltran (2019). Los vinculos afectivos de
los nifios se fortalecen con este enfoque ludico, que ademas potencia su motivacion y deleite
y fomenta conductas prosociales dentro y fuera del aula. Por lo tanto, divertirse sirve para

fortalecer los lazos cooperativos y afectivos, ademds de ser un fin en si mismo.

1.2.1.3. Teoria del juego de Johan Huizinga.

Segun Reyes-Rodriguez (2021), el juego esta lejos de ser un pasatiempo sin sentido,
sino una experiencia llena de profundidad y significado porque permite escapar de la rutina
cotidiana y entrar en un lugar de libertad donde las reglas y los objetivos son creados por los
propios jugadores. El caracter autobnomo y autotélico del juego, es decir: su finalidad
independiente de objetivos externos, se deriva de este acto de produccion simbolica. Como
resultado, el juego es a la vez serio y desenfadado, lo que permite a los jugadores

experimentar una entrega total y, al mismo tiempo, explorar y divertirse.

Ademas, Huizinga sostiene que el juego tiene una funcion formativa en la cultura, ya
que ha sido un catalizador para el desarrollo de instituciones sociales y culturales desde la
prehistoria, cuando nacieron los primeros ejemplos de poesia, musica, danza y normas de
convivencia. Por tanto, el juego sirve de base para la cohesion social y el desarrollo de las
sociedades humanas, sirviendo de germen de la civilizacion. El orden intrinseco que
proporcionan los juegos sienta incluso las bases de conceptos basicos como el derecho y las
normas sociales, transformando esta actividad ludica en un medio de educacion grupal (Pérez

Parejo, 2010).

A la inversa, el juego da a las personas la oportunidad de experimentar con roles y
circunstancias en un entorno simbolico sin sacrificar su caracter moral ni la realidad cotidiana
ya que, la dramatizacién de los adultos es un ejemplo de como el juego ayuda a los mas

pequetios a expresar sus emociones, desarrollar sus habilidades sociales y desarrollar su
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creatividad, como sefiala Pérez (2010). Ademas de ser divertidas, estas actividades ayudan a
prepararse para los obstaculos de la vida, ensefiandoles a cooperar con los demads, a superar

problemas y a tomar decisiones.

Huizinga también hace hincapi¢ en la importancia de las reglas del juego, que son
aceptadas y respetadas por los jugadores en lugar de ser impuestas desde fuera, por lo que
esta caracteristica apoya la nocidn de que el juego es un entorno estructurado y ordenado en
el que la libertad coexiste con las reglas establecidas por el grupo; en este caso, las reglas no
restringen el juego, sino que lo enmarcan y le dan un propoésito, fomentando el compromiso

de los jugadores y garantizando la continuidad del acto ludico (Silva, 2018).

Por ultimo, como el juego es un medio para escapar de las limitaciones de la vida
cotidiana y entrar en un reino paralelo donde todo es concebible, el juego también tiene un
valor simbdlico que va més alld de su aplicacion inmediata. El potencial transformador del
juego se deriva de su caracter simbolico, que permite a las personas reinterpretar su realidad y
descubrir nuevas formas de interactuar con los demés y con el mundo (Reyes-Rodriguez,

2021).

1.2.2. Desarrollo social

1.2.2.1. Definicion.

Huanca (2008) afirma que el desarrollo social comienza en los primeros meses de
vida y progresa a lo largo del tiempo mediante gestos, ruidos y acciones pues, a medida que
el nifo se desarrolla, el lenguaje verbal y el juego simbolico amplian su conjunto de
habilidades, fomentando la cooperacion, la empatia y el respeto por los demas. Estas
habilidades fundacionales, como la sonrisa social o el contacto visual, son esenciales para

crear vinculos afectivos e interacciones significativas. Ademas de potenciar la socializacion,
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este proceso sirve como marcador crucial para identificar posibles problemas de desarrollo

social, lo que permite tratamientos rapidos en situaciones de anomalias.

Segun Velasco-Rust et al. (2017), el desarrollo social en los primeros afios de vida
esta fuertemente relacionado con el desarrollo de habilidades como la comunicacion, las
habilidades motoras y la capacidad de relacionarse con compafieros y adultos. Esto esta
respaldado por la teoria evolutiva ya que, en esta etapa, los niflos comienzan a adquirir
habilidades como la regulacion emocional, la expresividad emocional y el cumplimiento de
las normas sociales. Ademas de fomentar la independencia individual, estas habilidades son
necesarias para construir relaciones saludables y contribuir plenamente a las actividades

grupales.

El entorno educativo es fundamental para el desarrollo y fortalecimiento del
desarrollo social ya que, segtin Irausquin et al. (2016), los proyectos grupales y las
interacciones en el aula brindan a los estudiantes la oportunidad de practicar habilidades
como la comunicacion efectiva, el compromiso y la resolucion de conflictos. Los maestros
también sirven como modelos a seguir, fomentando virtudes como el trabajo en equipo y el
respeto. Estas habilidades se fortalecen mediante el uso de metodologias de ensefianza que
incorporan actividades divertidas y cooperativas, equipando a los estudiantes para enfrentar

futuros obstaculos sociales y profesionales.

Por otro lado, Suarez y Vélez (2018) destacan que aspectos como la afectividad, la
comunicacion y los estilos de crianza influyen en como los nifios aprenden a controlar sus
emociones € interactuar con los demas en el entorno familiar. Por ejemplo, la confianza y la
capacidad de los nifios para expresar emociones agresivas se fomentan en un entorno familiar

afectuoso y una comunicacion abierta. Ademas, las creencias y los patrones de conducta de
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los padres tienen un efecto duradero en cémo los nifios desarrollan habilidades como la

empatia, la colaboracion y la tolerancia.

Conforme a Uribe (2004), el desarrollo social que se aprende en el &mbito familiar y
educativo es esencial para crear sociedades cohesionadas y participativas ya que, estas
habilidades, que son esenciales para superar las dificultades de la convivencia y promover la
unidad entre los miembros de una comunidad, incluyen la comunicacion eficiente, la

cooperacion y el respeto a la diferencia.

Segun Betina y Contini (2009), el aprendizaje social temprano ayuda a los nifios a
desarrollar y fortalecer habilidades sociales, como la colaboracion, la interaccidon placentera y
la expresion emocional. Estas habilidades son cruciales para superar obstaculos, asi como

para fortalecer el sentimiento de autoestima y pertenencia en situaciones dificiles.

Finalmente, Galindo (2009) afirma que las instituciones educativas deben priorizar la
formacion integral de los estudiantes, fomentando virtudes como la empatia, la tolerancia y el
respeto por la variedad, ademés de impartir informacion académica. El aprendizaje de estas
habilidades puede ser facilitado mediante la implementacion de programas que incorporen
dindmicas de grupo y actividades cooperativas. Ademas, se destaca que un enfoque basado en
los derechos humanos permite brindar un entorno inclusivo en el que cada estudiante pueda

alcanzar su maximo potencial y desempefar un papel activo en la sociedad.

1.2.2.2. Dimensiones.
De acuerdo a Arrieta (2020), el desarrollo social se manifiesta a través de diversas
dimensiones que son fundamentales para la interaccion humana. Entre estas dimensiones,

destacan:

e Relaciones intrapersonales
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Son un componente crucial del desarrollo social que permite a las personas formar
vinculos estrechos con ellas mismas. Estos vinculos sugieren la capacidad de las personas
para comprenderse, valorarse y controlarse a nivel interno, lo que incluye reflexionar sobre
sus sentimientos, ideas y acciones (Arrieta, 2020). Dado que permite a los nifios establecer un
sentido s6lido de quiénes son y donde encajan en el mundo, esta dimension, que surge desde
el comienzo mismo de la vida, sirve como base para la identidad personal. También ayudan
en el proceso de autorregulacion, que es esencial para enfrentar las dificultades del entorno y

adaptarse a las expectativas sociales.

e Relaciones interpersonales

Estas conexiones son fundamentales para el desarrollo de la convivencia, segun el
estudio de Arrieta (2020), ya que implican la capacidad de involucrarse en dinamicas sociales
con respeto, empatia y comunicacion efectiva. Los nifios que tienen interacciones
interpersonales tienen mayor capacidad de integrarse a la comunidad porque pueden aprender
normas sociales, trabajar juntos y formar vinculos afectivos. De igual forma, este tipo de
interaccion fomenta el desarrollo de habilidades necesarias para la colaboracion, la resolucion
de conflictos y la construccion de redes sociales solidas, todas ellas fundamentales para

sobrevivir en sociedad.

1.2.2.3. Teoria del Aprendizaje Social de Albert Bandura.

Segtn Bandura, el aprendizaje se produce a través de procesos de modelado y
observacion, en los que las personas adquieren habitos al observar a los demas, en particular
cuando dichos actos tienen resultados favorables. Este método, al que Bandura se refiere
como aprendizaje vicario, destaca que el aprendizaje puede producirse simplemente
observando a los demas y comprendiendo los efectos de sus actividades; no se requiere la

experiencia directa de los resultados (Arriaga-Ramirez et al., 2006).
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Asimismo, Bandura distingui6 cuatro etapas esenciales en este proceso: motivacion,
atencion, retencion y réplica. En primer lugar, la capacidad del observador para concentrarse
en el modelo determina la atencion. Después, las conductas observadas se retienen en la
memoria (retencion), se replican en actos similares (reproduccion) y, por tltimo, la conducta

practicada y consolidada es impulsada por la motivacion (Manik et al., 2022).

Segun Amsari et al. (2024), los nifos en entornos educativos adquieren actitudes y
valores al observar a sus compaferos y maestros, ademas de la informacién académica. Este
procedimiento enfatiza la importancia del entorno educativo como entorno de aprendizaje

holistico que integra elementos sociales, emocionales y cognitivos.

La hipétesis del aprendizaje social, a su vez, tiene implicaciones significativas para el
tema de la educacion ya que, segin Bandura, el modelado puede emplearse deliberadamente
para fomentar el aprendizaje significativo. Al observar como otros manejan actividades
comparables, Rodriguez-Rey y Cantero-Garcia (2020) enfatizan como el aprendizaje vicario
ayuda a las personas a dominar habilidades complicadas como la autorregulacion o la

resolucion de problemas.

Dado que los modelos no solo imparten habilidades practicas, sino también normas y
valores sociales, el aspecto ético del aprendizaje social es igualmente crucial. Conforme a
Sanabria (2008), el modelado en la vida temprana se lleva a cabo principalmente por la
familia y la escuela, que dan un ejemplo de comportamiento moral y social que los nifios
pueden imitar. Esto respalda la idea de que el aprendizaje social es un evento profundamente
relacional y moral, mas que un mero procedimiento técnico (Villagomez-Cabezas et al.,

2023).
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1L METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

2.1. Diseiio de investigacion
Este estudio se enmarcé en la categoria de investigacion aplicada, que tiene como
objetivo resolver un problema practico particular utilizando la informacion cientifica
recopilada. El uso de los resultados de investigaciones anteriores o tedricas para abordar
problemas particulares en contextos del mundo real es lo que Arias (2020) define como
investigacion aplicada. Ademas, el objetivo de esta linea es crear e implementar ideas o

soluciones viables que aborden ciertos requisitos ambientales.

