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RESUMEN

El proposito de esta investigacion fue establecer la influencia del juego simbolico en el
aprendizaje en el area de personal social de nifios de 5 afios en la Institucion Educativa Inicial
215. Para ello, se emple6 una metodologia de tipo aplicada con enfoque cuantitativo y disefio
pre-experimental. La muestra estuvo compuesta por 15 estudiantes de nivel inicial, a quienes
se aplico una lista de cotejo para evaluar la variable de comprension lectora, utilizando una
prueba inicial (pretest) y una prueba final (postest) para medir el progreso. Entre los hallazgos
mas relevantes, en la evaluacion inicial, el 67% de los nifios se ubicaba en el nivel “en inicio”
en cuanto al aprendizaje en el area de desarrollo personal y social. Sin embargo, después de las
sesiones de aprendizaje basadas en el juego simbolico, se observo un cambio notable: en la
evaluacion final, el 87% de los estudiantes alcanzd el nivel “logrado”. Finalmente, los
resultados de la prueba estadistica de Wilcoxon, con una significancia menor a 0.05 (p-valor =
0.000), confirmaron y concluyeron que el juego simbolico tiene un impacto significativo en el

aprendizaje en el area de desarrollo personal y social en nifios de 5 afios.

Palabras claves: juego simbdlico, aprendizaje, area, personal social, nifios.
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ABSTRACT

The purpose of this research was to establish the influence of symbolic play on learning
in the area of personal social skills of 5-year-old children at the Institution Educative Indicial
215. The sample consisted of 15 students at the initial level, to whom a checklist was applied
to evaluate the reading comprehension variable, using an initial test (pretest) and a final test
(posttest) to measure progress. Among the most relevant findings, in the initial evaluation, 67%
of the children were at the “beginning” level in terms of learning in the area of personal and
social development. However, after the learning sessions based on symbolic play, a remarkable
change was observed: in the final evaluation, 87% of the students reached the “achieved” level.
Finally, the results of the Wilcoxon statistical test, with a significance of less than 0.05 (p-value
= 0.000), confirmed and concluded that symbolic play has a significant impact on learning in

the area of personal and social development in 5-year-old children.

Key words: symbolic play, learning, area, personal-social, children.
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INTRODUCCION

La educacion inicial en Pert se encuentra en un punto critico de reflexion y accion,
particularmente en lo que concierne al desarrollo de competencias en el area de personal social,
esta etapa educativa es fundamental para el desarrollo integral de los nifios, estableciendo las
bases para su crecimiento personal, social y cognitivo, a pesar de la importancia reconocida de
estas competencias, informes y estudios a nivel nacional han revelado deficiencias
significativas, estas estadisticas, que necesitan ser actualizadas con datos especificos de fuentes
oficiales como el Ministerio de Educacion, indican que un niimero considerable de nifios en la
educacion inicial no logra alcanzar los niveles esperados de competencia en areas clave como
la construccion de identidad, la participacion democratica y la comprension de la diversidad,
esta situacion subraya la necesidad urgente de implementar estrategias pedagdgicas y politicas
educativas que promuevan un desarrollo mas efectivo de estas competencias desde las primeras

etapas de la educacion (Balarin & Escudero, 2018).

En el contexto local de la Institucion Educativa Inicial 215, Gonchillo, se observan
problemas especificos que reflejan estas dificultades nacionales, aunque en un escenario mas
inmediato y tangible. Los educadores y observadores han notado particularmente que los nifios
de cinco anos enfrentan desafios en la construccion de su identidad, manifestando a menudo
incertidumbre sobre su autoconcepto y valoracion personal. Asimismo, se perciben
limitaciones en su capacidad para participar de manera activa y democratica en situaciones
grupales, lo que sugiere un area de oportunidad para mejorar las dindmicas de convivencia y
colaboracion. Ademas, aunque se fomentan los valores éticos y el respeto por la diversidad,
existe una brecha evidente en la comprension y apreciacion de estas diferencias, incluyendo
las religiosas y culturales, lo que apunta hacia la necesidad de enriquecer el curriculo y las

practicas educativas con enfoques mas inclusivos y respetuosos.
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En ese sentido, se planted el problema de investigacion siendo ;Cual es la influencia
del juego simbolico en el aprendizaje del area de personal social en nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa Inicial 215, Gonchillo, 2024?

De la misma manera, se plante6 como hipdtesis: El juego simbolico influye
significativamente en el aprendizaje del area de personal social en nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa Inicial 215, Gonchillo, 2024.

El objetivo general fue determinar la influencia del juego simbodlico en el aprendizaje
del area de personal social en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial 215, Gonchillo,

2024.

Y sus objetivos especificos fueron:

Determinar la influencia del juego simbodlico en la competencia “Construye su

identidad” en nifios de 5 anos de la Institucion Educativa Inicial 215, Gonchillo, 2024.

Determinar la influencia del juego simbdlico en la competencia “Convive y participa
democraticamente en la busqueda del bien comin” en nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial 215, Gonchillo, 2024.

Determinar la influencia del juego simbodlico en la competencia “Construye su
identidad, como persona humana, amada por Dios, digna, libre y trascendente, comprendiendo
la doctrina de su propia religion, abierto al didlogo con las que le son cercanas” en nifios de 5

anos de la Institucion Educativa Inicial 215, Gonchillo, 2024,

Por otro lado, la presente investigacion se estructura en tres capitulos interrelacionados.
El primer capitulo se dedica a sentar las bases tedricas que sustentan las variables objeto de
estudio, contextualizandolas tanto a nivel global como nacional. A continuacion, el segundo
capitulo detalla la metodologia empleada, precisando el disefio de investigacion y los

instrumentos utilizados para la recoleccion de datos. Por ultimo, el tercer capitulo se centra en
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el andlisis exhaustivo de los resultados obtenidos, derivando en conclusiones solidas y

recomendaciones practicas.
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I DISENO TEORICO
1.1. Antecedentes

1.1.1. Antecedentes internacionales
Tras una exhaustiva revision de la literatura cientifica disponible a nivel internacional,
se ha identificado una notable ausencia de investigaciones que examinen el nivel de logro de
las competencias educativas del area de personal social. La falta de antecedentes directamente
relacionados con estas variables subraya la importancia y la necesidad de abordar este tema
para comprender mejor sus implicaciones y efectos en el contexto educativo. Por lo tanto, este
estudio no solo busca llenar dicho vacio investigativo, sino también proporcionar una base

empirica para futuras indagaciones en este campo, tanto a nivel nacional como internacional.

1.1.2. Antecedentes nacionales

Vasquez (2018) este estudio se enfocd en la interrelacion entre las competencias
emocionales y el nivel de logro en el area de personal social en nifios de cuatro y cinco. La
investigacion, de enfoque cuantitativo y disefio correlacional transversal no experimental,
abarc6 una muestra completa de 165 nifios. Se emplearon listas de cotejo para la recoleccion
de datos a través de observacion, y el analisis se realizdo con el software SPSS v.22. La
investigacion reveld hallazgos significativos que muestran como las competencias emocionales
impactan en varias dimensiones del desarrollo personal y social de los nifios. Se encontrd que
el 51.5% de los nifos exhibian un nivel superior en “construye su identidad”, mientras que un
52.7% alcanzaba el nivel de logro esperado en el area de personal social, indicando una
correlacion fuerte (0,818) y significativa (p < 0.000) entre ambas areas. Estos resultados se
interpretan a través de las dimensiones propuestas, reflejando una conexion profunda entre el

desarrollo emocional y la competencia social.

Ramos y Estrada (2019) el proposito central de esta investigacion fue explorar la

correlacion entre la inteligencia emocional y el rendimiento académico en el 4rea de personal
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social. Se adoptd un enfoque descriptivo, transaccional y correlacional, evaluando a una
muestra de 75 infantes de cinco afios mediante el uso de fichas de observacion. Los hallazgos
indicaron que el 56,4% de los estudiantes no alcanz6 el nivel esperado en cuanto a la
construccion de su identidad; mientras que el 24,2% se encuentra en el nivel inicial dentro de
la dimension relacionada con la convivencia y la participacion democratica orientada al bien
comun. En esta misma dimension, el 40,6% logré el nivel esperado y el 38,8% esta en proceso.
En lo que respecta a la dimension que evalta la construccion de la identidad como persona
amada por Dios, el 45,5% alcanzé el logro esperado y el 29,7% se encuentra en proceso.
Finalmente, se concluyd que existe una correlacion positiva alta entre las variables, con un

coeficiente de 0,818.

Barazorda (2018) este estudio se centrd en examinar como se vinculan el aprendizaje
cooperativo y el aprendizaje significativo dentro del area de personal social en estudiantes, la
muestra de interés incluyd a 180 alumnos, la metodologia aplicada fue de disefio correlacional
causal. Los resultados demostraron que el 75% no logro esperado respecto a construye su
identidad, el 25% en inicio, en la dimensién convive y participa, el 45% se ubico en el logro
esperado y el 45% en proceso, de acuerdo a la dimension construye su identidad, el 45% se
ubica en el logro esperado y el 35% en proceso. La conclusion de la investigacion establece
una correlacion significativa, con un nivel de confianza del 74.7% y una significancia

estadistica al nivel 0.01.

Quenta (2018), este estudio se propuso examinar la conexion entre el déficit de
atencion, la hiperactividad y la impulsividad, y su impacto en el rendimiento académico del
area de personal social en estudiantes. Con una muestra intencionada de 19 estudiantes, se
adopté un enfoque metodolégico no experimental, de tipo correlacional transeccional
transversal. La recoleccion de datos se realiz6 mediante un instrumento especifico. Los

hallazgos indicaron una distribucion en los niveles de déficit de atencion, hiperactividad e
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impulsividad, un 47.4% de los estudiantes mostraron un nivel medio, mientras que un 26.3%
registro niveles tanto altos como bajos, respectivamente. También se identifico que el 58,3%
de los estudiantes alcanzd el rendimiento esperado en el area de Personal Social, mientras que
el 37,5% todavia se encuentra en proceso de lograrlo y un 4,2% no alcanzé dicho nivel. La
investigacion concluye resaltando una relacion significativa entre las dificultades de atencion,

la hiperactividad y la impulsividad, y el desempefio académico en el area de Personal Social.

1.2. Bases teoricas
1.2.1. Juego simbdlico

Teoria del aprendizaje por descubrimiento de Jerome Bruner.

Desde la perspectiva de Bruner, el juego simbdlico es reconocido por su valor intrinseco
en el proceso de aprendizaje y desarrollo cognitivo de los nifios, Bruner, un prominente
psicologo y teorico de la educacion, sostiene que el aprendizaje es un proceso activo, en el cual
los individuos construyen nuevas ideas o conceptos basandose en su conocimiento y
experiencias previas, en este contexto, el juego simbdlico emerge como una herramienta
educativa fundamental, facilitando la representacion mental y promoviendo la exploracion y el
descubrimiento. Este permite a los nifios practicar la formacién y manipulacién de simbolos,
una habilidad esencial para el pensamiento abstracto y el aprendizaje académico, a través de la
simulacion de situaciones, objetos y roles, los nifios aprenden a crear representaciones
mentales, desarrollando asi su capacidad para pensar de manera abstracta y solucionar
problemas, esta forma de juego fomenta la curiosidad y la motivacion por aprender, al ofrecer
a los nifios un entorno seguro donde pueden experimentar con diferentes ideas y soluciones a

problemas (Calciz, 2011).

Ademas, desempena un papel crucial en el desarrollo de habilidades de resolucion de
problemas, al enfrentar desafios dentro del juego, los nifios buscan soluciones creativas y

flexibles, preparandose para resolver problemas mas complejos fuera del contexto ludico, esta
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practica no solo mejora su capacidad para pensar criticamente, sino que también fomenta la
adaptabilidad y la innovacion. La teoria de Bruner subraya la importancia del aprendizaje
constructivista, donde los aprendices son vistos como constructores activos de su conocimiento
a través de la experiencia, en este sentido, permite a los nifios ser agentes activos en su
aprendizaje, construyendo significados y conocimientos a partir de su interaccion con el
entorno, este enfoque promueve el desarrollo del lenguaje, ya que el juego implica el uso y la
expansion del vocabulario, asi como la mejora de las habilidades narrativas y comunicativas.
Finalmente, tiene un valor significativo en el desarrollo social y emocional de los nifios, a
menudo involucra la interaccidon con otros, promoviendo habilidades sociales esenciales como
la colaboracion, la negociacion y la empatia, al asumir diferentes roles y participar en
situaciones simuladas, los nifios aprenden a comprender y valorar las perspectivas de los
demads, una competencia clave para el aprendizaje colaborativo y el éxito en la vida social

(Uribe & Martinez, 2010).

Teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget.

Desde la perspectiva de Piaget, el juego simbolico se considera un elemento crucial en
el desarrollo cognitivo de los nifios, un psicologo suizo cuya investigacion ha jugado un papel
fundamental en la comprensién de coémo los nifios aprenden y piensan, divide el desarrollo
cognitivo en cuatro etapas, siendo el juego simbolico especialmente relevante durante la etapa
preoperacional, que abarca aproximadamente de los 2 a los 7 afios de edad. En esta fase, se
observa que los nifios comienzan a utilizar simbolos para representar objetos, personas y
eventos, entonces, se convierte en una practica donde los nifios emplean objetos, palabras o
gestos para representar algo distinto a su funcion original, a través de esta forma de juego, los
nifnos exploran y dan sentido al mundo que los rodea, desarrollando habilidades de pensamiento
abstracto y ampliando su comprension del entorno. Piaget afirmé que el juego simbolico

permite a los nifios ejercitar y fortalecer sus capacidades cognitivas mediante la asimilacion y
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la acomodacion, en el proceso de asimilacion, los nifios integran nuevas experiencias en
estructuras cognitivas existentes; mientras que en la acomodacion, modifican estas estructuras
para incorporar nueva informacidn, este ofrece un contexto rico para que estos procesos
ocurran, ya que los nifios constantemente interpretan y reinterpretan la realidad a través de sus

actividades ludicas (Jiménez, 2011).

Ademas, destaco la importancia del juego simbdlico en el desarrollo del lenguaje y la
comunicacion, al participar en juegos de roles y situaciones imaginarias, los nifios practican y
experimentan con el lenguaje de manera significativa, lo que contribuye a su desarrollo
lingiiistico y a su capacidad para comunicarse efectivamente con los demas, este aspecto del
juego simbdlico es esencial para el desarrollo social, ya que facilita la interaccion con pares y
adultos, permitiendo a los nifios negociar, compartir ideas y resolver conflictos. También juega
un papel crucial en el desarrollo emocional y social de los nifios, al asumir diferentes roles, los
nifnos exploran una variedad de perspectivas y emociones, lo que les ayuda a comprender mejor
a los demds y a desarrollar la empatia, este tipo de juego les permite experimentar con
diferentes situaciones sociales y emocionales en un entorno seguro, fomentando su capacidad

para manejar diversas interacciones sociales y emocionales en la vida real (Martinez, 2005).

1.2.2. Area de personal social

Teoria del aprendizaje social de Albert Bandura.

Ofrece una perspectiva crucial para fundamentar las competencias educativas del area
de personal social en nifios, Bandura propuso que el aprendizaje ocurre en un contexto social
y puede ser el resultado de la observacion, la imitacion y el modelado de las acciones de los
demas, lo que resalta la importancia de los modelos a seguir y el entorno en el desarrollo de
competencias sociales, esta teoria se aplica directamente al ambito educativo, donde los
comportamientos y las actitudes observadas en maestros, compafieros y otros significativos

influyen en el aprendizaje y la conducta de los nifios. Uno de los conceptos centrales es el
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modelado, que sugiere que los nifios aprenden y replican comportamientos al observar a otros,
esto significa que los educadores y los compafieros actian como modelos esenciales de
comportamiento social y ético, los educadores pueden aprovechar este principio integrando
figuras historicas, lideres comunitarios y personajes de cuentos que ejemplifiquen valores
sociales positivos, como la cooperacion, el respeto y la justicia, en sus lecciones y actividades,
al observar y discutir estas conductas, los nifios pueden aprender a internalizar y practicar estos

valores en su interaccion diaria (Triglia, 2015).

La autoeficacia, otro componente clave, juega un papel fundamental en el desarrollo de
competencias en el area de personal social, la autoeficacia se refiere a la creencia en la
capacidad de uno para ejecutar acciones necesarias para lograr resultados especificos, en el
aula, fomentar la autoeficacia implica crear un ambiente de aprendizaje en el que los nifios se
sientan capaces de participar activamente en discusiones grupales, tomar decisiones éticas y
resolver conflictos de manera constructiva, esto puede lograrse a través de actividades que
permitan a los nifios asumir roles de liderazgo, trabajar en equipo y reflexionar sobre sus
contribuciones y aprendizajes, reforzando su sensacion de competencia y confianza en sus
habilidades sociales. También destaca la importancia de las consecuencias del comportamiento,
incluyendo el refuerzo positivo y negativo, en el aprendizaje social, los educadores pueden
aplicar este principio al reconocer y reforzar positivamente los comportamientos sociales
deseables, como la colaboracion, la empatia y el respeto, incentivando asi la repeticion de estos
comportamientos, del mismo modo, abordar constructivamente los comportamientos
inadecuados mediante la discusion y la reflexion puede ayudar a los nifios a comprender las
consecuencias de sus acciones y fomentar el desarrollo de una moral y ética personal (Bandura,

1975).
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Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky.

Proporciona una base solida y enriquecedora para fundamentar las competencias
educativas en el 4rea de personal social en nifios, donde enfatizdé la importancia de la
interaccion social y el contexto cultural en el proceso de aprendizaje, argumentando que el
desarrollo cognitivo de los nifios se realiza en gran medida a través de las relaciones sociales y
las herramientas culturales que la sociedad proporciona, esta perspectiva resalta el valor de un
enfoque educativo que integre las interacciones sociales y el contexto cultural como elementos
centrales en el desarrollo de competencias personales y sociales (Salas, 2001). Una de las
contribuciones clave de Vygotsky es el concepto de la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP), que
se refiere a la distancia entre el nivel actual de desarrollo determinado por la capacidad de
resolver un problema de forma independiente y el nivel de desarrollo potencial alcanzado a
través de la resolucion de problemas bajo la guia de un adulto o en colaboracidon con pares mas
capaces. En el contexto del area de personal social, este concepto subraya la importancia de
facilitar experiencias de aprendizaje colaborativo en las que los nifios puedan trabajar juntos,
compartir ideas y resolver problemas sociales, lo que no solo mejora su comprension de
conceptos sociales y culturales, sino que también desarrolla habilidades como la comunicacion,

la negociacion y la empatia (Sanchez N. , 2014).

Vygotsky también destaco el papel de las herramientas culturales, como el lenguaje, en
el desarrollo cognitivo, el lenguaje no solo es un medio de comunicacion, sino también un
instrumento crucial para el pensamiento y el aprendizaje, en la ensefianza del area de personal
social, esto implica fomentar el uso activo del didlogo, la discusion y la narracion como medios
para explorar conceptos sociales, historicos y culturales, mediante el dialogo, los nifios pueden
construir colectivamente el conocimiento, reflexionar sobre diversas perspectivas y desarrollar

una comprension mas profunda de su entorno social y cultural (Requejo & Montenegro, 2019).
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La importancia de la interaccion social en el aprendizaje, otro aspecto central de la
teoria de Vygotsky, sugiere que el aprendizaje es inherentemente un acto social, por tanto, el
area de personal social se beneficia enormemente de un enfoque educativo que privilegia el
trabajo en grupo, las actividades colaborativas y la participacion en comunidades de
aprendizaje, estas practicas no solo facilitan la adquisicion de conocimientos, sino que también
permiten a los nifios practicar y desarrollar habilidades sociales fundamentales para la vida en

sociedad, como la cooperacion, el respeto mutuo y la responsabilidad compartida.

Finalmente, reconocio la influencia del contexto cultural en la forma en que los nifios
aprenden y se desarrollan, esto implica que la educacion en el area de personal social debe ser
sensible al contexto cultural de los estudiantes, incorporando sus experiencias, valores y

practicas culturales en el proceso de aprendizaje (Orellana & Vilcapoma, 2018).

1.3.Bases conceptuales
1.3.1. Juego simbdlico
1.3.1.1. Definicion.

El juego simbdlico, denominado también juego de simulacion o de "fingir", consiste en
una actividad ludica en la que los nifios emplean objetos, movimientos o pensamientos para
representar situaciones, personas o cosas distintas a las reales, participando en escenarios
imaginados, se caracteriza por la capacidad del nifio para atribuir roles y funciones simbolicas
a personas, objetos y situaciones, permitiéndoles explorar y expresar sus percepciones del

mundo que los rodea (Ruiz de Velasco et al., 2011).

1.3.1.2. Dimensiones.
En su investigacion, Guerra (2010) detalla las caracteristicas distintivas del juego
simbolico, incluyendo la asuncién de roles, la utilizacion de objetos como simbolos de otros

elementos y la creacion de escenarios imaginarios. A partir de estas caracteristicas, se ha
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desarrollado un conjunto de criterios para identificar y medir la presencia y complejidad del

juego simbdlico en los participantes.
e Integracion

Implica la habilidad de los nifios para fusionar aspectos de su experiencia,
conocimientos previos y percepciones del mundo real con elementos imaginarios para crear
una narrativa cohesiva y significativa. Esta habilidad refleja el desarrollo cognitivo avanzado,

ya que el nifio debe coordinar diversas ideas y roles de manera simultanea.
e Sustitucion

Es el mecanismo por el cual los nifios reemplazan objetos, personas o situaciones reales
con representaciones imaginarias o simbolicas, por ejemplo, un palo puede convertirse en una
espada, o ellos mismos pueden asumir el rol de un personaje de ficcion, la capacidad de
sustitucion es fundamental en el juego simbdlico, ya que permite a los nifios explorar y
experimentar con diferentes identidades, escenarios y soluciones a problemas de manera

creativa.
e Descentracion

Describe la habilidad de los nifios para salir de su propia perspectiva y asumir la de
otros personajes o elementos dentro de su juego, esto implica la capacidad de considerar

multiples aspectos de una situacion o entender diferentes puntos de vista simultaneamente.
e Planificacion

Se refiere a la capacidad de los nifios para prever y organizar secuencias de acciones
dentro de su juego imaginativo. Involucra la anticipacion de los pasos necesarios para
desarrollar un escenario o narrativa, la organizacion de roles y la estructuracion de eventos de

manera coherente.
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1.3.2. Area de personal social

1.3.2.1. Definicion.

El area de “Personal Social”, segin el “Ministerio de Educacion del Per”, se trata de
un area curricular dentro de la educacion basica orientada a fomentar el desarrollo integral del
estudiante, con énfasis en su formacion personal, social y como ciudadano. Su propdsito
principal es facilitar el desarrollo de competencias que ayuden a los alumnos a reconocer y
apreciar su identidad, asi como a consolidar una autoestima sélida, desarrollar habilidades
sociales y emocionales, asi como construir una conciencia ciudadana responsable y
participativa. A través de contenidos y actividades pedagogicas, el area de Personal Social tiene
como finalidad promover el respeto hacia los demas, la apreciacion de la diversidad, el
cumplimiento de derechos y responsabilidades, la toma de decisiones con base ética, la
solucion pacifica de conflictos y la convivencia basada en principios democraticos y
armoénicos. Todo ello busca proporcionar a los estudiantes las herramientas necesarias para
fortalecer su autonomia, cuidar su bienestar fisico y mental, establecer vinculos interpersonales
saludables y desarrollar una mirada critica frente a aspectos importantes de la realidad social y

cultural (Balarin & Escudero, 2018).

