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Resumen

En la presente investigacidtvo como propositacComprobar la eficacia de las
actividades ludicas en el fortalecimiento de la dimension sdeittiva en nifios de 5 afios de
la LE. N°00491f Monsefor Mart2n Fulgenci o Ednesteza L eg
proceso, los niflos pueden enfrentarse a diversos riesgos que amenazan tanto su desarrollo
como su bienestar general. Estos riesgos, ademas, tienen el potencial de dejar secuelas fisicas
y psicolégicas, limitando su capacidad para desarrollarse plenamente y afectando el ejercicio

de sus derechos fundamentales.

La investigacioremple6 una metodologia, basadouarenfoque cuantitativo, de tipo
aplicada con un disefio cuasi experimenia poblacién conformada p8t estudianteg una
muestra de 42 estudiant&$ instrumento para la recoleccion de datos hanaitlavés de la
rubricg el fichaje y la evaluacién antes y después del estimulo y, para su tratamiento estadistico
se empled lprueba t studentps resultados obtenidos fud: nivel de la dimension socio
afectivade5 afos de |l a | . E. NA0O0O491 #AMonsefor \
Moyobamba, 2023en el afio 2023Antes de la prueba, el grupo experimental mostrd el 95%
de los nifios al comienzo y solo el 5% en el proceso, mientras que el grupo de control era del
85.71% en el nivel inicial y el 14.29% en el proceso, sin alcanzar el nivel esperado. Después
de usar 10 sesiones recreativas, el grupo experimental alcanz®&oekr®l nivel de
rendimiento esperado en la prueba postal y el 5% en el proceso sin estudiantes a un nivel inicial.
Por otro lado, el grupo de control mostré un progreso minimo: 76.19% al comienzo, 19.05%
en el proceso y solo 4.76% en el rendimiento estim&| promedio aritmético del grupo
experimental fue de 16.59 con una variacion mas baja (5.41%), en comparacioén con 13.83 y
25.80% del grupo de control. Ademas, hubo una diferencia significativa entre los dos grupos
(p = 0.000 <0.05). Por lo tanto, senctuye que las actividades recreativas mejoran

efectivamente la dimensiéon socialmente afectiva de los nifios.

Palabras clavesAfectivo, dimensionrecreativay habilidades



Abstrac

The purpose of this research was to verify #ifectiveness of plapased activities in
strengthening the socaffective dimension of fyearold children at I.LE. No. 00491
"Monsefior Martin Fulgencio Elorza Legaristi", Moyobamba, 2023. In this process, children
may face various risks that threatentbibteir development and overall wéking. These risks

also have the potential to leave physical and psychological consequences, limiting their ability

to fully develop and affecting the exercise of their fundamental rights.

The research employed a methtmyy based on a quantitative approach, of an applied type

with a quasiexperimental design. The study population consisted of 91 students, with a sample

of 42 students. Data collection instruments included an observation rubric, theoretieal note
taking (fichaje), and preand postintervention evaluations. For statistical analysis, the

St u d etest was applied.The results showed that the safééative development level of
5yearol d chi |l dr en at | . E. No. 00491 ft Moon s e T o
Moyobamba (2023), improved significantly. Before the intervention, the experimental group

had 95% of children at the initial level and only 5% in progress, while the control group showed
85.71% at the initial level and 14.29% in progress, with naaehiag the expected level. After

applying 10 recreational sessions, the experimental group reached 95% at the expected
performance level in the petst and 5% in progress, with no students remaining at the initial

level. In contrast, the control groupostred only minimal progress: 76.19% at the initial level,
19.05% in progress, and only 4.76% at the expected level. The mean score of the experimental
group was 16.59, with a | ower wvariation (5.
13.83 and variatio of 25.80%. Additionally, there was a statistically significant difference
between the two groups (p = 0.000 < 0.05). Therefore, itis concluded that recreational activities

effectively improve the sociaffective dimension in children.