Ademas, el presente estudio optd por un enfoque cuantitativo ya que, segun
Hernandez y Mendoza (2018), el método de investigacion cuantitativo combina herramientas
estadisticas y procedimientos sistematicos de recoleccion y analisis de datos, con énfasis en la
evaluacion objetiva de los fendmenos. Esta estrategia, que se sustenta en la cosmovision
positivista, se centra en la cuantificacion y validacion de hipotesis generadas mediante el
enfoque hipotético-deductivo. En este sentido, el método cuantitativo permite identificar
patrones de comportamiento mediante el uso de datos numéricos y un andlisis estadistico

exhaustivo, arrojando resultados verificables y repetibles (Carhuancho et al., 2019).

Asimismo, se utiliz6 un disefio experimental con el fin de establecer una relacion de
causa y efecto entre las variables en estudio. Este disefio se define como la manipulacion
deliberada de una o mas variables independientes para ver como afectan a una o mas

variables dependientes, de acuerdo con las recomendaciones realizadas por Alvarez (2020).

Del mismo modo, dentro del marco del disefio experimental se abordo el disefio
preexperimental ya que, segin Arias y Covinos (2021), este tipo de disefo resulta
especialmente 1til en etapas iniciales de investigacion, donde el objetivo es obtener datos

preliminares sobre la efectividad de una intervencion. En este sentido, se permitié evaluar de
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manera sencilla y rdpida el impacto de las actividades de aprendizaje implementadas en los

participantes, sin requerir un control experimental riguroso.

Por otro lado, con el fin de develar las razones subyacentes a los fenomenos
estudiados, este trabajo adoptara un nivel explicativo. Siguiendo los lineamientos propuestos
por Castro et al. (2020), el objetivo primordial de esta investigacion es trascender la mera
descripcion de los hechos para adentrarse en la comprension de las relaciones causales entre

las variables involucradas.

Figura 1

Esquema del diserio preexperimental

Gg = Oy X 0))

Donde:

GE = Grupo Experimental

O1=Pre test al grupo

O2= Post test al grupo

X = Aplicacion de las actividades de aprendizaje al grupo experimental

2.2.Poblacion y muestra

2.2.1. Poblacion
Segtn Arias y Covinos (2021), el concepto de “poblacion” en la investigacion hace
referencia al conjunto completo de individuos, objetos, eventos o fendmenos que comparten
atributos especificos y que constituyen el foco de estudio; en otras palabras, incluye a todos

los elementos a los que se desea aplicar los hallazgos de la investigacion.
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En el contexto cientifico, este término se refiere al total de elementos que poseen las
caracteristicas definidas por el investigador, siendo la fuente de la cual se extraera la muestra
para el analisis. La delimitacion precisa de la poblacion es crucial, ya que influye
directamente en la validez y la posibilidad de generalizar los resultados obtenidos en el

estudio (Carhuancho et al., 2019).

La unidad de analisis de esta investigacion estuvo conformada por 25 nifios y nifias de
cinco afos, pertenecientes al nivel inicial de la I.LE.P. "Virgen del Rosario" en Lima. Esta
poblacion fue seleccionada estratégicamente para explorar las variables relacionadas con el

desarrollo social en un contexto educativo especifico.

2.2.2. Muestra
La muestra, que es un subconjunto de la poblacion, se elige con cuidado para captar
los rasgos clave del grupo mas grande. El objetivo de este proceso de seleccion, segin
Naupas et al. (2018), deberia ser garantizar que los hallazgos de la muestra puedan

extrapolarse a toda la poblacion de interés.

Ademas, la seleccion de la técnica de muestreo es una opcion esencial en cada
estudio, ya que afecta directamente a la representatividad de los hallazgos. El objetivo
principal de los procedimientos de muestreo, segun Hernandez y Mendoza (2018), es
garantizar que todos los componentes de la poblacidon tengan las mismas posibilidades de ser
incluidos en la muestra. Para reducir los sesgos y garantizar que los resultados sean aplicables

a toda la poblacidn, el proceso de seleccion debe ser aleatorio.

En este estudio, se empled un muestreo no probabilistico tipo censal, el cual consiste
en la inclusion de todos los elementos de la poblacion en el analisis. Esta técnica resulta
especialmente adecuada cuando la poblacion es de tamafio reducido o cuando existen

recursos suficientes para recolectar datos de todos los individuos; a su vez, garantiza la
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representatividad de los resultados y permite realizar inferencias sobre la poblacion completa

sin necesidad de recurrir a técnicas de muestreo probabilistico (Arias & Covinos, 2021).

Se selecciond una muestra de 25 alumnos de cinco afios de edad matriculados en el
primer nivel de la Institucion Educativa Particular “Virgen del Rosario” de Lima, con el fin

de evaluar los marcadores de desarrollo social en preescolares.

2.3. Técnicas e instrumentos

2.3.1. Técnica
En el presente estudio, se eligié como técnica la observacion no participante pues, s
un proceso en el que el investigador no tiene conocimiento de las actividades del grupo
observado, limitandose a captar de manera objetiva y sin intervencion directa las conductas y
situaciones relevantes para el estudio (Naupas et al., 2018). En ese sentido, esta técnica se
utilizo en este estudio para recabar informacion precisa y sistematica sobre el fendmeno
estudiado. Ademas, este método preservo la validez de los datos recabados al permitir obtener

informacion sin que el investigador altere o interfiera en el curso de los acontecimientos

(Arias, 2020).

2.3.2. Instrumento
Como instrumento de recoleccion de datos, se utilizd una lista de cotejo, la cual segin
Carhuancho et al. (2019) se caracteriza por su estructura organizada y su capacidad para
evaluar la presencia o ausencia de conductas especificas, habilidades, o indicadores
previamente establecidos. Este instrumento consistié en un formato estructurado que permitio
al investigador verificar de manera secuencial y ordenada los elementos observados,

asegurando la fiabilidad y validez de los datos obtenidos (Hernandez y Mendoza, 2018).

En este estudio, se utiliz6 como instrumento de medicién una lista de cotejo adaptada

de Arrieta (2020). Esta herramienta, disefiada para evaluar el desarrollo social en nifios de
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edad preescolar, consta de 26 items agrupadas en dos dimensiones principales: intrapersonal e
interpersonal. La primera dimension evalta aspectos como el autoconocimiento, la
autoestima y la autoregulacion emocional, mientras que la segunda dimension se centra en las

habilidades sociales, la empatia y la resolucion de conflictos.

Asimismo, para obtener una mejor interpretacion de los resultados se han definido
niveles que clasifican el puntaje obtenido, permitiendo una evaluacion clara y precisa del
cumplimiento en cada dimension y en el total del instrumento. A continuacion, se detallan los
niveles y rangos correspondientes para cada seccidon evaluada.

Tabla 1

Niveles y rangos de la lista de cotejo

Dimension En inicio En proceso Logrado
Dimension 1 (12 items) 0 — 4 puntos 5 — 8 puntos 9 — 12 puntos
Dimensién 2 (12 items) 0 — 4 puntos 5 — 8 puntos 9 — 12 puntos

Escala general 0 — 8 puntos 9 — 17 puntos 18 — 26 puntos

Por otro lado, se utiliz6 un minucioso procedimiento de juicio de expertos para
establecer la validez de la lista de verificacion. Los maestros con experiencia especializada en
educacion evaluaron la aplicabilidad, relevancia y claridad de cada elemento. Debido a que
los elementos de la lista de verificacion reflejan adecuadamente las caracteristicas teoricas del
constructo y son pertinentes al entorno educativo, los resultados del proceso demostraron que
la lista de verificacion es adecuada para evaluar el desarrollo social en nifios pequefios
matriculados en educacion infantil temprana. Por ultimo, investigaciones anteriores han
documentado altos indices de confiabilidad, lo que garantiza la consistencia interna del

instrumento.
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III. RESULTADOS Y DISCUSION
3.1. Resultados

3.1.1. Analisis descriptivo

Tabla 2

Nivel de pretest y postest de la variable desarrollo social

. Pretest Postest
Nivel

n % n %

En inicio 18 72.2 0 0.0

En proceso 7 27.8 2 8.3
Logrado 0 0 23 91.7
Total 25 100.0 25 100.0

Figura 2

Nivel de pretest y postest de la variable desarrollo social

100.0
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60.0
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8.3
0.0 0.0

En inicio En proceso Logrado

B Pretest ™ Postest

Segun los datos reflejados en la tabla 2 y la figura 2, en la evaluacién inicial de la
variable desarrollo social (pretest), el 72.2% de los estudiantes de cinco afios se ubicaba en el
nivel de inicio, mientras que el 27.8% se encontraba en el nivel en proceso. No obstante, tras
la implementacion de las sesiones de aprendizaje, los resultados del postest revelaron una
notable mejora en el desarrollo social: el 91.7% de los estudiantes alcanz6 el nivel logrado, y

unicamente el 8.3% permanecio en el nivel en proceso.
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Tabla 3

Nivel de pretest y postest de la dimension relaciones intrapersonales

Pretest Postest

Nivel
n % n %

En inicio 14 55.6 0.0
En proceso 11 44.4 13.9

Logrado 0 0.0 21 86.1

w O

Total 25 100.0 25 100.0

Figura 3

Nivel de pretest y postest de la dimension relaciones intrapersonales
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La informacion presentada en la tabla 3 y la figura 3 permite observar que, en la
evaluacion inicial de la dimension relaciones intrapersonales (pretest), el 55.6% de los
estudiantes de cinco afios se encontraban en el nivel de inicio, mientras que el 44.4%
alcanzaba el nivel en el proceso. Sin embargo, tras la implementacion de las sesiones de
aprendizaje, se evidencia una notable mejoria en el postest: el 86.1% de los estudiantes

alcanzo el nivel logrado, y solo el 13.9% permaneci6 en el nivel.
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Tabla 4

Nivel de pretest y postest de la dimension relaciones interpersonales

Pretest
Nivel Postest
n % n %
En inicio 20 80.6 0 0.0
En proceso 5 19.4 7 278
Logrado 0 0.0 18 722
Total 25 100.0 25 100.0
Figura 4
Nivel de pretest y postest de la dimension relaciones interpersonales
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80.0 720
70.0
60.0
50.0
40.0
30.0
20.0
100 0.0 0.0

0.0

En inicio En proceso Logrado
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Los datos consignados en la tabla 3 y la figura 3 permiten advertir que, en la
evaluacion inicial de la dimension de relaciones interpersonales (pretest), el 80.6% de los
estudiantes de cinco anos se ubicaban en el nivel de inicio, en tanto que el 19.4% se encontrd
en el nivel en proceso. No obstante, después de la aplicacion de las sesiones de aprendizaje,
los resultados obtenidos en el postest reflejan una mejora significativa: el 72.2% de los
estudiantes alcanz6 el nivel logrado, mientras que tnicamente el 27.8% permaneci6 en el

nivel en proceso.
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3.1.2. Anadlisis inferencial

3.1.2.1. Prueba de normalidad.

Tabla 5

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.