1.3.2.2. Dimensiones.

Para la operacionalizacion de la variable, se tomd como referencia el programa
curricular de Educacion Inicial, el cual establece una serie de lineamientos y estrategias
pedagogicas disenadas especificamente para atender las necesidades propias de esta etapa del
desarrollo infantil. Este programa tiene como finalidad fomentar un desarrollo integral en todas
las dimensiones del nifio, por lo que se estructura en diversas areas educativas, cada una con
dimensiones definidas que orientan el aprendizaje y permiten realizar un seguimiento del

progreso infantil. En este contexto, la presente investigacion se enfoca en el area de Personal
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Social, la cual, segiin el programa, se sustenta en tres dimensiones fundamentales para el

desarrollo del nifio (Ministerio de Educacion, 2016).

e “Construye su identidad”

Es a través de sus caracteristicas personales preferencias habilidades y gustos en su
desarrollo, se reconoce a través del Ministerio de educacion que este proceso se inicia desde el
nacimiento del nifio desde los primeros cuidados y la atencion brindada por la familia, el nifio
comienza a formar lazos afectivos seguros, lo cual es esencial para el desarrollo de vinculos
solidos. A través de esta interaccion temprana, el nifio construye su identidad y desarrolla una
percepcion de si mismo en relacion con los demas y con el entorno. Se reconoce al nifio como
un ser activo, con iniciativa y con derechos. A medida que crece, su contexto social se expande,
lo que le permite identificar sus emociones y aprender a expresarlas. En este proceso, busca el

apoyo de un adulto significativo, como un docente o promotor, cuando lo considera necesario.

e “Convive y participa democraticamente en la bisqueda del bien comun”

Esta competencia se manifiesta en situaciones de convivencia y participacion, en las
que el nifio establece lazos afectivos con las personas de su entorno, sintiéndose valorado y
querido por los adultos, lo que favorece la formacion de vinculos de apego. En el caso de los
nifios mayores de 3 afos, su interaccion democratica con sus compaferos, ya sea a través del
juego o de experiencias de exploracion en su vida diaria, les permite interiorizar normas y
limites. Estos elementos son fundamentales para alcanzar acuerdos y promover una

convivencia armoniosa tanto en el aula como en su entorno general.

e “Construye su identidad, como persona humana, amada por Dios, digna, libre y
trascendente, comprendiendo la doctrina de su propia religion, abierto al dialogo

con las que le son cercanas”
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Esta dimension se centra en destacar la importancia de la atencion y la calidad del
vinculo que el nifo establece con su familia, lo cual representa una manifestacion del amor de
Dios. A través de estas relaciones, el nifio vivencia las tradiciones y los valores presentes tanto
en su entorno familiar como en la institucion educativa, indica que a través de los diversos
componentes por parte de la dimension siendo uno de ellos en que los nifios confian en un
adulto debido a que éste les brinda seguridad y creen en lo que por ser un referente activo que
interactua con el dia a dia experimentando asi el amor de sus padres, compaieros y docente a
través de un respeto y carifio del acompanamiento oportuno, ademas dentro de la cotidianidad
del aula el nifio reconoce como persona y su desarrollo en diferentes indicadores, ya que al
iniciar su dia en la institucion crea lazos de amistad y carifio con las personas que conforman

su entorno cercano, desarrollando en €l la capacidad de respetar y cuidar a sus otros.
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1L METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

2.1. Diseiio de investigacion
Dado su enfoque en la resolucion de problemas contextualizados, esta investigacion se
clasifica como tipo aplicada pues, al generar conocimiento relevante para contextos
especificos, este tipo de estudio contribuye a la construccion de soluciones practicas y efectivas
(Arias, 2020). Ademas, como sefiala Hernandez y Mendoza (2018), la investigacion aplicada
se distingue por su capacidad para generar datos y estrategias que pueden ser implementadas

de manera inmediata en el mundo real.

Asimismo, se adoptd un enfoque cuantitativo, permitiendo asi la medicion precisa y
objetiva de las variables de estudio ya que, al expresar los datos en términos numéricos, se
facilita la realizacion de anélisis estadisticos rigurosos y la generalizacion de los resultados a

una poblacion mas amplia (Hernandez & Mendoza, 2018).

Este enfoque metodologico, respaldado por Sénchez (2019), permitié identificar
patrones y relaciones causales entre las variables de estudio, asi como generalizar los resultados
a una poblacion mas amplia; en ese sentid, la eleccion de este enfoque se justifica por su
capacidad para proporcionar evidencia empirica sélida y objetiva, lo que contribuye a la

construccion de teorias y modelos explicativos.

Asimismo, dada la naturaleza exploratoria de esta investigacion y las limitaciones de
tiempo y recursos, se optd por un disefo preexperimental con un solo grupo ya que, este disefio
permitio obtener informacidon valiosa sobre el impacto de las actividades de aprendizaje
implementadas (Castro et al., 2020). Siguiendo los lineamientos de Arias y Covinos (2021), se
realizaron mediciones de las variables de interés antes y después de la intervencion, lo que

permitio evaluar los cambios producidos en el rendimiento de los participantes.
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Finalmente, siguiendo los postulados de Hernandez y Mendoza (2018), el presente
estudio se ubico en el nivel explicativo de la investigacion, dado que su objetivo principal es
identificar las causas subyacentes de un fendmeno particular y establecer relaciones de
causalidad entre las variables. Al alcanzar este nivel de analisis, se busca no solo describir y

comprender un fendmeno, sino también predecir su ocurrencia en futuras ocasiones

Figura 1

Esquema del diserio preexperimental

Gg = O —— 0O

Donde:

GE = Grupo Experimental
01 = Pre test al grupo

02 = Post test al grupo

X = Aplicacion del tratamiento

2.2.Poblacion y muestra

2.2.1. Poblacion
Siguiendo a Arias y Covinos (2021), el concepto de “poblacion” en el ambito
investigativo alude al conjunto delimitado de elementos que poseen caracteristicas comunes y
relevantes para el estudio en cuestion. Esta poblacion constituye el universo al cual se aspiran

a generalizar los hallazgos obtenidos a partir de la muestra seleccionada.

Ademas, segiin Carhuancho et al. (2019), la poblacion puede abarcar desde un conjunto
delimitado de individuos con caracteristicas especificas hasta un universo mas amplio, como

todos los habitantes de una regidn; en ese sentido, la correcta delimitacion de la poblacion
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permite seleccionar una muestra representativa y, en consecuencia, generalizar los hallazgos a

un conjunto mas amplio.

En ese marco, la poblacion de estudio estuvo conformada por un grupo de quince 15
nifios y nifias de cinco afios de edad, pertenecientes a la Institucion Educativa Inicial N° 215.
Esta seleccion particular permitié focalizar el andlisis en un segmento especifico de la
poblacion infantil, facilitando asi una comprension profunda de las caracteristicas y

necesidades de este grupo etario.

2.2.2. Muestra
La muestra, tal como la conceptualizan Naupas et al. (2018), es un subconjunto
cuidadosamente seleccionado de la poblacion, disefiado para reflejar de manera fidedigna sus
caracteristicas esenciales. Este subgrupo permite realizar inferencias sobre la poblacion

completa, a partir del andlisis de los datos obtenidos

Ademas, la seleccion de la muestra es un proceso crucial en toda investigacion, ya que
de ella depende la generalizabilidad de los resultados. Segun Herndndez y Mendoza (2018),
existen multiples técnicas de muestreo disefiadas para garantizar la aleatoriedad en la seleccion
de los elementos, minimizando asi los sesgos y asegurando que la muestra sea representativa

de la poblacion de estudio.

En este estudio, se optd por un muestreo censal, lo cual implica la inclusién de todos
los elementos que conforman la poblacién de interés y garantiza una exhaustividad en la
recoleccion de datos que minimiza el margen de error y permite obtener una descripcion precisa

de la poblacion en estudio (Arias & Covinos, 2021).

En tal sentido, la muestra estuvo constituida por 15 nifios y nifias de cinco afios de edad,

pertenecientes a la Institucion Educativa Inicial N° 215.
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2.3. Técnicas e instrumentos

2.3.1. Técnica
Con el objetivo de comprender de manera profunda y contextualizada el fendmeno en
estudio, se optd por la observacion no participante como estrategia metodologica. Esta eleccion
se fundamenta en la premisa de que, al adoptar una postura observadora, el investigador puede
captar los matices de las interacciones sociales y los significados que los actores atribuyen a
sus acciones (Carhuancho et al., 2019). En este sentido, la observacion no participante permite
construir una descripcion detallada y rica del contexto social, evitando la imposicion de

categorias analiticas preconcebidas.

2.3.2. Instrumento
Con el fin de sistematizar la recoleccion de datos y garantizar la objetividad en la
evaluacion, se optd por la utilizacion de una lista de cotejo. Tal como sefialan Naupas et al.
(2018), este instrumento de investigacion consiste en un inventario de items o categorias
predefinidas que permiten registrar la presencia o ausencia de determinadas caracteristicas o

comportamientos, facilitando asi la cuantificacion y el andlisis de los datos.

Para garantizar una evaluacion rigurosa y sistematica del aprendizaje en el area de
Personal Social de los estudiantes de cinco afios, se desarroll una lista de cotejo conformada
por diecisiete items. Este instrumento, alineado con los estandares establecidos por el
Ministerio de Educacion, permitid obtener una descripcion detallada y objetiva del desempefio

de los estudiantes en cada una de las dimensiones evaluadas.

A fin de garantizar la calidad psicométrica de los datos obtenidos, se llevo a cabo un
analisis de la consistencia interna de la lista de cotejo mediante el calculo del coeficiente alfa
de Cronbach. Este coeficiente estadistico proporciona una estimacion de la homogeneidad de
los items que conforman una escala, es decir, en qué medida los items miden el mismo

constructo. En ese sentido, el valor obtenido de alfa de Cronbach de 0.910 indica que los items
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de la lista de cotejo presentan una alta correlacion entre si, lo que sugiere que estan midiendo

un mismo constructo subyacente de manera consistente y precisa.
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III. RESULTADOS

Tabla 1
Nivel de pretest y postest de la variable

. Pretest Postest
Nivel
n % n %
En inicio 10 67 0 0
En proceso 5 33 2 13
Logrado 0 0 13 87
Total 15 100 15 100
Figura 2
Nivel de pretest y postest de la variable
100
87%
80
67%
60
40 33%
20 13%
0 0%
0 1
En inicio En proceso Logrado

Pretest % m Postest %

Segun los datos presentados en la tabla 1 y la figura 2, se observa que, en la evaluacion

inicial del aprendizaje en el area de personal social, el 67% de los nifios se encontraba en el

nivel “en inicio”, mientras que el 33% se ubicaba en el nivel “en proceso”. No obstante, tras la

implementacion de las sesiones de aprendizaje, se evidencié un cambio significativo en estos

resultados ya que, en la evaluacion final, el 87% de los estudiantes alcanzo el nivel “logrado”,

y el 13% permanecid en el nivel “en proceso”.
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Tabla 2

Nivel de pretest y postest de la primera dimension

] Pretest Postest
Nivel

n % n %

En inicio 8 53 0 0

En proceso 7 47 4 27

Logrado 0 0 11 73
Total 15 100 15 100

Figura 3

Nivel de pretest y postest de la primera dimension
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M Pretest % m Postest %

Conforme a los datos expuestos en la tabla 2 y la figura 3, se evidencia que, en la
evaluacion inicial de la competencia orientada a la construccion de identidad, el 53% de los
niflos se encontraba en el nivel “en inicio”, mientras que el 47% se situaba en el nivel “en
proceso”. Sin embargo, tras la implementacion de las sesiones de aprendizaje, se observo un
cambio notable en estos resultados. En la evaluacion final, un 73% de los estudiantes alcanzé

el nivel “logrado”, mientras que el 27% se mantuvo en el nivel “en proceso”.
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Tabla 3

Nivel de pretest y postest de la segunda dimension

) Pretest Postest
Nivel

n % n %

En inicio 9 60 0 0

En proceso 6 40 3 20
Logrado 0 0 12 80
Total 15 100 15 100

Figura 4

Nivel de pretest y postest de la segunda dimension
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De acuerdo con los datos presentados en la tabla 3 y la figura 4, se observa que, en la
evaluacién inicial de la competencia enfocada en la convivencia y la participacién activa para
el bien comun, el 60% de los nifios se encontraba en el nivel “en inicio”, mientras que el 40%
estaba en el nivel “en proceso”. Sin embargo, tras la implementacion de las sesiones de
aprendizaje, se evidencio una transformacion considerable en estos resultados. En la evaluacion
final, el 80% de los estudiantes alcanzé el nivel “logrado”, mientras que el 20% continud en el

nivel “en proceso”.
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Tabla 4

Nivel de pretest y postest de la tercera dimension

) Pretest Postest
Nivel

n % n %

En inicio 7 47 0 0

En proceso 8 53 5 33
Logrado 0 0 10 67
Total 15 100 15 100

Figura 5

Nivel de pretest y postest de la tercera dimension
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Los datos presentados en la tabla 4 y la figura 5 muestran que, en la evaluacion inicial
de la competencia centrada en el desarrollo de la identidad personal y el reconocimiento de su
dignidad y libertad, el 53% de los nifios se encontraba en el nivel “en proceso”, mientras que
el 47% estaba en el nivel “en inicio”. Sin embargo, después de las sesiones de aprendizaje, se
observo un cambio significativo en estos resultados. En la evaluacion final, el 67% de los
estudiantes alcanzo el nivel “logrado”, mientras que el 33% permanecié en el nivel “en

proceso”.
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Prueba de normalidad.

Tabla 5

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.