Keywords: Affective, dimension, playful activities, and skills.
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Introduccioén

La presente investigacion tituladectividades ludicas para fortalecer la dimension socio
afectiva en nifos de 5 afos de | abusta pEmoveid00491
desarrollo de habilidades sociales y emocionales que son esenciales quaravancia armonica.

Desde la infancia, resulta indispensable propiciar espacios de juego donde los nifios aprendan a expresar
sus sentimientos, compartir con sus pares y resolver conflictos de manera adecuada. Las actividades
ludicas, al ser dinamicassignificativas, despiertan el interés de los estudiantes y les permiten aprender

de forma natural en un ambiente de confianza. Asimismo, la participacion de docentes y familias en
dichas experiencias refuerza el acompafamiento afectivo y estimula laladgmocional. De esta
manera, se construyen bases sélidas para el desarrolleagextivo, impulsando en los nifios la
empatia, la autoestima y la cooperacion, aspectos que repercuten favorablemente en su futuro

académico y personal.

Por otro lado, laactividades ludicas socifectivasconstituyen una herramienta fundamental
para fortalecer las relaciones interpersonales desde los primeros afios de vida, ya que mediante el juego
cooperativo y creativo los nifios aprenden a interactuar con sus compbeierasera positiva. A través
de estas experiencias, los pequefios desarrollan habilidades como la empatia, la solidaridad y la
comunicacion, elementos esenciales para integrarse en su entorno social. Ademas, estas dinamicas
favorecen el control emociongbermitiéndoles reconocer y expresar sus sentimientos de forma
adecuada mientras aprenden a respetar los de los demas. Asimismo, la participacion activa de los
docentes en dichas actividades fomenta un clima de confianza y seguridad emocional, qudarefuerza
autoestima y la autonomia infantil. De esta manera, las actividades ludicas no solo contribuyen al
bienestar sociafectivo, sino que también potencian el aprendizaje y la convivencia arménica, sentando

bases sélidas para su desarrollo integral futuro.

Este informe de investigacion estructurd en cuatro capitulos:
CAPITULO 1, Planteamiento del problema de investigacion, en el cual encuentra la
caracterizacion del problema, la formulacion del problema, los objetivos, justificacion del

estudio, laglelimitacion y limitaciones.

CAPITULO Il , Marco teérico y conceptual, comprenden los antecedentes del estudio, las

bases tedricas y la definicion de los términos.

Xi



CAPITULO Ill, Metodologia de la investigacion, enfoques de la investigacion, tipos de la
investigacion, metodologia que se va a utilizar, la hipotesis, identificacion de las variables,

poblacion, técnicas, instrumentos y por ultimo las técnicas de procesamiento de datos.

CAPITULO IV, Ppresentaciony discusion de resultados, validez y confiakitidde

instrumentos.

Ademas, como parte del trabajo se inclulignconclusiones, recomendaciones y anexos.

Xii
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Caracterizacion del Problema

A nivel internacional, han surgido muchas restricciones en el progreso socio emocional
de los nifios en la etapa preescolar. Primero, la escasez de espacios de juego intencionados en
centros educativos ha disminuido las posibilidades de que los nifios potenciepasia &
autocontrol emocional. En segundo lugar, el incremento en la prioridad de los estudios
académicos sobre el juego impacta en la educacion integral, provocando estrés en los nifios y
una baja tolerancia a la frustracion. En tercer lugar, la limitagbdicacion familiar en
actividades educativas obstaculiza la persistencia del trabajo-adectovo en el hogar,
deteriorando la relacién entre la escuela y la familia.; el juego es una herramienta esencial para
el desarrollo emocional, pues permite & hdfos expresar sentimientos y aprender normas de
convivencia. Esta realidad demanda estrategias ludicas basadas en el juego para garantizar un

desarrollo emocional (Pérez, 2021).