Desarrollo social pretest 948 25 .000
Relaciones intrapersonales pretest 996 25 .000
Relaciones interpersonales pretest 932 25 .000
Desarrollo social postest 974 25 .000
Relaciones intrapersonales postest 945 25 .000
Relaciones interpersonales postest 973 25 .000

Con el fin de seleccionar la prueba estadistica més adecuada para analizar los cambios
en la variable de estudio y sus dimensiones, se llevé a cabo un analisis previo de normalidad.
La prueba de Shapiro-Wilk, indicada para muestras pequefias como la nuestra (N=25), reveld
que los datos obtenidos tanto en el pretest como en el postest no siguen una distribucion
normal. En consecuencia, se optd por la prueba no paramétrica de Wilcoxon para comparar
las medias de ambos grupos, ya que esta prueba no asume la normalidad de los datos.
Ademas, este procedimiento estadistico garantiza la robustez de los resultados y permite

realizar inferencias vélidas sobre los cambios producidos en la variable de estudio.
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3.1.2.2. Prueba de hipotesis.

Hipotesis general:

Hi: El juego cooperativo como herramienta pedagdgica influye significativamente en

el desarrollo social en nifios de la [.E.P “Virgen del Rosario”, Lima, 2024.

Ho: El juego cooperativo como herramienta pedagogica no influye significativamente

en el desarrollo social en nifos de la [.E.P “Virgen del Rosario”, Lima, 2024.

Criterios de decision estadistica

e Sipvalor > (0.05) se rechaza la Hi

e Sip valor <(0.05) se rechaza la Ho

Tabla 6

Prueba de Wilcoxom del pretest y postest de la variable desarrollo social

Desarrollo social pretest- postest

V4 -4.987°

Sig. asintotica(bilateral) .000

Los resultados obtenidos en el andlisis estadistico, presentados en la Tabla 5, revelan
una diferencia estadisticamente significativa (p < 0.05) entre los puntajes obtenidos en el
pretest y el postest, al aplicar la prueba no paramétrica de Wilcoxon. Estos hallazgos permiten
rechazar la hipotesis nula y aceptar que la implementacion de juegos cooperativos como
estrategia pedagdgica ha tenido un impacto positivo y significativo en el desarrollo social de

los nifios de la I.LE.P. “Virgen del Rosario”.
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3.2. Discusion

En el analisis para el objetivo general, el test de Wilcoxon arrojé una significacion
estadistica (p < 0,05) en el andlisis lo que pretende determinar el impacto del juego
cooperativo en el desarrollo social de los nifios. Esto confirma que la intervencién mejoro las
habilidades sociales de los estudiantes y demostré como el juego cooperativo mejord la
colaboracion y el compromiso de los estudiantes al tiempo que foment6 aumentos
significativos en los niveles de desarrollo social. Ademas, descriptivamente, el 72,2% de los
alumnos se encontraban en el nivel “principiante” antes de la intervencion, lo que indica una
deficiencia en habilidades sociales fundamentales para su edad. Ademas, el 27,8% de los
estudiantes se encontraban en el nivel “en proceso”, lo que significa que, si bien atin no
habian alcanzado un nivel completo de competencia, algunos estudiantes ya habian
comenzado a adquirir habilidades sociales especificas. Los datos posteriores a la prueba
revelaron una mejora significativa después de la intervencion: el 91,7% de los estudiantes
alcanzaron el nivel “logrado”, lo que indica que la gran mayoria de los nifios pudieron
adquirir habilidades sociales avanzadas como empatia, respeto y cooperacion con sus

companeros.

Los resultados de este estudio son consistentes con un estudio de Pastor (2024) que
encontrd que el 88% de sus estudiantes demostraron una mejora significativa en la
comunicacion y la empatia tras la implementacion de actividades colaborativas, con un indice
de influencia del 90,4% en estas competencias. Esto sugiere que las actividades colaborativas
no solo promueven la interaccion infantil, sino que también crean un ambiente donde la
cooperacion y el respeto se consolidan como valores esenciales para la convivencia. En una
linea similar, Bonilla (2024) encontrd que la cohesion grupal aumento6 en un 85% tras la
participacion de los estudiantes en actividades cooperativas, destacando que el 78% de los

nifios mejoraron en gran medida su capacidad para la resolucion amistosa de disputas.
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La teoria del aprendizaje social de Bandura, que sostiene que los nifios adquieren
habilidades sociales al observar y copiar acciones de su entorno, proporciona una explicacion
teodrica de estos hallazgos (Sanabria, 2008) pues, los estudiantes pueden ver y emular el
respeto, la empatia y la colaboracion durante las actividades de juego cooperativo,
internalizando estos valores mediante la practica constante. La teoria del juego de Huizinga,
por otro lado, sostiene que el juego cumple una funcion estructurante en la vida social al
ofrecer un entorno seguro en el que los niflos pueden experimentar y practicar reglas de

coexistencia (Pérez, 2010).

En cuanto al primer objetivo especifico, que era determinar el nivel de desarrollo
social de los estudiantes antes de la intervencion, los resultados del pretest revelaron que el
72,2% de los nifios se encontraban en el nivel "inicio", lo que indica una deficiencia
pronunciada en habilidades sociales fundamentales. Estos alumnos tenian dificultades en
areas como la empatia, el trabajo en equipo y la comunicacion. Ademas, el 27,8% de los
alumnos se encontraban en el nivel "en progreso", lo que significa que, si bien no alcanzaron

el nivel previsto para su edad, algunos ya tenian una base parcial en habilidades sociales.

Este resultado esta en linea con el de Mamani (2022), quien descubri6 que el 39% de
los estudiantes jovenes en educacion temprana tienen habilidades sociales rudimentarias antes
de participar en actividades cooperativas. Ademas, se observa que estos nifios tienen
dificultades para adaptarse a las actividades grupales y solo muestran empatia parcialmente,
lo que es indicativo de una falta de exposicion a oportunidades de trabajo en equipo

organizado.

La teoria del aprendizaje social de Bandura, que destaca que los nifios adquieren
habilidades sociales e ideales prosociales al observar y copiar a las personas de su entorno,

explica tedricamente este resultado (Sanabria, 2008). En ese sentido, los estudiantes no
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pueden aprender patrones de conducta prosocial en entornos carentes de dindmicas

colaborativas, lo que dificulta su capacidad de crecer en empatia, respeto y colaboracion.

En cuanto al segundo objetivo especifico, que consistia en aplicar sesiones de
aprendizaje centradas en el juego cooperativo, la intervencion se centr6 en actividades que
promovieran la cooperacion y el trabajo en equipo al exponer a los nifios a escenarios en los
que debian trabajar juntos, compartir responsabilidades y resolver problemas en grupo. Con
el uso de esta tactica, los nifios pudieron fortalecer la empatia, el compafierismo y el respeto

en un ambiente distendido y acogedor, ademas de perfeccionar sus habilidades sociales.

En este sentido, investigaciones como la de Pastor (2024), que utiliz6 juegos
cooperativos y observo una mejora en habilidades como la empatia y la cooperacion, avalan
los efectos beneficiosos de las sesiones de aprendizaje basadas en juegos cooperativos, y
concluyo que los nifios eran capaces de interiorizar valores de respeto y convivencia al
experimentar directamente las ventajas de trabajar en equipo y participar en actividades
grupales. Ademas, este resultado esta en linea con el estudio de Guerra (2019), que demostrd
que los juegos cooperativos crean un ambiente de aula mas pacifico al reducir los conflictos y

brindar a los nifios un sentimiento de comunidad.

Desde un punto de vista tedrico, la teoria del juego de Huizinga ofrece una base sélida
para comprender los beneficios que los juegos cooperativos tienen para el desarrollo social de
los nifios. A continuacion, sostiene que el juego es una actividad esencial en la formacion de
la cultura y la socializacion, ya que brinda a los nifios la oportunidad de experimentar roles,
normas y valores en un entorno que promueve la libertad de expresion (Da Silva, 2018). De
esta manera, las sesiones de juego cooperativo sirven como plataforma para el aprendizaje,
asi como un lugar donde los nifios pueden obtener una comprension profunda de ideas como

el respeto y la ayuda mutua, que son fundamentales para la convivencia pacifica.
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Por ultimo, pero no por ello menos importante, los resultados de la prueba posterior
mostraron que el 91,7% de los nifios alcanz6 el nivel “logrado” en el tercer objetivo en
particular, que era determinar el nivel de desarrollo social después de la intervencion,
mientras que el 8,3% se mantuvo en el nivel “en progreso”. Esta gran proporcion de alumnos
en el nivel “logrado” indica que la mayoria de los nifios adquirieron habilidades sociales
avanzadas, demostrando una mejor capacidad para la interaccion educada, el trabajo en

equipo y la empatia con sus compaiieros.

Este resultado est4 en linea con la investigacion de Bonilla (2024), que encontrd que
la cohesion grupal mejoro en un 78% y las habilidades de resolucion de conflictos crecieron
en un 85% como consecuencia de las actividades colaborativas. Ademas, Bonilla (2024)
sostiene que las actividades cooperativas brindan un ambiente atractivo en el que los nifios
pueden adquirir y perfeccionar sus habilidades de convivencia, promoviendo asi el
crecimiento de actitudes prosociales y conexiones beneficiosas. En una linea similar, Pavez y
Pavez (2022) descubrieron que los juegos cooperativos aumentan la participacion de los
estudiantes y el sentido de pertenencia en el aula, y el 80% de los estudiantes mostraron un
aumento en su disposicion a trabajar juntos y apoyar a sus compaieros de clase después de

las actividades en equipo.

Sin embargo, seglin la teoria del aprendizaje social de Bandura, los nifios adquieren
habilidades y valores sociales al observar a otras personas y recibir elogios (Sanabria, 2008).
Por el contrario, la teoria de Huizinga enfatiza que el juego es una actividad formativa en la
que los nifos experimentan con los roles y las convenciones sociales en un entorno de
creatividad y libertad (Rivero, 2016). En ese sentido, se afirma que el juego cooperativo
ofrece a los nifios un entorno en el que pueden poner en practica ideales como la
responsabilidad compartida y la colaboracion, lo que les permite asimilar estas ideas de una

manera significativa y practica.
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CONCLUSIONES
Se determino que el uso de juegos cooperativos tuvo un impacto sustancial en el
desarrollo social de los estudiantes, confirmandose estadisticamente la mejoria mediante la
prueba de Wilcoxon (p < 0,05). Este hallazgo implica que el juego cooperativo es una tactica
util para potenciar las habilidades sociales fundamentales, fomentando un ambiente

respetuoso y colaborativo que mejora el aprendizaje y la convivencia en el aula.

Antes de la intervencion, el 27,8% de los nifios se encontraban en la etapa “en
progreso”, lo que indica una falta de habilidades de colaboracion e interaccion, mientras que
el 72,2% de los estudiantes se encontraban en la etapa “inicio” del desarrollo social. La
incapacidad de los nifios para integrarse completamente en actividades grupales sugiere que

sus habilidades de interaccion y colaboracion se encuentran en un nivel basico.