Aprendizaje del area de personal social pretest 812 15 .000
Construye su identidad pretest 987 15 .000
Convive y participa democratico pretest 841 15 .000
Construye su identidad como persona pretest .853 15 000
Aprendizaje del area de personal social postest 871 15 .000
Construye su identidad postest 932 15 000
Convive y participa democratico postest .887 15 000
Construye su identidad como persona postest .869 15 .000

Nota. Elaboracion por SPSS-26

Se llevo a cabo un andlisis de normalidad empleando los resultados obtenidos en el
pretest y postest de la variable estudiada, asi como de sus respectivas dimensiones. Para esta
evaluacion, se decidio utilizar la prueba de Shapiro-Wilk, dado que el tamafio muestral era
inferior a 50 (N=15), lo cual requiere una prueba apropiada para muestras pequenas. En cuanto
a los niveles de significancia, se observo que tanto en el pretest como en el postest los valores
de la variable de estudio se situaron por debajo de 0.05. Este resultado indica que los datos no
cumplen con los criterios de una distribucion normal, lo que justifico la eleccion de la prueba

estadistica de Wilcoxon para el contraste de la hipotesis planteada.

Prueba de hipétesis.

Hipotesis general:
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Hi: El juego simbolico influye significativamente.

Ho: El juego simbolico no influye significativamente.

Tabla 6

Prueba de Wilcoxom del pretest y postest de la variable

Aprendizaje del area de personal
social pretest- postest

Z -4.889P

Sig. asintotica(bilateral) .000

Nota. Elaboracion por SPSS-26

Segun los datos mostrados en la tabla 6, los resultados de la prueba estadistica de
Wilcoxon revelan que el nivel de significancia es menor a 0.05 (p-valor = 0.000). Esto permite
rechazar la hipétesis nula y confirma que el juego simbolico tiene un impacto significativo en
el aprendizaje del area de Personal Social en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial

215.

Hipotesis especifica 1:

Tabla 7

Prueba de Wilcoxon del pretest y postest de la competencia construye su identidad

Construye su identidad pretest-
postest

Z -3.856"

Sig. asintotica(bilateral) .000

Nota. Elaboracion por SPSS-26

De acuerdo con los datos presentados en la tabla 7, el andlisis estadistico realizado
mediante la prueba de Wilcoxon mostrd un nivel de significancia por debajo de 0.05, con un

p-valor de 0.000. Este resultado permite descartar la hipdtesis nula, confirmando que el juego
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simbolico tiene un impacto significativo en el desarrollo de la competencia "Construye su
identidad" en nifios de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial 215. En resumen, el efecto
positivo del juego simbolico indica que su uso contribuye al fortalecimiento de la identidad

personal en los nifios, favoreciendo la formaciéon de una autopercepcion firme y consolidada.
Hipotesis especifica 2:

Tabla 8
Prueba de Wilcoxon del pretest y postest de la competencia “convive y participa

democraticamente’”

Convive y participa pretest-
postest

4 -3.445°

Sig. asintotica(bilateral) .000

Nota. Elaboracion por SPSS-26

Los datos presentados en la tabla, muestra un nivel de significancia por debajo del
umbral de 0.05, con un p-valor exacto de 0.000. Este resultado respalda la decision de rechazar
la hipétesis nula, confirmando que el juego simbdlico tiene un impacto significativo en el
desarrollo de la competencia "Convive y participa democraticamente en la busqueda del bien
comun" en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial 215. En ese sentido, esta
influencia sugiere que el juego simbdlico contribuye activamente a que los nifios desarrollen
habilidades sociales y civicas esenciales, facilitando la comprension y practica de la

convivencia y participacion democratica
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Hipaotesis especifica 3:

Tabla 9
Prueba de Wilcoxon del pretest y postest de la competencia “construye su identidad, como

persona humana, amada por Dios”

“Construye su identidad, como
persona humana, amada por
Dios” pretest-postest

Z -3.238°
Sig. asintotica(bilateral) .000

Nota. Elaboracion por SPSS-26

Los datos presentados en la tabla, el nivel de significancia es inferior a 0.05, con un p-
valor de 0.000. Este resultado lleva a validar que el juego simbdlico tiene un impacto
considerable en el desarrollo de la competencia relacionada con la construccion de la identidad
personal y la comprension de valores espirituales en los nifios de 5 anos de la Institucion
Educativa Inicial 215. En ese marco, esta influencia positiva indica que la practica del juego
simbolico favorece en los nifios el desarrollo de una autopercepcion enriquecida, orientada

hacia el respeto propio y hacia el reconocimiento de su dignidad y libertad.
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IV. DISCUSION DE RESULTADOS

En relacion con el objetivo general, los resultados obtenidos a través de la prueba de
Wilcoxon reflejan una influencia significativa del juego simbolico en el aprendizaje en el area
de personal social en los nifios de la Institucién Educativa Inicial 215, Gonchillo. Con un valor
p = 0.000, claramente inferior al nivel de significancia de 0.05, se evidencia que la intervencion
mediante el juego simbdlico ha promovido mejoras importantes en la formacion integral de los
nifios en esta area. Este hallazgo evidencia que el juego simbdlico actiia como una herramienta
eficaz para fomentar el desarrollo social, emocional y cognitivo, ofreciendo a los nifios un
entorno en el que pueden explorar y expresar su identidad, comprender su entorno social y

construir relaciones interpersonales respetuosas.

En comparacion con antecedentes previos, tiene similitud con Vasquez (2018) quién
identificé una relacidon positiva entre las competencias emocionales y el logro en el area de
personal social, reportando una correlacion significativa (r = 0.818, p < 0.000) en su estudio
con nifos de 4 y 5 afos. De igual modo, Ramos y Estrada (2019) encontraron que el 56.4% de
los nifios alcanzaron el logro esperado en aspectos de identidad y participacion democratica,
resultado que también evidencia una correlacion significativa en competencias sociales. Desde
una perspectiva tedrica, la teoria del aprendizaje por descubrimiento de Bruner explica que el
juego simbolico permite a los nifios construir y manipular representaciones mentales,
favoreciendo su desarrollo cognitivo y social (Calciz, 2011). Asimismo, la teoria de Bandura
sobre el aprendizaje social enfatiza que el aprendizaje ocurre en un contexto social y que los

nifos internalizan comportamientos al observar e imitar modelos de conducta (Triglia, 2015).

En cuanto al primer objetivo especifico, orientado a determinar la influencia del juego
simbolico en la competencia “Construye su identidad”, los resultados de la prueba de Wilcoxon
mostraron un valor p = 0.000, lo cual indica una influencia significativa de la intervencion.

Este resultado destaca que el juego simbolico promovid el fortalecimiento de la identidad
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personal en los nifios, ayudandoles a construir una autopercepcion solida y a reconocer sus
caracteristicas individuales dentro de su entorno social. Ademds, el impacto de esta
intervencion sugiere que el juego simbolico facilita que los nifios exploren y comprendan su
identidad a través de la representacion y simulacion de roles, lo cual es crucial para su

autoestima y autoconocimiento.

Estos resultados son coherentes con los hallazgos de Vasquez (2018), quien reportd que
el 51.5% de los nifios alcanzaron un nivel superior en esta competencia mediante actividades
enfocadas en el desarrollo emocional. Asimismo, Barazorda (2018) observé que el 75% de los
niflos mejoraron su percepcion de identidad personal tras participar en juegos cooperativos.
Asimismo, tedricamente, Piaget sostiene que el juego simbolico es un componente esencial del
desarrollo cognitivo en la etapa preoperacional, ya que permite a los nifios asimilar y acomodar
conceptos en funcion de su percepcion del mundo (Jiménez, 2011). En este sentido, el juego
simbolico facilita un entorno donde los nifios pueden crear y manipular simbolos,
contribuyendo a la construccidon de su autoconcepto y personalidad. Asi, los resultados de este
estudio confirman que el juego simbdlico es una estrategia valiosa para fortalecer la identidad

en los nifios, promoviendo una autoimagen positiva y segura.

Respecto al segundo objetivo especifico, que se centra en la competencia “Convive y
participa democraticamente en la biisqueda del bien comn”, los resultados obtenidos a través
de la prueba de Wilcoxon indicaron un nivel de significancia p = 0.000, confirmando que el
juego simbolico influye significativamente en esta competencia. Este hallazgo implica que el
juego simbolico fomento en los nifios una comprension mas profunda de la convivencia y la
participacion democratica, facilitando su capacidad para interactuar de manera cooperativa y
respetuosa con sus compaferos. Ademas, la participacion en actividades de juego simbdlico
permite que los nifios asimilen conceptos como el respeto a las normas, la equidad y la

colaboracion, aspectos esenciales para la convivencia armonica.
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Comparando con antecedentes, Ramos y Estrada (2019) encontraron que el 40.6% de
los nifios lograron el nivel esperado en esta competencia, mientras que otro 38.8% se ubico en
proceso. De manera similar, Barazorda (2018) reportd un logro esperado del 45% en esta
competencia al implementar actividades de aprendizaje cooperativo. En ese sentido, estos
resultados apoyan la idea de que el juego simbdlico es una estrategia efectiva para promover
actitudes civicas y democréticas, ayudando a los nifios a comprender la importancia del respeto
y la colaboracion en su entorno. En el marco tedrico, la teoria sociocultural de Vygotsky
respalda la idea de que el aprendizaje ocurre en un contexto de interaccion social y que las
competencias sociales se desarrollan mediante la colaboracion y el trabajo conjunto (Sanchez,
2014). En este contexto, el juego simbolico actiia como un espacio de aprendizaje donde los
nifios pueden practicar y aplicar principios de convivencia democratica, contribuyendo a su
comprension del bien comun. Asi, la influencia del juego simbdlico en esta competencia
destaca la importancia de promover actividades lidicas que permitan a los nifios experimentar

y aplicar normas de convivencia en un entorno seguro.

Finalmente, en relacion con el tercer objetivo especifico, centrado en la competencia
“Construye su identidad como persona humana, amada por Dios, digna, libre y trascendente”,
los resultados de la prueba de Wilcoxon arrojaron un valor p = 0.000, lo cual demuestra que el
juego simbdlico tuvo un impacto significativo en esta dimension. Este hallazgo sugiere que el
juego simbdlico facilitod en los nifios una comprension mas profunda de su identidad espiritual

y moral, promoviendo en ellos el reconocimiento de su dignidad y el respeto hacia los demas.

Al comparar con estudios previos, Ramos y Estrada (2019) encontraron que el 45.5%
de los nifios alcanzaron el logro esperado en esta competencia, lo cual subraya la influencia de
metodologias que promuevan una identidad personal y espiritual fuerte. Asimismo, Barazorda
(2018) identificé un 45% de logro en los nifios en relacion con la construccion de una identidad

basada en valores éticos, tras la aplicacion de actividades ludicas centradas en el desarrollo de
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la identidad. Estos hallazgos son consistentes con la efectividad del juego simbdlico para
fomentar valores éticos y espirituales en los nifios, permitiéndoles comprender su rol y
responsabilidad en el mundo. Por otro lado, la teoria de Vygotsky sostiene que el desarrollo de
la identidad y la comprension de valores ocurre en un contexto social y cultural, donde los
nifios asimilan los valores y creencias de su entorno (Orellana & Vilcapoma, 2018). En este
sentido, el juego simbdlico permite a los nifios explorar conceptos de dignidad y trascendencia
en un contexto practico, facilitando una construccion de la identidad personal que se orienta

hacia valores y principios éticos.
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SESIONES DE APRENDIZAJE

SESION DE APRENDIZAJE N°01

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa IL.EI215

— Elisia Pérez Vidarte
1.4. Docente responsable

— Lariza Margoth Lima Julon

II. TITULO DE LA SESION: “JUGAMOS A SER GRANDES AMIGOS”

I11. OBJETIVO DE LA SESION: Desarrollar habilidades sociales y de integracion a través
del juego simbdlico, fomentando la empatia, el respeto y la colaboracién en el area de

Personal Social.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA CAPACIDADES
- Construye su identidad | - Identifica las normas basicas de convivencia en el juego.
mostrando actitudes de -Expresa emociones y sentimientos hacia los demas mediante el juego
respeto y empatia. simbolico.
-Participa activamente en actividades grupales mostrando integracion y
colaboracion.
CRITERIOS DE EXITO MATERIALES
- Reconoce y respeta las reglas establecidas | - Disfraces de profesiones (médico, bombero, maestro,
para el juego simbdlico. cocinero, entre otros).
-Representa situaciones de la vida cotidiana | -Juguetes representativos (estetoscopio, gorro de chef,
mediante roles asignados en el juego. manguera de juguete, entre otros).
-Interactia de manera colaborativa con sus | -Escenarios simulados (hospital, escuela, restaurante).
compaieros, respetando turnos y acuerdos. | -Pizarras pequefias y crayolas.

-Tarjetas con roles y situaciones cotidianas.