Para las pruebas (2022) para el desarrollo socialmente efectivo del sidterativo, el
area de la infancia mas avanzada debe ser el area mas avanzada de la infancia para publicar los
diversos parametros que los bebés obtienen tan integrado con el propdsito principal de
cualquier proceso de aprendizaje, como promueve, estsbddle y equilibrado de manera
especial, creando relaciones con su entorno; Primero con tus padres y luego conviértete en el

resto de lasociedad.

Valencia, (2020), la dimension socialmente ofensiva juega un papel crucial en la vida
humana como tal, poolque, influyendo en la que lo influye, crea fuertes cambios en el
desarrollo normal de una persona desde cualquier punto de vista; Por lo tanto, es necesario

asimilar un proceso fuerte. En este desarrollo, dada la coexistencia social, el contraste entre
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ellos es obvio, dado los diversos problemas, en algunos casos esta dimension se destaca de tal

manera que nos muestra dos lados opuestos

En el contexto nacional, se evidencian serias limitaciones en el desarrollafeativo de los

nifos en edad preescolar, lo que afecta su convivencia escolar y adaptacion social. Muchos
estudiantes manifiestan dificultades para expresar sus emociastgndo conductas de ira,
agresividad y baja autoestima que obstaculizan el aprendizaje y la interaccion con sus
comparieros. Esta situacion se agrava porgue en las instituciones educativas se priorizan logros
académicos, dejando de lado actividades @dad al fortalecimiento emocional. A ello se
suma la poca participacion familiar y la falta de orientacion para manejar emociones en casa,
lo que provoca que los nifios repriman sus sentimientos y eviten comunicarlos adecuadamente.
También influye el contém social desfavorable, que limita oportunidades para experiencias
afectivas positivas. Todo esto genera un entorno poco favorable para la formacion integral y
hace necesaria la implementacion de estrategias ladicas que fortalezcan la dimensidn socio

afectva desde la educacion inici@uiz y Gallardp2017)

Ademas, la dimension soeafectiva de los estudiantes suele quedar relegada,
generando limitaciones en su desarrollo integral; por su parte Tolentino (2021) sefiala que las
estrategias socioemocioralabarcan una variedad de eventos vinculados con las emociones y
el entorno social, que son esenciales para comprender y regular los sentimientos en interaccion
con los demas. Sin embargo, en muchas instituciones se observa la falta de programas que
promwevan estas habilidades, lo que impide que los nifilos desarrollen competencias afectivas
del mismo modo que las intelectuales. Esta carencia provoca que los estudiantes enfrenten
dificultades para gestionar emociones y establecer relaciones saludablesarela, o que
afecta la convivencia y el aprendizaje. A ello se suma la escasa formacién docente en
estrategias socioemocionales, lo que limita la planificacion de actividades que estimulen de
manera positiva los sentimientos. Esta situacion evideneanecesidad urgente de incluir
practicas pedagogicas que prioricen el desarrollo sdeittivo como base para un aprendizaje

integral.

En la Institucion Educativa N°00491 "Monsefior Martin Fulgencio Elorza Legaristi”, se
presentaron problemas durante la ejecuciéon de las practicas pre profesionales. Se han notado
problemas en las relaciones interpersonales entre comparferos, emocionalesa ales

empatia, tolerancia y conducta en ciertos nifios, impactando su autovaloracion y su vinculo
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social con su ambiente. Por lo tanto, se llevara a cabo este estudio con el objetivo de verificar
el impacto de las actividad&glicaspara potenciar la gdiension soci@mocional en nifios de

4 afos. Asi, el estudio serd un punto de referencia durante la labor pedagdgica, por lo que se
ofreceran recomendaciones para mejorar el fortalecimiento de la dimensiérraocional.

Asimismo, divulgar los resultadabtenidos.

1.2. Formulacién del Problema

1.2.1. ProblemaGeneral

¢ Cual es la eficacia de las actividades ludicas en el fortalecimientoddadasion
socicaf ectiva en ni fos de¢Monsehidr Martindagericia Eldrza E . N £
Legaristio, Moyobamba, 202372

1.2.2. ProblemasEspecificos

V ¢Cual es el nivel sociafectivaen ni fos de 5 a¢9 MoensefloeMartin | . E.