Se ha demostrado que las sesiones de aprendizaje basadas en juegos cooperativos
tienen éxito al alentar a los estudiantes a trabajar juntos y respetarse entre si, al tiempo que les

brindan un entorno divertido para desarrollar habilidades sociales.

Tras la intervencion, el 8,3% de los niflos seguian en el nivel “en progreso”, mientras
que el 91,7% de los nifios habian alcanzado el nivel “alcanzado” en desarrollo social. Segun
estos resultados, el juego cooperativo ayuda a la mayoria de los alumnos a desarrollar
habilidades avanzadas de convivencia y empatia, fortaleciendo su capacidad de relaciones

constructivas en el aula.
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RECOMENDACIONES
Para brindarles a los nifos la oportunidad de practicar habilidades sociales en un
entorno controlado y seguro, se insta a los educadores a crear actividades entretenidas que
aborden situaciones sociales comunes. Este método ayuda a los nifios a desarrollar un sentido

de pertenencia y confianza en si mismos, ademds de fomentar los vinculos interpersonales.

Los docentes deben utilizar actividades que incorporen componentes de educacion
emocional, como juegos de rol, narraciones o dramatizaciones, para que los nifios aprendan a
experimentar y controlar sus emociones en diversos contextos sociales. Esto mejora su
capacidad de interaccion social y, al mismo tiempo, fortalece su autoconocimiento y

autocontrol.

Para fomentar la inclusion y la participacion igualitaria, los educadores deben
asegurarse de que todos los nifios, independientemente de sus capacidades, puedan participar
en actividades ludicas. Para lograrlo, se recomienda que los juegos se adapten a las
necesidades Unicas de cada niflo, creando un ambiente en el que todos sean tratados con

respeto y valor.

Los maestros deben recibir capacitacion continua sobre las mejores practicas en
pedagogia ludica, con un enfoque en como modificar las actividades para satisfacer los
requisitos unicos de cada grupo, si se quiere que las tacticas ludicas sean realmente

beneficiosas para el desarrollo social de los nifios.
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Anexo 01. Matriz de consistencia

El juego cooperativo como herramienta pedagogica en el desarrollo social en nifios de la L.LE.P “Virgen del Rosario”, Lima, 2024

PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL METODOLOGIA
. . Determinar la influencia del juego ) . . Tino: Aplicada
(Como influye las estrategias ludicas en : ) El juego cooperativo como herramienta | + PO AP
cooperativo como herramienta

el aprendizaje de  capacidades
matematicas en los nifios de la LLE.P

“Virgen del Rosario”, Lima, 20247

pedagogica en el desarrollo social en
nifios de la L.LE.P “Virgen del Rosario”,
Lima, 2024.

pedagogica influye significativamente en el
desarrollo social en nifios de la .LE.P “Virgen
del Rosario”, Lima, 2024.

PROBLEMAS ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICOS

- Cudl es el nivel de desarrollo social en
nifios en nifos de la L.E.P “Virgen del
Rosario”, antes de la aplicacion del
juego cooperativo?

-, Cual es el nivel de desarrollo social en
nifios en nifos de la L.LE.P “Virgen del
Rosario”, después de la aplicacion del
juego cooperativo?

Identificar el nivel de desarrollo social en
niflos en nifios de la L.LE.P “Virgen del
Rosario”, antes de la aplicacion del juego
cooperativo.

Aplicar sesiones de aprendizaje basadas
en el juego cooperativo para el desarrollo
social en ninos de la LE.P “Virgen del
Rosario”.

-El nivel de desarrollo social en nifios en
ninos de la [.E.P “Virgen del Rosario”, antes
de la aplicacion del juego cooperativo es bajo.

-El nivel de desarrollo social en nifios en
ninos de la LE.P “Virgen del Rosario”,
después de la aplicacion del juego
cooperativo, es alto.

Enfoque:
Cuantitativo

Disefio: Pre-
experimental

Nivel: Explicativa

Poblacion:

25 nifos y nifas de
cinco afos.
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Establecer el nivel de desarrollo social en
nifios en ninos de la LE.P “Virgen del
Rosario”, después de la aplicacion del
juego cooperativo.

Muestra:

25 nifios y nifias de
cinco afos.

Técnica:
Observacion no
participante

Instrumento: Lista
de cotejo
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Anexo 02. Cuadro de operacionalizacion

Variable Def. Conceptual Def. Operacional Dimensiones Indicadores
-Destreza
Se entiende como una actividad ludica en la que Cooperacién .
.. . . . -Reciprocidad
los participantes trabajan en conjunto hacia un
objetivo comun, superando retos de manera Para la variable -Confianza
Juego colaborativa, y en lugar de enfatizar la soluciéon se Participacion Imolicacic
. A . . ., : -Implicacion
cooperativo competencia individual, este tipo de juegos realizardn sesiones
promueve la colaboraciéon, la interaccion de aprendizaje. -Sin miedo
constructiva y el desarrollo de habilidades . . ,
. Diversion -Alegria
interpersonales (Cuesta et al., 2016)
-Trabajo en equipo
Se refiere al proceso mediante el cual los La variable serd -Autoconocimiento
individuos adquieren las habilidades, medida a través de Relaciones Aut trol
. . . i . -Autocontro
competencias y valores necesarios para interactuar un instrumento en intrapersonales
de manera efectiva dentro de una comunidad, en la base a sus -Autonomia
Desarrollo o ., . .
. cual no solo implica la adquisicion de dimensiones:
social . . . -Empatia
comportamientos aceptables o normativos en un Relaciones p
ol g 4 ; Y : Relaciones . .
contexto social, sino también la internalizacion de interpersonales 'y - | _Gestién de conflictos
normas y valores que permiten la coexistencia relaciones Interpersonales
pacifica y la cooperacion (Irausquin et al., 2016). intrapersonales. -Comunicacion asertiva
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Anexo 03. Instrumento

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL DESARROLLO SOCIAL EN NINOS

Alumno(a):

NO

o -
N ITEMS SI CUMPLE CUMPLE

RELACIONES INTRAPERSONALES

Conversa sobre situaciones que le producen alegria

Expresa como se siente cuando le quitan un juguete

Cuando se enoja habla acerca de ello

Habla de sus dificultades para hacer la tarea

Se muestra calmado cuando no consigue lo deseado

Se tira al suelo cuando no le dan lo que quiere.

Reflexiona sobre su conducta si se da cuenta que ha
lastimado a alguien

Rechaza acciones negativas de sus compafieros

o (0 X NN AW -

Realiza sus actividades sin ayuda de los demas. (trazos,
pinta, recorta, etc.)

Va al baiio solo

[E U
e

Come su lonchera sin ayuda

12 |Realiza tareas por iniciativa propia

RELACIONES INTERPERSONALES

Ayuda a sus compaiieros a realizar sus actividades.

13 (pintar, dibujar, etc.)

14 | Cuando un compaiiero llora se acerca a consolarlo.

15 | Si ve caer a su compaiiero, lo ayuda a levantarse

16 | Cuando sus compaieros pelean, da aviso a la maestra

17 | Ayuda a la maestra en las labores del aula.

18 | Le cuesta controlar sus impulsos

19 | Interrumpe constantemente la clase.

20 | Cuando se aburre, molesta a sus compafieros

21 Se pelea con sus compaieros cuando no quieren jugar
con ¢l

22 | Escucha en silencio al que hace uso de la palabra

23 | Narra historias que llaman su atencién

24 | Escucha atentamente la lectura de un cuento

25 | Respeta las normas de juego

26 | Representa roles significativos para ¢l

59



Anexo 04. Sesiones de aprendizaje

SESION DE APRENDIZAJE N°01

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1.Titulo de la actividad

iSomos un equipo invencible! Aventuras cooperativas

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO

GENERAL COMPETENCIAS

CAPACIDADES

CRITERIOS DE EXITO

Desarrollar la destreza
de cooperacién en
nifios de 5 afos a

- Trabajo en equipo:
Capacidad para
colaborar con otros para
través de actividades
ludicas y
colaborativas,
fomentando el trabajo

alcanzar un objetivo
comun.

-Resolucion de
problemas: Habilidad
para identificar y
resolver desafios de

en equipo, la
comunicacion efectiva

y la resolucion de manera conjunta.

- Colaboracion: Trabajar
juntos para lograr un
objetivo comun.
Compartir: Compartir
materiales, ideas y turnos.
-Turnarse: Esperar su
turno y respetar el turno de
los demas.

-Escucha activa: Escuchar
atentamente a los demas

- Los nifios participan
activamente en todas las
actividades propuestas.
-Demuestran disposicion para
colaborar y ayudar a sus
companeros.

-Escuchan atentamente las
ideas de los demas y las
respetan.

-Resuelven conflictos de

problemas. -Comunicacion sin interrumpir. manera pacifica y
efectiva: Capacidad -Valoracion de las constructiva.
para expresar ideas, diferentes perspectivas: -Celebran los logros del
escuchar a los demds 'y | Respetar las ideas y grupo.
llegar a acuerdos. opiniones de los demas. -Expresan sus ideas y
opiniones de manera clara 'y
respetuosa.
MATERIALES EVALUACION

-Pelotas de diferentes tamafios y colores
-Cuerda o lana

-Hojas de papel grandes y marcadores
-Bloques de construccion

-Musica variada

-Un objeto pequetio para esconder (opcional)
-Adhesivos o pegatinas

-Lista de cotejo
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III. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dindmica:

Los nifios ingresan al salon y realizan un baile siguiendo una coreografia
sencilla, pero enfatizando la importancia de moverse al mismo ritmo y
coordinarse.

Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia sobre un grupo de animales que deben construir
una casa juntos. Se utilizan titeres o imagenes para hacer la historia mas
visual y atractiva. Se hacen preguntas a los nifios sobre como los
animales colaboraron y qué aprendieron.

Visualizacion guiada:

Se guia a los nifios en una relajacion breve, invitdndolos a imaginar que
son parte de una tripulacion de un barco pirata que debe trabajar en

equipo para encontrar un tesoro escondido.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: ""La isla del tesoro cooperativo'':

Se esconde un objeto pequeio en el salon y se dividen a los nifios en
equipos. Cada equipo debe buscar pistas y trabajar juntos para encontrar
el tesoro.

Actividad 2: "La construccion del puente cooperativo':

Se proporciona a cada equipo un conjunto de bloques de construccion.
Deben trabajar juntos para construir un puente lo suficientemente fuerte
para que todos puedan cruzar. Se pueden agregar obstaculos o desafios
para aumentar la dificultad.

Actividad 3: "El mural cooperativo':

Se proporciona una hoja grande y marcadores. Los nifios deben trabajar
juntos para crear un mural sobre un tema especifico (por ejemplo,
"Nuestro mundo ideal"), expresando sus ideas y trabajando en equipo

para crear una imagen Unica.

30
minutos

FINAL

Reflexion:
Se realiza un circulo donde cada nifilo comparte algo que aprendi6 sobre

la cooperacion durante las actividades. Se utilizan preguntas abiertas

15
minutos
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objetivo?".

Creacion de un mural de reconocimiento:

le gusto de trabajar en equipo.