V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS ESTRATEGIAS TIEMPO
Bienvenida:
INICIO Se reune al grupo en circulo y se da la bienvenida con una cancion
interactiva que invite a la participacion de todos.
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INICIO

Luego, se explica de manera breve y ludica que hoy se
transformardn en grandes amigos que tienen importantes
roles en su comunidad.

Introduccion al juego simbdlico:

Se muestran los disfraces y materiales, explicando su uso y
la relacion que tienen con los roles en la sociedad. Por
ejemplo, el médico ayuda a las personas a sentirse mejor, el
maestro ensefa cosas nuevas, etc. Esto se realiza utilizando
preguntas como: “;Qué hace un cocinero?” o “;Qué
necesitamos cuando alguien se lastima?”.

Establecimiento de las normas

Mediante una conversacion participativa, se establecen las
reglas del juego, como respetar los turnos, escuchar a los
compaifieros y cuidar los materiales. Estas normas se anotan

en una pizarra pequefia para recordarlas durante la actividad.

15
minutos

DESARROLLO

* Asignacion de roles (5 minutos)

Se entregan las tarjetas con los roles asignados y se permite
que los nifos escojan el disfraz que deseen. Los roles
incluyen médico, maestro, bombero, cocinero, y cliente,
entre otros. Se les brinda un tiempo breve para que se vistan
y se preparen.

e Simulacion de escenarios (20 minutos)

Se organiza a los nifios en pequefios grupos para que
interactiien en escenarios especificos:

Hospital: Un grupo de nifios juega a ser médicos y
pacientes. Los médicos escuchan el "corazon" de los
pacientes y les recetan "medicinas" imaginarias.

Escuela: Otros nifios hacen de maestros y estudiantes. Los
maestros enseflan numeros o letras en pizarras pequefias
mientras los estudiantes participan levantando la mano.
Restaurante: Un tercer grupo simula ser cocineros y
meseros, atendiendo a clientes que piden platos de comida
imaginarios.

Cada grupo rota entre los escenarios cada 6-7 minutos,
asegurando que todos experimenten diferentes roles.
Durante la actividad, se refuerzan comportamientos
positivos como compartir, escuchar y trabajar juntos para
resolver pequenas situaciones.

* Feedback del juego (5 minutos)

Al finalizar cada rotacion, se detiene el juego brevemente
para preguntar como se sintieron en su rol y qué
aprendieron. Esto ayuda a que reflexionen sobre la

30
minutos
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importancia de cada rol en la sociedad y como se relacionan
entre si.

Reflexion grupal:

— Se retine nuevamente al grupo en circulo para conversar
sobre la experiencia. Se les pregunta: “;Qué rol les gusto
mas?”, “;Coémo ayudaron a sus compaiieros?”, y “;Qué
aprendimos hoy sobre ser buenos amigos?”. Los nifios
comparten sus ideas y reflexiones mientras el facilitador
refuerza las actitudes positivas observadas.

Dinamica de integracion

— Para finalizar, se realiza una pequena dindmica llamada "La

FINAL telarana de la amistad". Con un ovillo de lana, cada nifio 15
lanza el ovillo a un compafiero diciendo algo positivo de él, | minutos
hasta formar una "telarana". Esto simboliza como,
trabajando juntos, se forma una red fuerte de amistad y
colaboracion.

Cierre motivador

— Se despide al grupo con una cancion de despedida y se les
agradece por participar. Se entrega una pegatina de “Amigo
del dia” a cada nifio para reconocer su participacion y
esfuerzo.

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EXITO

Reconoce y respeta las | Representa situaciones | Interactia de manera

Nombresy | reglas establecidas para el de la vida cotidiana colaborativa con sus
N° . . o : o
apellidos juego simbdlico. mc_adlante roles _ compafieros, respetando
asignados en el juego. | turnos y acuerdos.
Lo hace A No lo Lo hace A No lo | Lo hace A No lo
veces | hace veces hace veces hace
1
2
3
4
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SESION DE APRENDIZAJE N°02

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa LEI215

— FElisia Pérez Vidarte
1.4. Docente responsable

— Lariza Margoth Lima Julon

IL. TITULO DE LA SESION: “CONSTRUYENDO NUESTRA PEQUENA CIUDAD”

I11. OBJETIVO DE LA SESION: Promover la integracion y el trabajo colaborativo a través
del juego simbdlico, ayudando a los nifios de 5 afios a comprender la importancia de la

cooperacion y el respeto en la comunidad.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA CAPACIDADES
- Construye su identidad | - Reconoce roles y responsabilidades en la comunidad.
mostrando actitudes de -Coopera con sus compafieros para cumplir metas grupales.
respeto, empatia y -Participa activamente en el juego simbolico asumiendo roles y
colaboracion. respetando turnos.
CRITERIOS DE EXITO MATERIALES
- Identifica y asume un rol en la - Cartulina, cajas de carton pequefias y grandes, papel
construccion de la "pequefia ciudad". de colores.
-Participa en las actividades grupales -Bloques de construccion, figuras de personas y
mostrando disposicion para cooperar. vehiculos.
-Respeta las normas del juego y colabora -Juguetes representativos (carritos, mufiecos,
con sus compaferos. herramientas de juguete).
-Disfraces de profesiones (constructor, bombero,
maestro, médico).
-Cinta adhesiva, tijeras de punta redonda y pegamento.

V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS ESTRATEGIAS TIEMPO

Bienvenida:

BT Se retine al grupo en circulo y se canta una cancion relacionada con
la comunidad, como "En mi ciudad hay muchas profesiones". Esta
actividad motiva a los nifios e introduce el tema de la sesion
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INICIO

Introduccion al juego simbélico:

Se explica que se convertiran en los constructores de una
pequena ciudad imaginaria donde todos tendran un rol
importante. Se presenta una maqueta sencilla como ejemplo y
se describen algunos elementos clave: casas, hospitales,
escuelas, caminos y parques. Esto permite que los nifios
visualicen la actividad y comprendan su proposito.
Asignacion de roles y normas del juego

Los nifios seleccionan o se les asigna un rol, como
arquitectos, constructores, pintores o decoradores. También se
establecen normas claras: respetar el turno de los demas,
cuidar los materiales y escuchar las indicaciones. Estas
normas se refuerzan con preguntas como: “;Qué pasa si no
respetamos los turnos?” y “; Como podemos cuidar nuestra
ciudad?”

15
minutos

DESARROLLO

e Construccion de la pequeiia ciudad (20 minutos)

Los nifios trabajan en grupos para construir diferentes partes
de la ciudad:

Grupo 1: Arquitectos y constructores: Este grupo utiliza cajas
de carton y bloques para crear edificios como casas,
hospitales y escuelas. Se les guia para trabajar juntos y
decidir donde colocar cada estructura.

Grupo 2: Decoradores y pintores: Este grupo decora las
construcciones con papel de colores, marcadores y
pegamento. Crean ventanas, puertas y sefiales.

Grupo 3: Disenadores de caminos: Este grupo disefia las
calles y caminos utilizando cinta adhesiva y papel para
simular las vias de la ciudad. Colocan senales de transito y
figuras de vehiculos.

Durante la actividad, se motiva a los nifios a comunicarse
entre si para tomar decisiones, como: “;Ddénde colocamos el
hospital?” o “; Qué color tendra esta casa?”. La interaccion
fomenta la integracion y el trabajo en equipo.

* Recorrido por la ciudad (10 minutos)

Una vez finalizada la construccion, se realiza un recorrido por
la pequefia ciudad. Los nifios asumen roles en el escenario
construido: médicos atendiendo en el hospital, maestros
ensenando en la escuela, bomberos conduciendo camiones,
etc. Se les anima a actuar e interactuar en sus roles,
fortaleciendo su imaginacién y habilidades sociales.

30
minutos
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FINAL

Reflexion grupal:

— Los nifios se retinen nuevamente en circulo para reflexionar
sobre la actividad. Se les pregunta:

— “;Como trabajaron juntos para construir la ciudad?”

—  “;Qué les gustdo mas de su rol?”

— “(Por qué es importante ayudar a los demas?”

— Esta reflexion permite consolidar los aprendizajes sobre
integracion y trabajo en equipo.
Dinamica de integracion

— Para finalizar, los niflos realizan una dinamica de
reconocimiento. Cada nifio recibe un "aplauso" especial de

sus compafieros por su participacion, fomentando el respeto y

la valoracion del esfuerzo grupal.
Cierre motivador

— Se entregan distintivos de “Constructor destacado” a cada

nifio como reconocimiento a su participacion activa y su
capacidad de integracion en el juego.

15

minutos

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EXITO

Identifica y asume un rol | Participa en las

Respeta las normas del

. | Nombresy |en la construccion de la actividades grupales juego y colabora con
N apellidos “pequefia ciudad". mostrando disposicion | sus comparieros.
para cooperar.
Lo hace A No lo Lo hace A No lo | Lo hace A No lo
veces | hace veces hace veces hace
1
2
3
4
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SESION DE APRENDIZAJE N°03

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa LEI215

— FElisia Pérez Vidarte
1.4. Docente responsable

— Lariza Margoth Lima Julon

IL. TITULO DE LA SESION: “EXPLORADORES DEL BARRIO”

II1. OBJETIVO DE LA SESION: Promover el desarrollo de la identidad y la convivencia a
través del juego simbolico, ayudando a los nifios de 5 afios a reconocer y valorar los roles

sociales en su comunidad.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA CAPACIDADES
- Convive y participa -Reconoce y asume roles sociales en la comunidad.
democraticamente en la -Participa en actividades que promuevan el respeto y la colaboracion.
busqueda del bien comun. -Representa situaciones de la vida cotidiana a través del juego
simbdlico.
CRITERIOS DE EXITO MATERIALES
-Identifica los roles y funciones de las -Disfraces representativos de roles sociales (médico,
personas en su entorno social. panadero, policia, maestro, etc.).
-Participa activamente en el juego -Juguetes relacionados con los roles (maletines médicos,
simbolico mostrando respeto por las herramientas, uniformes).
reglas y normas establecidas. -Casas pequefias de cartdn y accesorios para simular un
-Reconoce la importancia del trabajo barrio.
conjunto en la comunidad. -Figuras de vehiculos (autos, bicicletas, ambulancias, etc.).
-Tarjetas con nombres y funciones de los roles.

V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS ESTRATEGIAS TIEMPO

Bienvenida:

— Los nifios se reunen en un circulo. Se comienza con una
dindmica breve llamada ";Quién vive aqui?", en la que cada
nifio imita a una persona
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INICIO

de su barrio (panadero, policia, etc.) mientras los demas
adivinan el rol que representa. Esta

actividad permite introducir el tema de forma ludica y activa su
imaginacion.

Presentacion de la actividad:

Se les explica que hoy se convertiran en "Exploradores del
Barrio" y que su mision sera representar las diferentes
actividades que ocurren en su comunidad. Se les invita a
participar en la construccion de su "barrio simbodlico",
mencionando que cada uno tendra un rol importante para hacer
funcionar la comunidad.

Organizacion y asignacion de roles:

Se distribuyen tarjetas con los roles disponibles (por ejemplo,
médico, maestro, panadero, policia). A cada nifio se le asigna
un rol y se le entrega un accesorio o disfraz relacionado. Se
establecen las normas del juego: respetar los turnos, escuchar a
los compaiieros y cuidar los materiales.

15
minutos

DESARROLLO

* Construccion del barrio (15 minutos)

Los nifios trabajan en equipo para construir un barrio simbdlico
utilizando casas pequenas de carton, juguetes y accesorios.
Cada grupo se encarga de un area especifica, como:

Zona de servicios: Donde se colocan hospitales, escuelas y
estaciones de policia.

Zona comercial: Donde se simulan panaderias, mercados y
tiendas.

Zona residencial: Donde se colocan las casas y jardines.
Durante la construccion, se les motiva a comunicarse y
colaborar, haciendo preguntas como: “;Qué necesita nuestra
comunidad para funcionar bien?” o “;Dénde colocamos la
tienda para que todos puedan comprar?”

* Juego simbdlico: Explorando el barrio (15 minutos)
Una vez construido el barrio, los nifios asumen sus roles y
actlian en el entorno simbolico:

El médico atiende a los "pacientes" (otros nifios que simulan
estar enfermos).

El panadero hornea pan y lo vende a los vecinos.

El maestro ensefia canciones o cuentos en la escuela.

El policia organiza el trafico y ayuda a los ciudadanos.

Esta actividad fomenta la sustitucion en el juego simbolico,
permitiendo a los nifios representar roles sociales reales
mediante su imaginacion. Se les anima a interactuar entre si
para resolver problemas o situaciones que surjan en el "barrio".