FulgencioElorzd& egar i sti o, Moyobamba, 202372

V ¢De qué manera las actividades ludicas favorecen a la dimensiéafsativaen nifios de
5 afos de |l a | .E. NAO0O491 fAMonsefor Mart?2n
20237

V ¢ Qué tan efectiva son las actividades ludicasldortalecimiento de la dimension socio
afectivaen ni Yfos de 5 afos de Il a 1. E. NA0O0491
Legaristio, Moyobamba, 202372

1.3. Formulacion de Obijetivos
1.3.1. Objetivo General

Comprobar la eficacia de las actividades Iudicas en el fortalecimiemgodimension
socicaf ectiva en ni fos de 5 afos de I a |I.E. N

Legaristi o, Moyobamba, 2023

1.3.2. Objetivos Especificos

V Identificar el nivel sociafect va en ni fos de 5 afYos de | a |
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Ful gencio El orza Legaristi o, Moyobamba, 20z

V Determinar de qué manela aplicacidénlas actividades ludicas favorecen a la dimensién
socioafectvaen ni fos de 5 afos deMartinaFuldencié EloradA0 0 4 9 :
Legaristi o, Moyobamba, 2023.

V Demostrar la efectividad de las actividades lidicas en el fortalecimiento la dimensién socio
afectiva en ni fos de 5 afYos de | a | . E. N A
L e g a rMogobamioa, 2023.

1.4. Justificacion del Estudio

El estudio de investigacion nos conduce a fortalecer la dimensioragectvaen nifios

de 5 afos de la | .E. NA0OO0491 f MeloualsefustificaMar t 2
por:
2.4.1Tebrica

Las actividades recreativas potencian el aspecto swuiocional al fomentar la
empatia, la colaboracion y la gestibn emocional en entornos educativos. Estas actividades
promueven el aprendizaje relevante, particularmente en la nifiez, al conectar la emoeldn co
saber. Ademas, impulsan la confianza en si mismo y las capacidades interpersonales, esenciales
para el crecimiento integral. La conexion entre el juego y el crecimiento-emcicional
representa un terreno propicio para la innovacion en la pedadtagisgesta razén, estos
descubrimientos se transforman en precedentes fundamentales para futuros estudios

educativos.
2.4.2 Préactica

Permite poner en practica los fundamentos teoricos de actividades ludicas y corroborar
su validez, especificamente en la ejecudéna dimension sociafectivaen nifios de 5 afos
de |l a | . E. NA0O0O491 fiMonsefor Mart2n Fulgenci
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2.4.3 Metodoldgica

La investigacion permita comprobar la eficacia de las actividades ladicas e identificar
el nivel de la dimensiésociocafectivaen ni fos de 5 afos de | a |
Mart2n Ful genci,contriéadose een fuemtg ae cosstlta gparaurés

investigacion con propositos semejantes
2.4.4 Social

El fomento de la dimensién soe@mnocional a través de actividades recreativas aporta
de manera significativa a la construccion de ciudadanos con inteligencia emocional. Desde una
fase inicial, ejuego facilita que los nifios identifiquen, entiendan y controlen sus sentimientos,
emociones y percepciones. Esta autorregulacién promueve la adopcion de decisiones
conscientes y una adaptacion social mas efectiva. Igualmente, fomenta la empatiapdatolera
y la consideracion hacia los demas, factores cruciales para una coexistencia armoniosa. Al
relacionarse de manera recreativa, los nifios adquieren habilidades para solucionar conflictos y
colaborar en grupo, reforzando asi sus conexiones emocionstas. itvencias tempranas
configuran conductas prosociales perdurables. Por lo tanto, se establece un fundamento robusto

para una ciudadania mas humana, solidaria y consciente.