Cancion de despedida

gestos y movimientos que refuercen el mensa

equipo?", "; Como te sentiste cuando todos colaboraron para lograr un

— Se crea un mural donde cada nifio escribe su nombre y dibuja algo que

— Se canta una cancion sobre la amistad y la cooperacion, realizando

para fomentar la reflexion, como ";Qué fue lo mas dificil de trabajar en

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR

SI

NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas.

Ofrece ayuda a sus compatfieros sin que se lo pidan.

Escucha atentamente las ideas de los demas y respeta sus opiniones.

Resuelve conflictos de manera pacifica y propone soluciones.

Celebra los logros del grupo y anima a sus compafieros.

Expresa sus ideas de manera clara y concisa.

Acepta las sugerencias de los demés y las incorpora al trabajo en equipo.

Demuestra flexibilidad y adaptacion a los cambios.
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SESION DE APRENDIZAJE N°02

I. DATOS INFORMATIVOS

1.2.Titulo de la actividad

iExploradores del espacio! Aventuras cooperativas

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO
GENERAL

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

CRITERIOS DE EXITO

Fomentar la
cooperacion y el
trabajo en equipo a
través de actividades
tematicas relacionadas
con el espacio,
desarrollando
habilidades como la
comunicacion, la
resolucion de
problemas y la

- Trabajo en equipo:
Capacidad para
colaborar con otros para
alcanzar un objetivo
comun.

-Creatividad: Habilidad
para generar ideas
nuevas y originales.
-Comunicacion
efectiva: Capacidad
para expresar ideas,

- Colaboracion: Trabajar
juntos para construir y
disenar.

-Comunicacién: Expresar
ideas de manera clara y
escuchar a los demas.
-Toma de decisiones
grupal: Llegar a acuerdos a
través de la discusion y el
consenso.

-Imaginacion: Crear y

- Los nifios participan
activamente en todas las
actividades propuestas.
-Demuestran disposicion para
colaborar y ayudar a sus
compaferos.

-Escuchan atentamente las
ideas de los demas y las
respetan.

-Resuelven conflictos de
manera pacifica y

imaginacion. escuchar a los demds 'y | visualizar escenarios y constructiva.
llegar a acuerdos. soluciones. -Celebran los logros del

grupo.
-Demuestran creatividad en
sus disefios y construcciones.

MATERIALES EVALUACION

- Cartulinas de colores -Lista de cotejo

-Tijeras

-Pegamento

-Rotuladores

-Pelotas de diferentes tamarfios

-Cuerda

-Objetos que representen planetas y estrellas (pelotas

de ping pong pintadas, etc.)
-Mtsica relajante con sonidos espaciales
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III. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dindmica:

Los nifios ingresan al salon y realizan una dindmica de estiramiento y
coordinacion, simulando ser astronautas que se preparan para un viaje
espacial.

Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia sobre un grupo de astronautas que deben trabajar
juntos para reparar una nave espacial averiada. Se utilizan imdgenes o
videos de naves espaciales y planetas para hacer la historia més visual y
atractiva. Se hacen preguntas a los nifios sobre coémo los astronautas
colaboraron y qué habilidades necesitaron.

Visualizacion guiada:

Se guia a los nifios en una relajacion breve, invitdndolos a imaginar que

estan flotando en el espacio, explorando nuevos planetas y galaxias.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: " Construyendo una estacion espacial':

Se dividen a los nifios en equipos y se les proporciona materiales de
construccion (cajas de carton, papel, etc.). Deben trabajar juntos para
construir una estacion espacial, incluyendo diferentes mddulos y areas.
Actividad 2: " El planeta misterioso'':

Se crea un "planeta misterioso" utilizando una mesa cubierta con una
tela azul y objetos que representen diferentes caracteristicas del planeta
(crateres, montafas, rios). Los niflos deben trabajar en equipo para
explorar el planeta, descubrir sus secretos y crear una historia sobre €l.
Actividad 3: " La carrera espacial'':

Se organiza una carrera espacial utilizando una cuerda como linea de
llegada y diferentes obstaculos. Los nifios deben trabajar en equipo para

superar los obstaculos y llegar a la meta lo mas rapido posible.

30
minutos

FINAL

Reflexion:
Se realiza un circulo donde cada nifio comparte algo que aprendid sobre
la cooperacion durante las actividades. Se utilizan preguntas abiertas

para fomentar la reflexion, como ";Qué fue lo mas dificil de trabajar en

15
minutos
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equipo?", ";Como te sentiste cuando todos colaboraron para lograr un
objetivo?".
Creacion de un mural de reconocimiento:

— Se crea un mural donde cada nifio dibuja o escribe algo relacionado con
el espacio y la cooperacion.
Cancion de despedida

— Se canta una cancion sobre la amistad y la cooperacion, realizando

gestos y movimientos que refuercen el mensa

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR SI

Participa activamente en todas las actividades propuestas.

Oftrece ideas y sugerencias para mejorar el proyecto espacial.

Escucha atentamente las ideas de sus compatfieros y las respeta.

Resuelve conflictos de manera pacifica y propone soluciones.

Celebra los logros del grupo y anima a sus compaieros.

Demuestra creatividad en sus disefios y construcciones espaciales.

Acepta las criticas constructivas y realiza ajustes en su trabajo.

Trabaja de manera organizada y limpia.
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SESION DE APRENDIZAJE N°03

I. DATOS INFORMATIVOS

1.3.Titulo de la actividad

iUnidos somos mas fuertes! Aventuras de ida y vuelta

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO )
GENERAL COMPETENCIAS CAPACIDADES CRITERIOS DE EXITO
Fomentar la - Cooperacion: - Ayudar: Ofrecer ayuda a | - Los nifios participan

reciprocidad en nifios
de 5 afios a través de
actividades ludicas y
colaborativas,
desarrollando
habilidades como la
empatia, la gratitud y

Capacidad para trabajar
juntos para alcanzar un
objetivo comun.
-Empatia: Habilidad
para ponerse en el lugar
de los demas y
comprender sus

los demds de manera
espontanea.
-Compartir: Compartir
materiales, ideas y
sentimientos.
-Agradecer: Expresar
gratitud por los actos de

activamente en todas las
actividades propuestas.
-Demuestran disposicion para
ayudar a sus compaiieros sin
que se lo pidan.

-Expresan gratitud por los
actos de los demas.

la comprension de que | sentimientos. los demas. -Piden ayuda cuando la
las acciones tienen -Reciprocidad: -Pedir ayuda: Reconocer necesitan y aceptan la ayuda
consecuencias. Capacidad para dar y cuando se necesita ayuda y | de otros.
recibir, comprendiendo | pedirla de manera -Demuestran empatia hacia
que las acciones tienen | adecuada. los sentimientos de sus
consecuencias. companeros.
-Reconocen la importancia de
dar y recibir.
MATERIALES EVALUACION

- Pelotas de diferentes tamafos y colores

-Cuerda o lana

-Hojas de papel grandes y marcadores

-Globos
-Mtsica relajante

-Un objeto pequeio para cada nifio
-Cajas de carton de diferentes tamafos

-Lista de cotejo

III. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD
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Estrategias

Etapas Tiempo
Bienvenida dinamica:
Los nifios ingresan al salon y realizan una dindmica de estiramiento y
coordinacion, formando un circulo y pasandose una pelota, diciendo
algo que aprecian de sus amigos.
Presentacion del tema con una historia interactiva:
Se cuenta una historia sobre dos amigos que se turnan para cuidar de una 15
INICIO mascota. Se utilizan titeres o imagenes para hacer la historia mas visual | minutos
y atractiva. Se hacen preguntas a los nifios sobre como los amigos se
ayudaron y como se sintieron.
Visualizacion guiada:
Se guia a los nifios en una relajacion breve, invitdndolos a imaginar que
estan en un parque y ayudan a un amigo que se ha caido.
Actividad 1: " El juego de los mensajes secretos'':
Los nifios se dividen en parejas y se les da un papel y un lapiz. Cada uno
escribe un mensaje amable para su compafiero y lo entrega. Luego,
expresan su agradecimiento al recibir el mensaje.
Actividad 2: " La construccion cooperativa'':
Se proporciona a cada equipo una caja de carton y otros materiales de
DESARROLLO construccion. Deben trabajar juntos para construir una casa o un fuerte, _30
minutos
turnandose para realizar diferentes tareas.
Actividad 3: " El mercado de los favores":
Se crea un mercado imaginario donde los nifios pueden "comprar" y
"vender" favores. Cada nifio escribe un favor que puede hacer por otro y
un favor que necesita. Luego, intercambian sus "productos" y cumplen
los favores acordados.
Reflexion:
Se realiza un circulo donde cada nifio comparte algo que aprendid sobre
FINAL la reciprocidad durante las actividades. 15
Creacion de un mural de reconocimiento: minutos

Se crea un mural donde cada nifio dibuja o escribe algo que representa la

amistad y la ayuda mutua.
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Cancion de despedida
— Se canta una cancion sobre la amistad y la importancia de ayudar a los

demas, realizando gestos y movimientos que refuercen el mensaje.

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR SI

NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas.

Ofrece ayuda a sus compatfieros sin que se lo pidan.

Expresa gratitud por los actos de los demds de manera especifica.

Pide ayuda cuando la necesita y acepta la ayuda de otros con agradecimiento.

Demuestra empatia hacia los sentimientos de sus compaiieros a través de
palabras o acciones.

Comparte sus materiales y juguetes con los demas de manera espontanea.

Respeta las opiniones y sentimientos de los demas, incluso cuando son
diferentes a los suyos.

Demuestra conciencia de que sus acciones tienen consecuencias en los demas.
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SESION DE APRENDIZAJE N°04

I. DATOS INFORMATIVOS

1.4.Titulo de la actividad

iSuperhéroes del corazon! Aventuras de confianza

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO °
GENERAL COMPETENCIAS CAPACIDADES CRITERIOS DE EXITO
Fomentar la confianza | - Cooperacion: - Expresar emociones: - Los nifios participan

en si mismos y en los
demas a través de
actividades ludicas y
colaborativas,
desarrollando
habilidades como la
autoestima, la empatia
y la comunicacion.

Capacidad para trabajar
juntos para alcanzar un
objetivo comun.
-Autoconfianza:
Creencia en las propias
capacidades y
habilidades.

-Empatia: Habilidad
para ponerse en el lugar
de los deméas y
comprender sus
sentimientos.

Identificar y expresar sus
propias emociones de
manera adecuada.
-Escuchar activamente:
Escuchar a los demads sin
interrumpir y mostrando
interés.

-Colaborar: Trabajar juntos
para resolver problemas y
alcanzar metas.

-Celebrar los logros:
Reconocer y celebrar los
logros propios y de los
demas.

activamente en todas las
actividades propuestas.
-Demuestran confianza en si
mismos al expresar sus ideas
y opiniones.

-Escuchan atentamente a sus
compafieros y muestran
empatia hacia sus
sentimientos.

-Colaboran con sus
compafieros para alcanzar
objetivos comunes.

-Celebran los logros del grupo
y fomentan un ambiente
positivo.

-Demuestran confianza en si
mismos al enfrentarse a
nuevos desafios.