30
minutos
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FINAL

Reflexion grupal:

Se reune a los nifios nuevamente en circulo para reflexionar
sobre la actividad. Se les pregunta:

“;Qué aprendimos hoy sobre nuestra comunidad?”

“; Coémo trabajaron juntos para construir el barrio?”

“(Por qué es importante respetar a las personas que tienen
diferentes roles?”

Los niflos comparten sus experiencias, lo que permite
consolidar el aprendizaje sobre la importancia de la identidad y
la convivencia. 15
Dindamica de integracion minutos
Los nifios forman un circulo y cantan una cancion sobre la
comunidad, como "Somos un gran equipo". Al final, cada nifio
menciona algo positivo que disfruto del juego, fortaleciendo el
sentido de pertenencia y trabajo en equipo.

Cierre motivador

Se entrega a cada nifio una medalla simbdlica con la
inscripcion “Gran Explorador del Barrio” para reconocer su
participacion activa y creativa en la sesion.

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EXITO

Identifica los roles vy | Participa activamente Reconoce la

funciones de las personas | €n el juego simbolico importancia del trabajo
N° Nombres'y e e el mostrando respeto por | conjunto en la
apellidos las reglas y normas comunidad.
establecidas.
Lo hace A No lo Lo hace A No lo | Lo hace A No lo
veces | hace veces hace veces hace
1
2
3
4
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SESION DE APRENDIZAJE N°04

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa LEI215

1.4. Docente responsable

— Elisia Pérez Vidarte

— Lariza Margoth Lima Julon

II. TITULO DE LA SESION: “PEQUENOS ARQUITECTOS DEL BIEN COMUN"”

III. OBJETIVO DE LA SESION: Facilitar el aprendizaje de la dimension “sustitucion” del

juego simbdlico, promoviendo en los nifios de 5 afios la construccion de su identidad y la

participacion democratica en la busqueda del bien comtn a través de actividades ludicas y

colaborativas.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA CAPACIDADES

- Convive y participa
democraticamente en la

-Reconoce la importancia de los roles en su entorno social.
-Participa en actividades grupales respetando las normas de
busqueda del bien comun. convivencia.
-Representa situaciones sociales a través del juego simbolico.

problemas en grupo.
-Respeta los turnos y normas establecidas
durante las actividades.

CRITERIOS DE EXITO MATERIALES

-Participa activamente en el juego simbolico | -Disfraces y accesorios de profesiones (arquitecto,
mostrando comprension de los roles constructor, alcalde, maestro, etc.).

asignados. -Bloques de construccion grandes (de plastico o
-Propone ideas creativas para resolver carton).

-Cartulinas y marcadores para disefiar planos.
-Pegatinas y sellos para motivar la participacion.
-Una maqueta bésica que simule un terreno vacio.

V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

maravilloso. Se les dice: "Hoy seremos pequefios arquitectos y
crearemos un lugar especial donde todos convivamos felices

ETAPAS ESTRATEGIAS TIEMPO
Bienvenida:
Los nifios se reunen en un semicirculo y se les invita a cerrar los ojos
INICIO e imaginar un lugar donde todos trabajan juntos para construir algo
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INICIO

n

Presentacion de la actividad:

Se les explica que construirdn, a través del juego simbolico,
una pequeia ciudad donde cada uno tendra un rol importante.
Se describe la actividad paso a paso, enfatizando la
importancia de la colaboracion, el respeto y la creatividad.
Distribucion de roles:

Se asignan los roles a los nifios: arquitectos, constructores,
alcaldes y ciudadanos. Cada rol se explica brevemente,
destacando como contribuyen al éxito del proyecto. Se les
entregan disfraces o accesorios representativos para
motivarlos.

15
minutos

DESARROLLO

* Disefio del proyecto (10 minutos)

Los nifios trabajan en pequefios grupos para disefar el plano
de su ciudad. Utilizan cartulinas y marcadores para dibujar
donde estaran los edificios, parques, escuelas y casas.
Durante esta actividad, los "arquitectos" lideran el disefio
mientras los demas proponen ideas. Se fomenta el trabajo en
equipo haciendo preguntas como:

“;Qué lugares son importantes para nuestra ciudad?”’
“;Donde podriamos poner el parque para que todos puedan
jugar?”

* Construccion simbolica (10 minutos)

Con los bloques de construccion, los nifios empiezan a armar
las estructuras que disefiaron. Cada equipo se encarga de una
seccion del plano. Por ejemplo:

Los "constructores" levantan las casas y edificios.

Los "alcaldes" supervisan y aseguran que todo funcione bien.
Los "ciudadanos" ayudan a decorar y organizar el entorno.
Se les motiva a intercambiar ideas y resolver problemas
juntos. Por ejemplo, si falta espacio para un parque, se les
anima a reorganizar el plano de manera colaborativa.

* Vida en la ciudad (10 minutos)

Una vez construida la ciudad simbdlica, los nifios representan
la vida diaria en su ciudad:

Los maestros ensefan a los nifios en la escuela.

Los alcaldes organizan reuniones para mejorar la ciudad.

Los ciudadanos pasean por el parque y compran en las
tiendas.

30
minutos

FINAL

Reflexion grupal:

Los nifios se reunen alrededor de su ciudad simbolica para
reflexionar sobre la actividad. Se les pregunta:

“;Qué fue lo mas divertido de construir nuestra ciudad?”

15
minutos

58




“;Por qué es importante trabajar juntos para hacer algo
grande?”

“;,Coémo se sintieron ayudando a sus compafieros?”

Se busca que los nifios reconozcan el valor del trabajo en
equipo y la convivencia.

Dinamica de integracion

Los nifios forman un circulo y, mientras sostienen una "llave
simbolica" de la ciudad, cada uno comparte una idea para
mejorar su ciudad en el futuro. Esto refuerza la idea de que
siempre hay espacio para el crecimiento y la colaboracion.
Cierre motivador

Se entrega a cada nifio una pequefia medalla o pegatina con el
mensaje “Constructor del Bien Comun” como
reconocimiento a su participacion activa y creativa.

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EXITO

Participa activamente en | Propone ideas Respeta los turnos y
o [Nombresy [d oo simlco| cusaspe | o st
apellidos de los roles asignados. eh grupo. actividades.

Lohace | A No lo Lo A Nolo | Lo A No lo

veces hace hace veces | hace | hace veces hace
1
2
3
4
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SESION DE APRENDIZAJE N°05

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa LEI215

1.4. Docente respons

— Elisia Pérez Vidarte
able

— Lariza Margoth Lima Julon

IL. TITULO DE LA SESION: “LA CIUDAD DE LOS VALORES”

II1. OBJETIVO DE LA SESION: Fomentar en los nifios de 5 afios la capacidad de

descentracion a través del juego simbolico, fortaleciendo su participacion democratica y el

desarrollo de su identidad en el area de Personal Social.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA

CAPACIDADES

- Convive y participa
democraticamente en la

- Reconoce la importancia de respetar las normas para el bienestar comun.
-Representa roles sociales desde diferentes perspectivas a través del juego

busqueda del bien simbolico.

comun. -Participa activamente en situaciones que promuevan la convivencia
armonica..

CRITERIOS DE EXITO MATERIALES

-Representa roles de manera colaborativa | -Figuras o titeres representativos de personajes sociales

y respetuosa.

(bomberos, médicos, maestros, etc.).

-Propone soluciones a problemas -Accesorios relacionados con los personajes (cascos,
grupales en el juego simbdlico. estetoscopios, libros, etc.).

-Demuestra empatia hacia
necesidades de los demas.

las ideas y -Tableros o cartulinas con imagenes de situaciones
problematicas y soluciones.

-Una alfombra o espacio delimitado que represente una
plaza publica.

V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS TIEMPO

Los nifios
INICIO
cerrar los

donde tod

Bienvenida:

se sientan en circulo en el centro del aula. Se les invita a
ojos y se les dice: “Hoy visitaremos una ciudad magica
os tienen un trabajo especial para que todos vivan felices.
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(Estan listos para conocerla?”. Luego, se muestran imagenes de
personajes que representan roles

— sociales (bomberos, maestros, médicos, etc.) y se les
pregunta: “;Quiénes creen que ayudan a construir esta
ciudad?”.

Presentacion de la actividad:

— Se les explica que en esta actividad jugaran a ser los
habitantes de la ciudad magica y asumiran diferentes roles
importantes. Se les dice que su mision serd ayudar a resolver
problemas que ocurran en la ciudad, para lo cual deberan 15
pensar como resolverlos juntos. Los roles y problemas se minutos
asignaran al azar para que puedan explorar distintas

INICIO

perspectivas.
Establecimiento de las normas

— Mediante una conversacion participativa, se establecen las
reglas del juego, como respetar los turnos, escuchar a los
compaiieros y cuidar los materiales. Estas normas se anotan
en una pizarra pequefia para recordarlas durante la actividad.

Asignacion de roles (10 minutos)

— Se distribuyen los roles entre los nifios: algunos seran
bomberos, otros médicos, otros maestros, etc. Cada nifio
recibe un accesorio que represente su rol (por ejemplo, un
casco para los bomberos). Ademas, se presentan tableros con
situaciones problemadticas, como:

— Un incendio en un parque.

— Un nifio enfermo necesita ayuda.

— Un grupo de amigos discute por un juguete.

— Los nifios, segun sus roles, se organizan para buscar
soluciones. Por ejemplo, los bomberos deberan trabajar juntos
para apagar el incendio, mientras que los médicos cuidaran al

DESARROLLO nifio enfermo.

Representacion simbdlica (15 minutos)

30
minutos

— En la alfombra o espacio delimitado, los nifios simulan sus
roles y resuelven los problemas presentados. Por ejemplo:

— Los bomberos usan mangueras simbolicas para apagar el
fuego.

— Los médicos preparan una consulta y ofrecen medicamentos
simbolicos.

— Los maestros ayudan a los nifios a resolver conflictos.

— Durante esta etapa, los nifios deben colaborar y respetar las
ideas de los demas, promoviendo el desarrollo de la
descentracion al ponerse en el lugar de otro y comprender sus
necesidades.
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Interaccion grupal (5 minutos)

Una vez resueltas las situaciones, los nifios comentan coémo se
sintieron en sus roles y como lograron solucionar los
problemas. Se refuerza la importancia de escuchar y trabajar
en equipo para el bienestar comun.

FINAL

Reflexion grupal:

Los nifios se reunen nuevamente en circulo para compartir su
experiencia. Se les pregunta:

“;Como se sintieron ayudando a los demas?”

“;Qué aprendimos sobre trabajar juntos?”

“;Por qué es importante escuchar las ideas de los demas?”
Dinamica de integracion

Cada nifio dibuja una accion que realizé durante la actividad
y que considera importante para el bienestar de su ciudad. Los
dibujos se colocan en un mural titulado “La Ciudad de los
Valores”, reforzando la idea de que todos contribuyen al bien
comun.

minutos

15

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EXITO

Representa

roles

de

Propone soluciones a

Demuestra empatia

) Nombresy | manera colaborativa y problemas grupales en | hacia las ideas y
N apellidos respetuosa. el juego simbdlico. necesidades de los
demas.
Lo hace A No lo Lo hace A No lo | Lo hace A No lo
veces | hace veces hace veces hace
1
2
3
4
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SESION DE APRENDIZAJE N°06

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa

LEI215

1.4. Docente responsable

— Elisia Pérez Vidarte

— Lariza Margoth Lima Julon

II. TITULO DE LA SESION: “JUGAMOS A SER GRANDES AMIGOS”

II1. OBJETIVO DE LA SESION: Fortalecer la capacidad de planificacion a través del

juego simbdlico en nifos de 5 afios, promoviendo el aprendizaje del 4area de Personal Social

mediante la participacion democratica y el trabajo en equipo.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA CAPACIDADES
- Convive y participa - Organiza y distribuye roles para la planificacion colectiva.
democraticamente en la -Participa activamente en el desarrollo de propuestas para la
busqueda del bien comun convivencia.
-Respeta las ideas y roles asignados dentro del juego simbolico.

CRITERIOS DE EXITO MATERIALES

-Define roles y actividades para lograr | -Tarjetas con roles sociales (médico, arquitecto, albafiil,

una meta comun en el juego simbdlico. | alcalde, maestro, etc.).

-Demuestra habilidades para la -Materiales de construccion simbolicos (bloques, cubos,

organizacion y planificacion en grupo. | cajas pequefias).

-Participa de manera activa y respetuosa | -Tableros de planificacion con dibujos (mapas, edificios,

en el desarrollo de las actividades. escuelas).

-Cartulinas, lapices de colores, marcadores y adhesivos.