1.5. Delimitacién y Limitaciones
1.5.1. Delimitacién

La investigacion se realizagn nifiosd e 5 afos de la | .E. NAOO/
Ful genci o EI or za ,desdeealafio2023ab2024,Mar yngpériadmdediempo

aproximado de Ameses.

1.5.2. Limitaciones

Se prevén las siguientes limitaciones:

V Ausentismo de nifios durantedplicacion de las actividades programadas en la linea de la

variable independiente.

V Acceso limitado a materiales ludicos adecuados y suficientes para el desarrollo efectivo de

las sesiones de aprendizaje.

V Disponibilidad limitada del docente del aplara brindar apoyo continuo a los estudiantes

debido a otras responsabilidades pedagdgicas.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

2.1. Antecedentes deEstudio
A nivel internacional

Segun Rincén Gomez, Mero Bermeo y Ruiz Veas (2023), en su articulo titulado
"Impacto de las actividades ludicas en el desarrollo de la autonomia en la infancia temprana"
publicado en la revista cientifitaanz Tamaydvol. 5, nium. 14), la investigaciéowo como
objetivo determinar el impacto del uso de las actividades ludicas en el desarrollo de la
autonomia en nifios de 3 a 4 afos. El estudio se realizo en la Escuela de Educacion Bésica
Particular AAlfa y Omegao, u b iartéa dlaalibertad, | a Pr
durante el periodo académico 2023. Se empled un enfoque cualitativo con método
fenomenoldgicehermenéutico, utilizando técnicas de revision documental, observacion
directa y entrevistas semiestructuradas. Los informantes clave fuerotocerste y diez
estudiantes del Subnivel Inicial 2os resultados de la investigacion mostraron que el 90% de
los nifios participantes (9 de 10) mejoraron su capacidad para tomar decisiones simples de
forma auténoma tras la aplicacion de actividades |8dicaante un periodo de observacion de
6 semanas. Ademas, el 80% (8 de 10) evidenciaron avances significativos en la interaccion
social, manifestando mayor disposicion para colaborar con sus comparieros durante los juegos
organizados. En cuanto a la indegencia en actividades cotidianas (como recoger sus
materiales o seguir instrucciones sin ayuda), se observo una mejora del 70%. La docente
entrevistada corroboro estos cambios, destacando una reduccion del 60% en comportamientos

dependientes y un aumentel 0% en la participacion espontanea en clase.
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Segun San, Myint y Oo (2021), en su revista cientititalado, iUso del juego para
mej orar el desarroll o soci al ylairvestgaciootaval de
como objetivo promover alesarrollo social y emocional en niflos preescolares mediante
actividades ludicas. Se trabajo con 90 nifios divididos en un grupo experimental (45 nifios) y
un grupo control (45 nifios). Tras 8 semanas de intervencion, el grupo experimental mostré una
mejora del 85.3% en indicadores como expresion emocional, empatia y resolucion de
conflictos. Antes de la intervencion, solo el 38% de los nifios lograban identificar
correctamente emociones basicas; después, esta cifra subié al 82%. Ademas, la capacidad para
colaborar con otros nifios aumento del 41% al 88%, y los episodios de aislamiento social se

redujeron en un 63%.

Segun Acar y Kaya (2024), en su estudio tituladef ect i vi dad de | a
basada en el juego sobre la inteligencia emocional y la interacendre pares en nifiosel
objetivo fue evaluar cdmo una intervencion basada en juegos mejora la inteligencia emocional
y la interaccién entre pares. Participaron 60 nifios de entre 4 y 6 afios, divididos en grupo
experimental (30) y control (3MPespués de 6 semanas de intervencion, el grupo experimental
evidencié un incremento del 89.7% en su inteligencia emocional, especialmente en la
identificacion y regulacion de emociones. Inicialmente, solo 12 nifios (40%) reconocian
emociones basicas comaeglia, tristeza o enojo; al finalizar, lo hacian 27 nifios (90%). En
cuanto a la interaccion social, la cooperacion aument6 del 47% al 85%, y los conflictos por

falta de comunicacion disminuyeron en un 58%.