Anima a sus compaifieros y los
apoya en sus logros.

MATERIALES

EVALUACION

- Pelotas de diferentes tamafos y colores

-Cuerda o lana

-Hojas de papel grandes y marcadores

-Globos
-Musica animada

-Disfraces de superhéroes (opcional)
-Cajas de carton de diferentes tamaios
-Tela o sédbanas para crear un tunel

-Lista de cotejo
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III. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dindmica:

Los nifios ingresan al salon y realizan una dindmica de estiramiento y
coordinacion, simulando ser superhéroes que se preparan para una
mision. Cada nifo elige un superpoder y lo representa con un
movimiento o sonido.

Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia sobre un superhéroe que al principio tenia miedo
de sus poderes, pero luego aprendié a confiar en si mismo y ayudo a sus
amigos. Se utilizan imagenes o videos de superhéroes para hacer la
historia mas visual y atractiva. Se hacen preguntas a los nifios sobre
como el superhéroe superd sus miedos y como ayudo a sus amigos.
Visualizacion guiada:

Se guia a los niflos en una relajacion breve, invitdndolos a imaginar que
tienen un superpoder especial y coémo lo utilizarian para ayudar a los
demas. Se les pide que cierren los ojos y visualicen una situacion en la

que necesitan usar su superpoder para ayudar a alguien.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: " El tunel de la confianza'':

Se crea un tinel con telas o sabanas. Los nifios deben pasar por el tinel
uno por uno, confiando en que sus compaifieros los apoyaran y los
guiaran.

Actividad 2: " La construccion de la ciudad superhéroe"':

Se proporciona a los nifios materiales de construccion (cajas de cartén,
papel, etc.). Deben trabajar juntos para construir una ciudad superhéroe,
donde cada uno aporta sus ideas y habilidades. Se pueden asignar roles
especificos a cada nifio para fomentar la colaboracion.

Actividad 3: "El juego de los mensajes secretos':

Los nifios se dividen en parejas y se les da un papel y un lapiz. Cada uno

escribe un mensaje positivo y alentador para su compaiero y lo entrega.

30
minutos
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Reflexion:

que mas les gusto.

Celebracion de los logros:
FINAL

Cancion de despedida

pequefio premio como reconocimiento a su participacion.

realizando gestos y movimientos que refuercen el mensaje.

la confianza en si mismo y en los demas durante las actividades. Se les

pregunta como se sintieron al participar en las actividades y qué fue lo

— Se realiza una pequefia ceremonia para celebrar los logros del grupo,
como la construccion de la ciudad superhéroe o los mensajes positivos

que se escribieron. Se puede entregar a cada nifio un diploma o un

— Se canta una cancion sobre la confianza en si mismo y la amistad,

— Se realiza un circulo donde cada niflo comparte algo que aprendi6 sobre

15
minutos

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR

SI

NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas.

Expresa sus ideas y opiniones con seguridad y claridad.

Escucha atentamente a sus compafieros y muestra interés en lo que dicen.

Colabora con sus compaferos de manera activa y constructiva.

Celebra los logros del grupo y fomenta un ambiente positivo.

Demuestra confianza en si mismo al enfrentarse a nuevos desafios.

Anima a sus compaifieros y los apoya en sus logros de manera especifica.

Demuestra empatia hacia los sentimientos de sus compafieros.
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SESION DE APRENDIZAJE N°05

I. DATOS INFORMATIVOS

1.5.Titulo de la actividad

iExploradores de la confianza! Un viaje al corazon

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO °
GENERAL COMPETENCIAS CAPACIDADES CRITERIOS DE EXITO
Fomentar la confianza | - Cooperacion: - Expresar emociones: - Los nifios participan

en si mismos y en los
demas a través de
actividades ludicas y
colaborativas,
desarrollando
habilidades como la
autoestima, la empatia
y la comunicacion
efectiva.

Capacidad para trabajar
juntos para alcanzar un
objetivo comun.
-Autoconfianza:
Creencia en las propias
capacidades y
habilidades.
-Comunicacion:
Habilidad para expresar
ideas y sentimientos de
manera clara y efectiva.

Identificar y expresar sus
propias emociones de
manera adecuada.
-Escuchar activamente:
Escuchar a los demads sin
interrumpir y mostrando
interés.

-Colaborar: Trabajar juntos
para resolver problemas y
alcanzar metas.

-Celebrar los logros:
Reconocer y celebrar los
logros propios y de los
demas.

activamente en todas las
actividades propuestas.
-Demuestran confianza en si
mismos al expresar sus ideas
y opiniones.

-Escuchan atentamente a sus
compafieros y muestran
empatia hacia sus
sentimientos.

-Colaboran con sus
compafieros para alcanzar
objetivos comunes.
-Celebran los logros del grupo
y fomentan un ambiente
positivo.

-Demuestran confianza en si
mismos al enfrentarse a
nuevos desafios.

-Anima a sus compaferos y
los apoya en sus logros.

MATERIALES

EVALUACION

- Pelotas de diferentes tamafos y colores

-Cuerda o lana

-Hojas de papel grandes y marcadores

-Globos-
-Musica animada

-Disfraces de animales (opcional)
-Cajas de carton de diferentes tamaios
-Tela o sédbanas para crear un tunel

-Lupa
-Linterna

-Lista de cotejo
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-Objetos pequetios y variados para un juego de

memoria

III. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dinamica:

Los nifios ingresan al salon y realizan una dindmica de estiramiento y
coordinacion, simulando ser animales que exploran un nuevo territorio.
Cada nifio elige un animal y realiza los movimientos correspondientes.
Se enfatiza la importancia de moverse con confianza y seguridad.
Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia sobre un animalito que al principio tenia miedo de
explorar su entorno, pero luego se dio cuenta de que con la ayuda de sus
amigos podia superar cualquier desafio. Se utilizan imagenes o videos
de animales para hacer la historia mas visual y atractiva. Se hacen
preguntas a los nifios sobre como el animalito superd sus miedos y como
ayudo a sus amigos. Se introduce el concepto de confianza y coémo
puede ayudarnos a enfrentar nuevos retos.

Visualizacion guiada:

Se guia a los nifios en una relajacion breve, invitdndolos a imaginar que
son exploradores que descubren un mundo magico. Se les pide que
cierren los ojos y visualicen un lugar lleno de sorpresas y aventuras. Se
les invita a imaginar como se sienten al explorar este nuevo mundo y a

confiar en sus sentidos.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: " La expedicion de los exploradores”:

Los nifos se dividen en equipos y cada equipo se convierte en una
expedicion de exploradores. Deben trabajar juntos para superar
obstaculos (como cruzar un rio imaginario o escalar una montafia) y
encontrar un tesoro escondido. Se utilizan objetos como la cuerda y las
cajas para representar los obstaculos. Se enfatiza la importancia de la

colaboracion y la comunicacion para superar los desafios.

30
minutos
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Actividad 2: " El laboratorio de los cientificos'':

Se crea un laboratorio de cientificos donde los nifios pueden
experimentar con diferentes materiales (lupa, linterna, objetos
pequefios). Deben trabajar en parejas o en pequefios grupos para realizar
los experimentos y compartir sus descubrimientos. Se fomenta la
curiosidad, la observacion y la confianza en sus propias ideas.
Actividad 3: " El juego de la memoria'':

Se coloca una variedad de objetos pequefios en una mesa, los nifios
observan durante un minuto y luego se tapan. Cada nifio debe recordar y
encontrar un objeto especifico. Se juega por turnos y se celebra cada

acierto, fomentando la confianza en la propia memoria.

FINAL

Reflexion:

Se les pregunta como se sintieron al participar en las actividades y qué
fue lo que mas les gustd. Se destaca la importancia de la confianza para
superar desafios y alcanzar nuestros objetivos.

Celebracion de los logros:

Se realiza una pequefia ceremonia para celebrar los logros del grupo,
como la exploracion exitosa o los descubrimientos realizados en el
laboratorio. Se puede entregar a cada nifio un certificado de explorador.
Cancion de despedida

Se canta una cancién sobre la exploracion y la amistad, realizando
gestos y movimientos que refuercen el mensaje. Se enfatiza la

importancia de la confianza para construir relaciones fuertes y positivas.

15
minutos

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR

SI

NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas.

Expresa sus ideas y opiniones con confianza y claridad.

Escucha atentamente a sus compafieros y muestra interés en lo que dicen.

Colabora con sus compafieros de manera activa y constructiva.
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Celebra los logros del grupo y fomenta un ambiente positivo.

Demuestra confianza en si mismo al enfrentarse a nuevos desafios.

Anima a sus compaiieros y los apoya en sus logros de manera especifica.

Demuestra curiosidad y ganas de aprender cosas nuevas.
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SESION DE APRENDIZAJE N°06

I. DATOS INFORMATIVOS

1.6.Titulo de la actividad

jConstructores de un mundo mejor! Juntos podemos mas

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO ,
GENERAL COMPETENCIAS CAPACIDADES CRITERIOS DE EXITO
Fomentar la - Participacion: - Colaborar: Trabajar - Los nifios participan
implicacion activa en | Capacidad para juntos para alcanzar activamente en todas las
los nifios de 5 afos a | involucrarse objetivos comunes. actividades propuestas.

través de actividades
ludicas y
colaborativas,
desarrollando
habilidades como la
responsabilidad, la
iniciativa y la
colaboracion.

activamente en
actividades grupales.
-Responsabilidad:
Capacidad para asumir
tareas y cumplir con
ellas.

-Iniciativa: Capacidad
para proponer ideas y
soluciones.

-Tomar decisiones:
Participar en la toma de
decisiones grupales.
-Resolver problemas:
Encontrar soluciones
creativas a desafios.

-Demuestran iniciativa al
proponer ideas y soluciones.
Asumen responsabilidades
asignadas y las cumplen.
-Colaboran con sus
compaferos para alcanzar
objetivos comunes.
-Demuestran interés y
entusiasmo por las
actividades.

-Respetan las ideas y
opiniones de los demas.
-Contribuyen a la creacion de
un ambiente positivo y
colaborativo.

MATERIALES

EVALUACION

- Pelotas de diferentes tamafios y colores

-Cuerda o lana

-Hojas de papel grandes y marcadores

-Globos
-Musica animada

-Cajas de carton de diferentes tamafos
-Tela o sabanas para crear un tinel

-Lupa
-Linterna

-Objetos pequenios y variados para un juego de

construccion

-Plantas pequefias o semillas
-Materiales de reciclaje (botellas de plastico,

periddicos, etc.)

-Lista de cotejo
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III. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dindmica:

Los nifios ingresan al salon y realizan una dindmica de estiramiento y
coordinacién, simulando ser constructores que levantan un edificio. Se
enfatiza la importancia de trabajar juntos para alcanzar un objetivo
comun. Se puede utilizar una cancidn o rima sobre la construccion para
animar la actividad.

Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia sobre un grupo de animales que deciden construir
una casa para todos. Se utilizan imagenes o videos de animales
construyendo para hacer la historia mas visual y atractiva. Se hacen
preguntas a los nifios sobre cdmo los animales trabajaron juntos y como
se sintieron al lograr su objetivo. Se introduce el concepto de
implicacion y como podemos mejorar nuestro entorno trabajando en
equipo. Se puede utilizar un titere o un objeto para representar al
narrador y hacer la historia mas interactiva.