V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS ESTRATEGIAS

TIEMPO

Motivacion y activacion:

— Se retne al grupo en circulo y se da la bienvenida con una cancién
INICIO interactiva que invite a la participacion de todos. Luego, se explica
de manera breve y ludica que hoy se transformardn en grandes
amigos que tienen importantes roles en su comunidad.
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Se inicia la sesion formando un circulo con los nifios. Se les invita
a imaginar que han sido seleccionados para construir una ciudad
magica donde todos puedan vivir felices. Se pregunta:

INICIO

“;Qué creen que necesita una ciudad para ser magica?”

“;Qué trabajos o roles son importantes para construir esta ciudad?”
Se les presenta una caja magica de donde sacaran las tarjetas de los
roles sociales. Cada nifio recibe una tarjeta con su rol y un
accesorio simbolico que lo identifique (por ejemplo, un sombrero
de constructor o una bata de médico).

Introduccion a la actividad:

Se explica que trabajaran juntos para construir la ciudad mégica.
Primero deberdn planificar como organizaran su ciudad y qué
edificios o servicios serdn mas importantes. Se les muestra un
tablero de planificacion donde podran dibujar y organizar sus
ideas.

15
minutos

DESARROLLO

* Planificacion del proyecto (10 minutos)

Los nifos se dividen en pequefios grupos segun los roles asignados.
Cada grupo debera decidir qué parte de la ciudad desea construir:
una escuela, un hospital, una plaza, etc. Usando el tablero de
planificacion, cada grupo dibuja su idea y organiza los pasos que
seguirdn para construir su espacio.

Por ejemplo:

El grupo de arquitectos decide como disenar el edificio.

El grupo de constructores elige los materiales que usaran.

El grupo de maestros sugiere actividades para los nifios en la
escuela.

Construccion simbolica (15 minutos)

Los nifios recrean la construccion de la ciudad usando los
materiales disponibles (bloques, cubos, cajas pequenas). Cada
grupo trabaja en su espacio asignado y colabora con los demas
grupos. Durante esta etapa:

Los arquitectos explican su disefio a los constructores.

Los constructores colocan los bloques segun el plan.

Los demas grupos supervisan o ayudan en las areas que necesiten
mas apoyo.

Esta actividad fomenta la capacidad de planificacion, ya que los
nifios deben seguir un orden y coordinarse para completar su tarea.
Se refuerza la importancia de respetar las ideas de los demas y
trabajar en equipo.

Evaluacion del proceso (5 minutos)

Una vez terminada la construccion, se invita a los nifios a realizar
un recorrido por su ciudad mdagica. Cada grupo explica como

30
minutos
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contribuy¢ a la construccion y qué desafios enfrentaron durante el
proceso. Esto permite reflexionar sobre la importancia de la
planificacion y la colaboracion.

FINAL

Reflexion grupal:
Los nifios se reinen nuevamente en circulo para compartir sus
aprendizajes. Se les pregunta:
“;Qué fue lo mas divertido de construir nuestra ciudad magica?”
“;,Como nos ayudo planificar antes de construir?”
“;Por qué es importante escuchar las ideas de los demas?”
Dinamica de integracion
Cada nino dibuja algo que le haya gustado de la actividad y lo pega
en una cartulina grande que represente el mural de la ciudad
magica. Este mural quedara como evidencia del trabajo en equipo
y la planificacion lograda.

15
minutos

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EXITO

Define roles y actividades | Demuestra habilidades | Participa de manera
para lograr una meta | paralaorganizaciony | activay respetuosaen

N° aNpOerITI]itzirgzy comin en el juego planificacion en grupo. | el Qe_sarrollode las
e actividades.
Lo hace A Nolo | Lo hace A No lo | Lo hace A No lo
veces | hace veces hace veces hace
1
2
3
4
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa LEI215

— FElisia Pérez Vidarte
1.4. Docente responsable

— Lariza Margoth Lima Julon

IL. TITULO DE LA SESION: “PLANIFICANDO UN MUNDO LLENO DE AMOR”

I11. OBJETIVO DE LA SESION: Fomentar la planificacion y organizacion de actividades
simbolicas que ayuden a los nifios a reconocerse como personas unicas, amadas por Dios,

dignas, libres y trascendentes, valorando su identidad y el didlogo con quienes les rodean.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA CAPACIDADES
- Construye su identidad, como -Reconoce su singularidad como persona y su valor dentro
persona humana, amada por Dios, de la comunidad.
digna, libre y trascendente, -Participa en actividades simbolicas que reflejen su
comprendiendo la doctrina de su comprension de la doctrina religiosa.
propia religion, abierto al didlogo con | -Establece vinculos afectivos y muestra disposicion al
las que le son cercanas. dialogo y la colaboracion.
CRITERIOS DE EXITO MATERIALES
- Planifica actividades simbolicas en equipo, | -Figuras o mufiecos representativos de familias,
respetando las ideas de los demas. comunidades y personajes biblicos.
-Identifica su papel en la comunidad como -Materiales de arte: cartulinas, crayones, tijeras,
una persona unica y amada. pegamento, plastilina.
-Demuestra actitudes de dialogo y respeto -Instrumentos musicales simples (panderetas,
hacia los demas durante las actividades. campanas, maracas).

-Una Biblia ilustrada para nifios o imagenes
relacionadas con historias religiosas.

-Una caja decorada que represente “el cofre de los
valores”.

V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS ESTRATEGIAS TIEMPO
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INICIO

Acogida y motivacion inicial:

Se retine al grupo en circulo y se da la bienvenida con una cancion
interactiva que invite a la participacion de todos. Luego, se explica
de manera breve y ludica que hoy se transformaran en grandes
amigos que tienen importantes roles en su comunidad.

Se recibe a los nifios en un circulo, con una melodia suave de fondo.
Se coloca al centro una caja decorada como “el cofre de los valores”.
Se les invita a imaginar que dentro del cofre hay una mision
especial: “Planificar un mundo donde todos sean felices, libres y
amados”.

Se les pregunta: “;Cémo creen que podemos construir un lugar lleno
de amor y respeto?”

Se les invita a pensar en las acciones y valores que debemos incluir
para lograrlo.

Explicacion de la actividad:

Se les explica que, a través del juego simbolico, van a planificar
juntos un mundo donde cada persona pueda sentir que es Unica y
amada, siguiendo valores como el amor, el respeto y el didlogo. Se
introduce la dindmica del juego, mencionando que cada nifio
asumira un rol importante en este mundo simbolico.

15
minutos

DESARROLLO

Planificacion del mundo simbélico (10 minutos)

Se distribuyen los roles entre los nifios, tomando como base
elementos familiares y religiosos. Por ejemplo:

Unos nifios pueden representar a las familias.

Otros nifios pueden ser personajes biblicos que promuevan valores.
Un grupo planifica un espacio simbdlico como un hogar, una iglesia
0 una escuela.

Cada grupo recibe materiales (figuras, plastilina, dibujos) para
planificar codmo se organizaran y qué valores transmitiran en su
espacio.

Durante esta etapa, se fomenta el didlogo para llegar a acuerdos y
respetar las ideas de los demas. Los nifios trabajan en equipo para
disefiar sus espacios simbolicos.

Creacion del espacio simboélico (15 minutos)

Los nifios construyen sus espacios simbolicos con los materiales
asignados. Se colocan figuras o construcciones hechas con plastilina
para representar a las personas y los valores que las guian.

Por ejemplo:

El grupo que representa a las familias puede dibujar un hogar donde
todos se ayudan mutuamente.

El grupo de la iglesia crea un altar simbdlico con figuras de
personajes biblicos que promueven valores.

30
minutos
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El grupo de la escuela organiza pupitres y materiales de aprendizaje
donde todos se tratan con respeto.

Se les guia a relacionar sus actividades con el mensaje central de
amor, dignidad y dialogo.

Integracion de los espacios (5 minutos)

Los grupos se reunen y conectan sus espacios simbolicos para
formar un mundo completo. Se reflexiona sobre como los valores
como el amor, el respeto y la libertad unen a todas las personas, sin
importar su rol en la comunidad.

FINAL

Recorrido por el mundo simbédlico:

Cada grupo presenta su espacio y explica como lo planificaron y qué
valores promovieron. Los nifios destacan acciones concretas que
reflejan amor, respeto y didlogo en sus actividades.

Reflexion grupal:

En circulo, se dialoga sobre el aprendizaje:

“;Qué aprendimos sobre nosotros mismos en esta actividad?”

“;Por qué es importante dialogar y respetar las ideas de los demas?”
“;Qué valores debemos practicar cada dia para construir un mundo
mejor?”

Cierre simbolico: El cofre de los valores:

Cada nifio toma un papel pequefio donde escribe o dibuja un valor
que le parecié importante durante la sesion (amor, respeto, libertad).
Estos papeles se guardan en el “cofre de los valores” como simbolo
del compromiso del grupo para practicar estos valores en su vida
diaria.

15
minutos

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EXITO

Planifica actividades | ldentifica su papel en la | Demuestra actitudes de
simbdlicas en equipo, | comunidad como una diadlogo y respeto hacia

N° aNpC;rﬁsjrgzy respetando las ideas de | Persona Unica y amada. Ios_d(_amés durante las
los demés. actividades.
Lo hace A Nolo | Lo hace A No lo | Lo hace A No lo
veces | hace veces hace veces hace
1
2
3
4
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SESION DE APRENDIZAJE N°08

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa

LLEI215

1.4. Docente responsable

Elisia Pérez Vidarte

Lariza Margoth Lima Julon

IL. TITULO DE LA SESION: “PLANIFICANDO UN MUNDO DE VALORES”

II1. OBJETIVO DE LA SESION: Promover la planificacion de actividades simbélicas

mediante el juego, fortaleciendo en los nifios de 5 afios el desarrollo de su identidad como

personas humanas, amadas por Dios, dignas, libres y trascendentes, fomentando el respeto, el

amor y la apertura al didlogo.

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA

CAPACIDADES

- Construye su identidad, como persona
humana, amada por Dios, digna, libre y
trascendente, comprendiendo la doctrina de su
propia religion, abierto al didlogo con las que
le son cercanas.

-Reconoce su dignidad como persona amada y
respetada.

-Organiza actividades planificadas en equipo para
expresar valores fundamentales.

-Practica el didlogo y la colaboracion en entornos
simbolicos.

CRITERIOS DE EXITO

MATERIALES

-Planifica con creatividad escenarios
simbdlicos que integren valores.

-Participa activamente en el juego
simbdlico, colaborando con sus compaifieros.
-Muestra actitudes de didlogo y apertura al
compartir ideas.

-Imagenes de valores como respeto, amor, libertad y fe
(ilustraciones o carteles).

-Materiales de construccion simbolica: plastilina,
bloques, papeles de colores, pegamento, crayones y
recortes de revistas.

-Figuras de mufiecos o0 personajes que representen
diferentes roles familiares y religiosos.

-Una cruz pequefia, una Biblia ilustrada para nifios y
elementos simbolicos (velas de juguete, dibujos de
palomas).

-Una caja decorada para guardar los compromisos
grupales al final de la sesion.
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V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

Bienvenida y motivacion inicial:

Los nifios son recibidos en un circulo, donde se presenta una caja
decorada con dibujos de valores. Se les explica que esta caja
simboliza “el cofre de las ideas importantes” y que al final de la
sesion guardaran dentro sus compromisos.

Se les invita a escuchar una breve narracion relacionada con la
importancia de ser Uinicos y amados por Dios. Por ejemplo, se
puede narrar: “Imaginemos que somos constructores de un
mundo especial, donde cada uno tiene un lugar importante
porque es Unico, amado y libre. Hoy, con el juego simbdlico,
vamos a planificar y crear ese mundo lleno de valores”.
Presentacion de la actividad:

Se les indica que durante la sesion se dividiran en pequefios
grupos para crear diferentes escenarios simbolicos (un hogar, una
iglesia, una escuela), donde todos trabajaran juntos para
transmitir los valores mas importantes.

15
minutos

DESARROLLO

e “Planificando nuestro lugar simbélico” (10 minutos)

Los nifios se organizan en equipos y eligen un espacio para
planificar. Cada equipo tiene un rol:

Grupo 1: Planificara un hogar donde los valores como el respeto
y el amor guian a las familias.

Grupo 2: Disefara una iglesia simbolica, representando la fe y el
respeto mutuo.

Grupo 3: Creara una escuela donde todos los nifios aprendan y se
apoyen mutuamente.

A cada equipo se le entregan materiales para planificar como
decoraran su espacio y qué valores representaran en ¢él. Se
fomenta el didlogo grupal para que cada nifio proponga ideas.

e “Construyendo nuestro mundo de valores” (15 minutos)
Los nifios comienzan a construir su espacio simbdlico utilizando
los materiales proporcionados. Por ejemplo:

El equipo del hogar puede moldear figuras de plastilina para
representar a una familia, decorando su entorno con dibujos de
corazones o palabras como “amor” y “respeto”.