Visualizacion guiada:

Se guia a los niflos en una relajacion breve, invitdndolos a imaginar que
son arquitectos que disefian una ciudad ideal. Se les pide que cierren los
ojos y visualicen una ciudad donde todos viven en armonia y colaboran
para mejorar su entorno. Se pueden utilizar sonidos relajantes y palabras
clave como "paz", "union" y "creatividad" para crear una atmdsfera

agradable.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: " Construyendo nuestra ciudad":

Los nifios se dividen en equipos y cada equipo se convierte en un grupo
de constructores. Deben trabajar juntos para construir una ciudad
utilizando cajas de carton, papel y otros materiales de reciclaje. Se les
asigna diferentes roles (arquitecto, ingeniero, constructor) para fomentar
la division de tareas y la colaboracion. Se puede proporcionar a cada
equipo un plano o un modelo de la ciudad para inspirar su construccion.

Actividad 2: " El jardin comunitario":

30
minutos
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Se les presenta a los nifios una variedad de plantas pequefias o semillas.
Deben trabajar juntos para plantar y cuidar un pequefio jardin en el aula.
Se les explica la importancia de cuidar el medio ambiente y de trabajar
juntos para crear algo hermoso. Se pueden utilizar herramientas de
jardineria adaptadas a su tamafo y explicarles como cuidar las plantas.
Actividad 3: " La asamblea de ideas:

Se realiza una asamblea donde los nifios pueden compartir sus ideas
sobre coémo mejorar su aula o su escuela. Se fomenta la escucha activa y
el respeto por las opiniones de los demads. Se puede utilizar un objeto

como un micréfono para que cada nifio tenga la oportunidad de hablar.

FINAL

Reflexion:

Se realiza un circulo donde cada nifilo comparte algo que aprendi6 sobre
la importancia de trabajar juntos y de asumir responsabilidades. Se les
pregunta como se sintieron al participar en las actividades y qué fue lo
que mas les gustd. Se destaca la importancia de la implicacion para crear
un mundo mejor. Se pueden utilizar preguntas abiertas como ";Qué
aprendieron hoy?", ";Como se sintieron al trabajar en equipo?", ";Qué
les gustaria construir juntos la proxima vez?".

Cancion de despedida

Se canta una cancién sobre la colaboracion y la importancia de trabajar
juntos, realizando gestos y movimientos que refuercen el mensaje. Se
puede utilizar una cancion conocida y adaptar la letra para que se

relacione con el tema de la sesion.

15
minutos

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR

SI

NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas.

Demuestra iniciativa al proponer ideas y soluciones creativas.

Asume responsabilidades asignadas y las cumple de manera responsable.

Colabora con sus compafieros de manera activa y constructiva, resolviendo
conflictos de manera pacifica.
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Demuestra interés y entusiasmo por las actividades, participando con energia.

Respeta las ideas y opiniones de los demads, escuchando atentamente.

Contribuye a la creacion de un ambiente positivo y colaborativo, fomentando
el trabajo en equipo.

Demuestra cuidado por el entorno y los materiales utilizados.
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SESION DE APRENDIZAJE N°07

I. DATOS INFORMATIVOS

1.7.Titulo de la actividad

jPiratas de la colaboracion! jA navegar juntos!

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO ,
GENERAL COMPETENCIAS CAPACIDADES CRITERIOS DE EXITO
Fomentar la - Participacion: - Colaborar: Trabajar - Los nifios participan
implicacion activa en | Capacidad para juntos para alcanzar activamente en todas las
los nifios de 5 afos a | involucrarse objetivos comunes. actividades propuestas.

través de actividades
ludicas y
colaborativas,
desarrollando
habilidades como la
responsabilidad, la
iniciativa y la
colaboracion en un
contexto de juego
pirata.

activamente en
actividades grupales.
-Responsabilidad:
Capacidad para asumir
tareas y cumplir con
ellas.

-Iniciativa: Capacidad
para proponer ideas y
soluciones.

-Tomar decisiones:
Participar en la toma de
decisiones grupales.
-Resolver problemas:
Encontrar soluciones
creativas a desafios.

-Demuestran iniciativa al
proponer ideas para encontrar
el tesoro.

-Asumen responsabilidades
asignadas en el equipo pirata
y las cumplen.

-Colaboran con sus
compaifieros piratas de manera
activa y constructiva.
-Demuestran interés y
entusiasmo por las aventuras
piratas.

-Respetan las ideas y
opiniones de los demas
piratas.

-Contribuyen a un ambiente
de equipo positivo y
colaborativo, resolviendo
conflictos de manera pacifica.
-Demuestran confianza en si
mismo y en sus compafieros.

MATERIALES

EVALUACION

- Bandanas rojas y azules (para dividir en dos equipos

piratas)

-Mapas del tesoro (dibujados o impresos)
-Cofres del tesoro (cajas decoradas)

-Objetos pequeiios para esconder y simular el tesoro
-Telescopios de juguete
-Sombreros de pirata

-Musica pirata

-Lista de cotejo
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-Puzles grandes con iméagenes de barcos y tesoros
-Cuerdas o cintas para crear obstaculos en el "barco

pirata"

III. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dinamica:

Los nifios se dividen en dos equipos piratas (rojos y azules) y realizan
una dinamica de calentamiento, simulando ser piratas que se preparan
para zarpar. Se utilizan movimientos como caminar como piratas, buscar
tesoros imaginarios y hacer sonidos de gaviotas. Se puede poner musica
pirata de fondo para ambientar.

Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia sobre dos equipos piratas que deben trabajar
juntos para encontrar un tesoro escondido en una isla misteriosa. Se
utilizan elementos de la pirateria (mapas, cofres, tesoros) para hacer la
historia mas atractiva. Se pueden utilizar titeres o mufiecos para
representar a los personajes y hacer la historia mas interactiva.
Visualizacion guiada:

Se guia a los nifios en una relajacion breve, invitdndolos a imaginar que
son piratas navegando en un barco. Se les pide que cierren los 0jos y
visualicen un mar lleno de aventuras y desafios. Se pueden utilizar

sonidos de olas y viento para crear una atmoésfera relajante.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: " Descifrando el mapa del tesoro":

Cada equipo pirata recibe un mapa del tesoro con pistas y acertijos.
Deben trabajar juntos para descifrar las pistas y encontrar el tesoro
escondido. Se pueden utilizar diferentes tipos de pistas (dibujos,
simbolos, cddigos) para hacer la actividad mas desafiante.

Actividad 2: " Construyendo el barco pirata'':

30
minutos
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— Los nifios utilizan cajas de carton, sdbanas y otros materiales para
construir un barco pirata. Deben trabajar en equipo para disefar y
construir el barco, asignandose diferentes roles (capitan, marinero,
carpintero).

Actividad 3: " El desafio del puente pirata':

— Se crea un "puente pirata" utilizando cuerdas, sillas y otros materiales.
Los equipos deben trabajar juntos para cruzar el puente y llegar al otro
lado sin caer al agua. Se pueden anadir obstaculos como "cocodrilos"

(cojines) para hacer el desafio mas emocionante.

Reflexion:

— Se realiza un circulo donde los nifios comparten sus experiencias como
piratas. Se les pregunta como se sintieron al trabajar en equipo, qué
desafios superaron y qué aprendieron. Se destaca la importancia de la
colaboracion para alcanzar objetivos comunes.

Celebracion de los logros:

LLWT1E — Se realiza una pequefia ceremonia para celebrar el éxito de los equipos
piratas. Se puede entregar a cada nifio un certificado de pirata o un
pequeiio tesoro como recompensa. Se puede hacer una foto grupal de los
piratas para recordar la aventura.

Cancion de despedida

— Se canta una cancion pirata, realizando gestos y movimientos que

refuercen el mensaje de la colaboracion y la amistad.

15
minutos

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR SI

NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas.

Demuestra iniciativa al proponer ideas para resolver los acertijos del mapa.

Asume responsabilidades asignadas en el equipo pirata y las cumple.

Colabora con sus compaferos piratas de manera activa y constructiva,
resolviendo conflictos de manera pacifica.
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Demuestra interés y entusiasmo por las aventuras piratas, participando con
energia.

Respeta las ideas y opiniones de los demads piratas, escuchando atentamente.

Contribuye a un ambiente de equipo positivo y colaborativo, fomentando el
trabajo en equipo.

Demuestra confianza en si mismo y en sus compaiieros, animando a los
demas.

&3




SESION DE APRENDIZAJE N°08

I. DATOS INFORMATIVOS

1.8.Titulo de la actividad

iSuperhéroes sin miedo! jA salvar el dia!

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO °
GENERAL COMPETENCIAS CAPACIDADES CRITERIOS DE EXITO
Fomentar en los nifios | - Valentia: Capacidad - Resolver problemas: - Los nifios participan

de 5 anos la sensacion
de seguridad y
confianza en si
mismos a través de
actividades ludicas y
colaborativas,
desarrollando
habilidades como la
valentia, la
cooperacion y la
resolucion de

para enfrentar desafios
y superar miedos.
-Cooperacion:
Capacidad para trabajar
juntos para alcanzar un
objetivo comun.
-Creatividad:
Capacidad para generar
ideas nuevas y
originales.

Encontrar soluciones
creativas a desafios.
-Comunicar: Expresar
ideas y sentimientos de
manera clara y efectiva.
-Imaginar: Crear historias
y escenarios imaginarios.

activamente en todas las
actividades propuestas.
-Demuestran valentia al
enfrentar desafios y superar
miedos.

-Colaboran con sus
companeros para alcanzar
objetivos comunes.
-Utilizan su imaginacion para
crear historias y resolver
problemas.

problemas. -Expresan sus emociones y
sentimientos de manera
adecuada.

-Demuestran confianza en si
mismos y en sus compaferos.

MATERIALES EVALUACION

- Capas de colores (para simular capas de superhéroe)

-Méscaras de superhéroes

-Objetos diversos para crear obstaculos (cojines, sillas,

cuerdas)
-Papel y marcadores

-Musica de superhéroes

-Globos

-Una caja grande para simular una cueva o guarida

secreta

-Lista de cotejo

84




III. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dindmica:

Los nifios se transforman en superhéroes al ponerse las capas y
mascaras. Realizan movimientos de superhéroes y expresan sus poderes.
Se puede poner musica de superhéroes para animar la actividad.
Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia sobre un grupo de superhéroes que deben
enfrentar un desafio para salvar a la ciudad de un monstruo que causa
pesadillas. Se utilizan elementos de superhéroes (capas, mascaras,
poderes especiales) para hacer la historia mas atractiva. Se pueden
utilizar titeres o muiiecos para representar a los personajes y hacer la
historia mas interactiva.

Visualizacion guiada:

Se guia a los niflos en una relajacion breve, invitdndolos a imaginar que
son superhéroes volando por el cielo. Se les pide que cierren los ojos y
visualicen los obstaculos que pueden superar y los poderes que poseen.
Se pueden utilizar luces de colores y sonidos relajantes para crear una

atmoésfera magica.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: ""La mision secreta':

Los superhéroes deben superar una serie de obstaculos para llegar a la
guarida del monstruo. Se utiliza una pista de obstaculos creada con los
objetos disponibles (tinel de cojines, puente de sillas, etc.). Se fomenta
la colaboracion y la resolucion de problemas.

Actividad 2: " Creando superpoderes'':

Los nifos dibujan sus propios superpoderes y crean una tarjeta con el
nombre de su superhéroe y una breve descripcion de sus habilidades. Se
fomenta la creatividad y la expresion de ideas.

Actividad 3: " El rescate del superhéroe atrapado'':

Un superhéroe queda atrapado en una cueva (la caja grande) y los demaés
deben trabajar juntos para rescatarlo. Se utilizan globos para representar

los obstaculos dentro de la cueva. Se fomenta la cooperacion y la

30
minutos
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valentia. Los nifios pueden utilizar sus superpoderes imaginarios para

superar los obstaculos.

Reflexion:
Se realiza un circulo donde los nifios comparten sus experiencias como
superhéroes. Se les pregunta como se sintieron al enfrentar los desafios,

qué superpoderes les gustaria tener y como pueden utilizar sus

HINAL habilidades en la vida real. Se puede utilizar un objeto especial (como un ) 15
minutos

trofeo de superhéroe) para que cada nifio comparta su experiencia.
Cancion de despedida
Se canta una cancion de superhéroes, realizando gestos y movimientos
que refuercen el mensaje de valentia y colaboracion.

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR SI NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas.

Demuestra valentia al enfrentar los desafios y superar los miedos, superando
al menos un obstaculo en la pista.

Colabora con sus compafieros para alcanzar los objetivos de la mision,
ayudando a otros superhéroes.

Utiliza su imaginacion para crear superpoderes originales y creativos.

Expresa sus emociones y sentimientos de manera adecuada, como alegria al
superar un desafio o preocupacion al enfrentar un obstaculo.

Demuestra confianza en si mismo y en sus compaiieros al animarlos y
apoyarlos.

Respeta las ideas y opiniones de los demas superhéroes, escuchando
atentamente.

Contribuye a un ambiente de equipo positivo y colaborativo, resolviendo
conflictos de manera pacifica.
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SESION DE APRENDIZAJE N°09

I. DATOS INFORMATIVOS

1.9.Titulo de la actividad

jFiesta en la Selva! jA celebrar juntos!

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO
GENERAL

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

CRITERIOS DE EXITO

Fomentar la alegria y
el disfrute en los nifios
de 5 afios a través de
actividades ludicas y
colaborativas,
desarrollando
habilidades sociales
como la cooperacion,
la empatia y la
expresion de
emociones positivas.

- Alegria: Capacidad
para expresar
emociones positivas y
disfrutar de las
experiencias.
-Cooperacion:
Capacidad para trabajar
juntos para alcanzar un
objetivo comun.
-Empatia: Capacidad
para ponerse en el lugar
de los demés y
comprender sus
sentimientos.

- Comunicar: Expresar
ideas y sentimientos de
manera clara y efectiva.
-Imaginar: Crear historias
y escenarios imaginarios.
-Moverse: Coordinar sus
movimientos y participar
en juegos fisicos.

- Los nifios participan
activamente en todas las
actividades propuestas.
-Demuestran alegria y
entusiasmo durante las
actividades.

-Colaboran con sus
compafieros de manera
positiva y respetuosa.
-Expresan emociones
positivas como la alegria, la
diversion y el entusiasmo.
-Demuestran empatia hacia
los sentimientos de los demas.
-Utilizan su imaginacion para
crear historias y juegos.
-Respetan las ideas y
opiniones de los demas.
-Contribuyen a un ambiente
de grupo positivo y divertido.

MATERIALES

EVALUACION

- Instrumentos musicales sencillos (tambores, maracas,

panderetas)

-Méscaras de animales de la selva
-Hojas de colores y marcadores
-Pelotas de diferentes tamafios
-Cuerdas o cintas para crear un circuito

-Globos

-Mtsica alegre y ritmica
-Adornos de colores para decorar el espacio

-Lista de cotejo
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III. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dinamica:

Los nifios se transforman en animales de la selva al ponerse las méscaras

y realizar movimientos que imitan a los animales. Se utiliza musica
alegre y se decoran las paredes con dibujos de la selva para crear un
ambiente festivo.

Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia sobre una fiesta sorpresa para un animal de la
selva. Se utilizan titeres o mufiecos para representar a los personajes y
hacer la historia mds interactiva. Se hacen preguntas a los nifios sobre
codmo se sentirian si les hicieran una fiesta sorpresa.

Calentamiento:

Se realiza un baile siguiendo la musica, imitando los movimientos de los

animales de la selva. Se pueden utilizar pafiuelos de colores para hacer

la actividad mas dinamica.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: " La orquesta de la selva"':

Los nifios se dividen en grupos y cada grupo crea un instrumento
musical con materiales reciclados (botellas de plastico, cajas de carton,
etc.). Luego, todos juntos forman una orquesta y tocan una cancion
alegre. Se puede utilizar una partitura sencilla con dibujos de los
instrumentos para facilitar la coordinacion.

Actividad 2: " El rio de la selva'":

Se crea un circuito con cuerdas o cintas en el suelo para simular un rio.
Los nifios deben cruzar el rio utilizando diferentes movimientos (saltar,
gatear, caminar sobre una linea). Se fomenta el equilibrio, la
coordinacion y la colaboracion.

Actividad 3: " La busqueda del tesoro en la selva'':

Se esconde un tesoro (una caja con dulces o pequefios premios) en el
aula y los nifos deben seguir las pistas para encontrarlo. Se utilizan

pistas escritas y dibujos para hacer la busqueda mas divertida.

30
minutos
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Reflexion:
— Se realiza un circulo donde los nifios comparten sus experiencias en la
fiesta de la selva. Se les pregunta qué actividades les gustaron mas,

como se sintieron y qué aprendieron. Se destaca la importancia de

FINAL 15
compartir momentos de alegria con los demas. minutos
Creacion de un mural de reconocimiento:
— Se crea un mural donde cada nifio escribe su nombre y dibuja algo que
le gusto6 de trabajar en equipo.
IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION
INDICADOR SI NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas.

Demuestra alegria y entusiasmo durante las actividades, sonriendo y riendo.

Colabora con sus compafieros de manera positiva y respetuosa, ayudando a los
demas.

Expresa emociones positivas como la alegria, la diversion y el entusiasmo de
forma verbal y no verbal.

Demuestra empatia hacia los sentimientos de los demas, consolando a un
compatfiero si esta triste.

Utiliza su imaginacidn para crear historias y juegos relacionados con la selva.

Respeta las ideas y opiniones de los demads, escuchando atentamente.

Contribuye a un ambiente de grupo positivo y divertido, fomentando la
inclusion.
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SESION DE APRENDIZAJE N°10

I. DATOS INFORMATIVOS

1.10. Titulo de la actividad

iConstructores del Futuro! jA levantar juntos nuestra ciudad!

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO
GENERAL

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

CRITERIOS DE EXITO

Fomentar el trabajo en
equipoy la
colaboracion en nifios
de 5 afios a través de
actividades ludicas y
constructivas,
desarrollando
habilidades como la
comunicacion, la
resolucion de
problemas y la toma
de decisiones

- Trabajo en equipo:
Capacidad para
colaborar con otros para
alcanzar un objetivo
comun.
-Comunicacion:
Capacidad para
expresar ideas y
escuchar a los demas.
-Resolucion de
problemas: Capacidad
para encontrar

- Construir: Crear
estructuras utilizando
diferentes materiales.
-Cooperar: Trabajar juntos
para alcanzar un objetivo
comun.

-Tomar decisiones:
Participar en la toma de
decisiones grupales.

- Los nifios participan
activamente en todas las
actividades propuestas.
-Colaboran con sus
compaifieros para construir la
ciudad.

-Escuchan y respetan las ideas
de los demas.

-Resuelven problemas de
manera conjunta.
-Demuestran entusiasmo y
creatividad durante las

grupales. soluciones a desafios de actividades.
manera conjunta. -Contribuyen a un ambiente
de trabajo en equipo positivo.
MATERIALES EVALUACION

- Bloques de construccion grandes y pequenos

-Cartulinas de colores
-Marcadores

-Cinta adhesiva
-Tijeras

-Objetos reciclados (cajas de carton, botellas de

pléstico, etc.)
-Mtsica alegre

-Lista de cotejo
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III. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dindmica:

Los nifios se saludan de forma original (chocando los cinco, haciendo
reverencias, etc.) y se presentan como los futuros arquitectos de una
gran ciudad.

Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia sobre un grupo de amigos que deciden construir
juntos una ciudad maravillosa. Se utilizan elementos de construccion
(bloques, herramientas imaginarias) para hacer la historia mas atractiva.
Se hacen preguntas a los nifios sobre como los amigos pueden trabajar
juntos para construir la ciudad.

Calentamiento:

Se realiza un baile siguiendo la musica, simulando que son maquinas

constructoras que levantan grandes edificios.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: " Planificando la ciudad":

Los nifios se dividen en equipos y cada equipo recibe un plano o dibujo
sencillo de un edificio. Deben discutir y decidir qué materiales
necesitaran y como construiran su edificio. Se fomenta la comunicacion
y la toma de decisiones grupales.

Actividad 2: " Construyendo la ciudad':

Los nifios construyen sus edificios utilizando los materiales
proporcionados. Se pueden utilizar herramientas de construccion de
juguete para hacer la actividad més divertida. Se fomenta la
colaboracion y la resolucion de problemas.

Actividad 3: " Decorando la ciudad"":

Los nifios decoran los edificios y las calles de la ciudad utilizando
cartulinas, marcadores y otros materiales. Pueden crear carteles, pintar

ventanas, etc. Se fomenta la creatividad y la expresion artistica.

30
minutos

FINAL

Reflexion:

15
minutos
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— Se realiza un circulo donde los nifios comparten sus experiencias como
constructores. Se les pregunta qué les gustdo mas de construir la ciudad,
qué dificultades encontraron y cémo las resolvieron.

Exposicion de la ciudad:
— Los nifios exponen su ciudad y explican las caracteristicas de cada

edificio. Se puede invitar a otros nifios o adultos a visitar la ciudad.

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR SI

NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas, ofreciendo ideas y
colaborando.

Colabora con sus compafieros para construir la ciudad, asignandose tareas y
ayudando a los demas.

Escucha y respeta las ideas de los demds compafieros, considerando diferentes
puntos de vista.

Resuelve problemas de manera conjunta, buscando soluciones creativas y
adaptandose a los cambios.

Demuestra entusiasmo y creatividad durante las actividades, proponiendo
ideas originales y divertidas.

Contribuye a un ambiente de trabajo en equipo positivo, animando a los demas
y resolviendo conflictos de manera pacifica.

Respeta las normas del grupo y las reglas del juego, colaborando para
mantener el orden.

Participa activamente en todas las actividades propuestas, ofreciendo ideas y
colaborando.
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