El equipo de la iglesia crea un altar simbdlico con figuras de
personajes biblicos y palabras como “fe” y “dignidad”.

El equipo de la escuela organiza un aula con dibujos y materiales
que representen la colaboracion y el aprendizaje.

30
minutos
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Durante esta etapa, se guia a los nifios a reflexionar sobre las
acciones que demuestran amor, respeto y libertad, conectando sus
actividades con la competencia de construir su identidad.

* Actividad 3: “Compartiendo nuestros valores” (5 minutos)
Cada grupo presenta su espacio al resto de los nifios, explicando
como lo planificaron y qué valores promovieron. Se les anima a
utilizar palabras de didlogo y a valorar las ideas de los demas.

FINAL

Reflexion grupal:

Se retine a todos los nifios en un circulo para reflexionar sobre lo
aprendido. Se les pregunta:

“;Qué aprendimos hoy sobre nosotros y los valores importantes?”
“;Como podemos practicar estos valores en nuestra vida diaria?”
Compromiso simbdlico:

Se les entrega un papel pequeio a cada nifio, donde dibujan o
escriben un compromiso relacionado con los valores trabajados
(por ejemplo, “respetaré a mis amigos” o “ayudaré en casa”). Estos
compromisos se guardan en el cofre de las ideas importantes,
como simbolo de su responsabilidad personal y grupal.

Cierre motivador

Para cerrar, se canta una cancién que hable sobre el amor, la
libertad y la fe, reforzando el mensaje central de la sesion. Los
nifos se despiden con un abrazo simbolico en grupo, fortaleciendo
el sentido de unidad y comunidad.

15
minutos

IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EXITO

Planifica con creatividad | Participa activamente Muestra actitudes de

. | Nombres y escenarios simbélicos que | €n el juego simbdlico, dialogo y z_ipertura al
N apellidos integren valores. colabo[ando con sus compartir ideas.
companeros.
Lo hace A No lo Lo hace A Nolo | Lo hace No lo
veces hace veces hace veces hace
1
2
3
4
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CONCLUSIONES

La influencia del juego simbolico en el aprendizaje en el area de personal social fue
significativa, como lo demostré la prueba de Wilcoxon con un valor de p = 0.000. Esto confirma
que el juego simbolico constituye una herramienta eficaz para el desarrollo integral de las

competencias sociales en los ninos.

Se concluye que el juego simbdlico tuvo un impacto positivo en la competencia de
“Construye su identidad”, respaldado por la prueba de Wilcoxon (p = 0.000). Este resultado
evidencia que la intervencion contribuy¢ a fortalecer la autopercepcion y la identidad personal

en los estudiantes.

Los hallazgos indican que el juego simbolico facilitd el desarrollo de la competencia
“Convive y participa democraticamente”, como lo demuestran los resultados de la prueba de
Wilcoxon (p = 0.000). Este logro subraya la efectividad del juego simbolico para promover la

convivencia y la participacion en el entorno escolar.

El juego simbolico mostrd un efecto significativo en la competencia “Construye su
identidad como persona humana”, confirmado por la prueba de Wilcoxon con p = 0.000. Este
hallazgo refleja que la intervencién ayudo a los nifios a comprender y valorar su dignidad,

promoviendo una identidad integral.
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RECOMENDACIONES
Es fundamental que la plana docente reciba capacitacién continua en estrategias de
ensefianza que integren el desarrollo social y emocional en la educacion inicial. Esta formacion
contribuird a fortalecer sus habilidades para promover el aprendizaje en el area de personal
social, asi como para crear un ambiente de aula que fomente el respeto, la empatia y la

convivencia.

Se recomienda a la plana docente disenar y facilitar actividades de socializacion en las
que los nifios trabajen juntos en la resolucion de tareas y en la consecucion de objetivos
comunes para contribuir a la cohesion del grupo, fomentando una convivencia armonica y

fortaleciendo el sentido de pertenencia en el aula.

Se recomienda a la plana docente emplear actividades que permitan a los nifios explorar
y expresar su identidad, como el juego de roles, que facilita la construccion de una

autopercepcion solida y la valoracion de sus propias cualidades.

Se recomienda implementar un sistema de evaluacidon continuo y adaptado al nivel
inicial, con observaciones periodicas y herramientas especificas para monitorear el avance en
identidad, convivencia y participacion democratica, de modo que el docente pueda ajustar sus

estrategias segun los progresos y necesidades de cada estudiante.

Para reforzar las competencias de personal social en los nifios, se recomienda a los
docentes involucrar a las familias en actividades y practicas que promuevan el respeto, la

colaboracion y la identidad.
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Anexo 01. Matriz de consistencia

El juego simbdlico en el aprendizaje del area de personal social en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial 215, Gonchillo, 2024.

PROBLEMA GENERAL HIPOTESIS GENERAL OBJETIVO GENERAL METODOLOGIA
.Cudl es la influencia del juego simbolico en El ' jyego simbolico o inﬂ,uye D.eter,m'inar la inﬂuegci? del , juego | Tipo: Aplicada
.. j ) significativamente en el aprendizaje del area | simbolico en el aprendizaje del area de
el aprendizaje del area de personal social en . o . . s N Enfoque:
s - o . |de personal social en nifios de 5 afios de la | personal social en nifios de 5 afios de la .
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa L, ) . . ) ., ) .. Cuantitativo
Inicial 215. Gonchillo. 20247 Institucion Educativa Inicial 215, Gonchillo, | Institucion ~ Educativa  Inicial 215,
’ ’ ’ 2024. Gonchillo, 2024. Diseiio: Pre-
Experimental

PROBLEMAS ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

(Cudl es la influencia del juego simbdlico en
la competencia "Construye su identidad" en
nifios de 5 afios de la Instituciéon Educativa
Inicial 215, Gonchillo, 2024?

El juego simbolico influye
significativamente en la competencia
"Construye su identidad" en nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa Inicial 215,
Gonchillo, 2024.

Determinar la influencia del juego
simbdlico en la competencia "Construye su
identidad" en nifios de 5 afos de la
Institucion  Educativa 215,
Gonchillo, 2024.

Inicial

(Cudl es la influencia del juego simbdlico en
la  competencia "Convive y participa
democraticamente en la busqueda del bien
comun" en nifos de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial 215, Gonchillo, 2024?

simbolico
en

El juego
significativamente

influye
la  competencia
"Convive y participa democraticamente en
la busqueda del bien comun" en nifios de 5

afios de la Institucion Educativa Inicial 215,

Determinar la influencia del juego
simbdlico en la competencia "Convive y
participa democraticamente en la busqueda
del bien comun" en nifios de 5 afios de la
Institucion  Educativa  Inicial 215,

Gonchillo, 2024. Gonchillo, 2024.
(Cudl es la influencia del juego simbolico | El juego simbolico influye | Determinar la influencia del juego
en la competencia "Construye su identidad, |significativamente en la competencia|simbdlico en la competencia "Construye su

como persona humana, amada por Dios,

"Construye su identidad, como persona

identidad, como persona humana, amada

Poblacion: 15 nifios
y nifias de 5 afios

Muestra: 15 nifios y
nifias de 5 afios

Muestreo: No
probabilistico tipo
censal

Técnica:
Observacion no
participante

Instrumento: Lista
de cotejo
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digna, libre y trascendente, comprendiendo
la doctrina de su propia religion, abierto al
didlogo con las que le son cercanas" en
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial 215, Gonchillo, 20247

humana, amada por Dios, digna, libre y
trascendente, comprendiendo la doctrina de
su propia religion, abierto al didlogo con las
que le son cercanas" en nifios de 5 afos de la
Institucion Educativa Inicial 215, Gonchillo,
2024.

por Dios, digna, libre y trascendente,
comprendiendo la doctrina de su propia
religion, abierto al didlogo con las que le
son cercanas" en nifos de 5 afios de la
Institucion  Educativa  Inicial 215,
Gonchillo, 2024.
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Anexo 02. Cuadro de operacionalizacion

Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores
Guerra (2010) detalla las Int L, Acciones
Es una forma de juego en la que los nifios caracteristicas distintivas ntegracion Sugerencias
utilizan objetos, aci:_lc(j)nctjes 0 |d<_ea_s padra del Juego ZlmbO“CO. A Sustitucion Representacion
Juego representar otras realidades, participando partir ~de estas Descentracion Funciones
U en escenarios imaginados, se caracteriza caracteristicas, se ha -
simbolico . - o . Objetivos
por la capacidad del nifio para atribuir desarrollado un conjunto
roles y funciones simbdlicas (Ruiz de de criterios para Planificacién
Velasco et al., 2011). identificar y medir la Metas

presencia y complejidad.

Aprendizaje
del &rea de
personal
social

Es una de las &reas curriculares de la
educacion bésica que busca promover el
desarrollo integral de los estudiantes,
centrandose en su formacion personal,
social y ciudadana; esta area tiene como
objetivo  fundamental contribuir al
desarrollo de competencias que les

permitan a los estudiantes comprender y
valorar su identidad, fortalecer su
autoestima,  desarrollar  habilidades

sociales y emocionales, asi como
construir una conciencia ciudadana
responsable y participativa (Balarin y
Escudero, 2018).

El desarrollo del
aprendizaje en el area de
personal social, se basan

en 3 dimensiones
sustanciales para el
desarrollo del nifio

(Ministerio de Educacion,
2016).

Construye su identidad

Convive y participa
democréaticamente en la
busqueda del bien
comun

Construye su identidad,
como persona humana,

Se valora asi mismo

Alcanza las metas propuestas

Es capaz de intervenir en clase
Autorregula sus emociones

Es responsable en sus labores

Establece relaciones afectivas

Interactla con todas las personas
Construye normas, y asume acuerdos y
leyes

Maneja adecuadamente los conflictos en
diversos escenarios.

Asume un papel protagonico para proponer,
organizar y ejecutar acciones

Delibera sobre asuntos, sustentando su
postura

Sustenta con conviccion que Dios es el
principio y fin de todo lo creado
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amada por Dios, digna,
libre y trascendente,
comprendiendo la
doctrina de su propia
religion, abierto al
didlogo con las que le
son cercanas.

Argumenta su fe de manera comprensible y
respetuosa

Actua con libertad, autonomia y
responsabilidad, promoviendo la practica
del bien comun

Comprende el amor de Dios

Realiza acciones por propia iniciativa para
agradecer el amor que recibe de su familia'y
de su entorno

Demuestra sensibilidad ante las necesidades
de sus comparieros
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Anexo 03. Instrumento

Alumno(a):

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA COMPRENSION LECTORA

NO

ITEMS/DIMENSIONES

NO (0)

SI (1)

Dimensién 1: Construye su identidad

(El niflo demuestra una valoracion positiva de si mismo y sus

. capacidades en diversas actividades?

5 (Cumple con las metas y objetivos propuestos en clase con
constancia y dedicacion?

3 (Participa activamente en las actividades de clase y se
involucra en los temas tratados?

4 (Muestra capacidad para regular sus emociones y actuar de
manera equilibrada en distintas situaciones?

5 | ;{Asume responsabilidad en sus tareas y compromisos diarios?

6 (Establece relaciones afectivas positivas con sus compafieros y

docentes?

Dimensién 2: Convive y participa democraticamente en la basqueda del bien comin

7

[Interactiia de manera respetuosa y colaborativa con todas las
personas en su entorno escolar?

8

(Contribuye a la creacidon de normas en el aula y asume
acuerdos y reglas con responsabilidad?

9

(Maneja adecuadamente los conflictos que surgen en diversos
escenarios de interaccion?

10

(Asume un papel activo en la organizacion y ejecucion de
acciones colectivas en clase?

11

(Delibera sobre asuntos de interés, argumentando su postura
de forma respetuosa y clara?

Dimensién 3: Construye su identidad, como persona humana, amada por Dios,
trascendente

digna, librey

12

(Expresa con conviccion su comprension de Dios como
principio y fin de todo lo creado?

13

(Argumenta su fe de manera comprensible y respetuosa hacia
las creencias de los demas?

14

[Actua con libertad, autonomia y responsabilidad,
promoviendo el bien comun en sus relaciones?

15

(Demuestra comprension del amor de Dios y lo refleja en sus
acciones?

16

(Realiza acciones por iniciativa propia para expresar gratitud
hacia su familia y entorno?

17

LEs sensible a las necesidades de sus compaiieros, ofreciendo
ayuda cuando alguien lo necesita?
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