Segun Luke, Brenkert y Rivera (2022), en su tmabijulado AElI aprendizaje
socioemocional de los nifios en edad preescolar en museos infantiles y parques conynitarios
la investigacion tuvo como objetivo analizar como los entornos informales, como museos
infantiles y parques comunitarios, influyen eraptendizaje socioemocional (SEL) de nifios
preescolares de 4 a 5 afios. Para ello, se observd a 606 nifios utilizando el instrumento MPAC
R/S, registrando comportamientos como cooperacién, expresion emocional, empatia y
resolucion de conflictos. Los resulted evidenciaron que en los museos infantiles se
observaron un 35% mas de conductas de aprendizaje socioemocional en comparacion con los
parques. Por ejemplo, se registraron en promedio 18.4 comportamientos positivos por hora en
museos frente a 13.6 en paeg. Ademas, El 72% de los nifios en museos compartieron
juguetes y materiales con otros nifios, mientras que en parques solo lo hizo el 48%. En cuanto

a la espera de turnos, 67% de los nifios en museos lo hicieron de forma adecuada, frente al 42%
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enparqued.a expresi -n verbal de emociones (como
en el 61% de los nifios en museos, comparado con solo el 39% en parques. También se reportd
una reduccion del 28% en conflictos interpersonales cuando los nifios estarabiamtes

estructurados como los museos.

Segun Lee, Flouri y Jackson (2024), en su estudio titiigtipapel del momento y la
cantidad de juego al aire libre en la desregulacion emocional de los nifios en edad pregscolar
la investigacion tuvo como objet explorar como la cantidad y el momento del juego al aire
libre afectan la regulacion emocional en nifios preescolares. Se analizé una muestra de 325
nifios con edad promedio de 4.19 afios en una ciudad del Medio Oeste de Estados Unidos,
utilizando métodosstadisticos de mediacion para evaluar la relacién entre tiempo de juego al
aire libre y sintomas de desregulacién emocidwas. resultados indicaron que los nifios que
participaron en al menos 60 minutos diarios de juego al aire libre presentaron wtiredu
significativa del 25% en sintomas de desregulaciéon emocional, que incluyen berrinches
frecuentes, dificultades para calmarse y episodios de frustracion intensa. En nimeros absolutos,
de los 325 nifios, aproximadamente 130 nifios (40%) que jugaban deeB@$ninutos al aire
libre mostraban episodios frecuentes de desregulacion, mientras que solo 45 nifios (14%) que

jugaban 60 minutos o mas presentaban estos sintomas.

A nivel nacional

Segun Gutiérrez Rozas y MayhAadrade (2024), en su estudio realizado en Cusco
titulado fiJuego de roles para desarroll ar ha
"Nuestra Sefora del Rosario Fe y Alegrz2a’ N A
el impacto dejuego de roles en el desarrollo de habilidades sociales y emocionales en nifios
de 5 afios. La muestra consistié en 27 nifios, quienes fueron evaluados antes y después de una
intervencion de 8 semanas mediante observacion directa, registros conductsaddasyde
valoracion socioemocional. Antes de la intervencion, el 59.3% de los nifios mostraba un bajo
nivel en habilidades sociales, evidenciando dificultades significativas para compartir, expresar
emociones y comunicarse asertivamente. Después de tacamh del juego de roles, el
porcentaje de nifios con un nivel alto en habilidades sociales aument6 al 60.7%, mientras que
aquellos con bajo nivel se redujeron al 14.9%, reflejando una mejora absoluta del 44.4%.
Adicionalmente, se observo que el 75% denléies incremento su capacidad para la resolucion
pacifica de conflictos y el autocontrol emocional. Los resultados demostraron que el juego de

roles no solo incrementa las habilidades sociales, sino que también potencia la autoestima y la
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empatia en la fiancia temprana, consolidandose como una herramienta didactica efectiva para

el fortalecimiento de la dimension socitectiva.

Por otro lado, Pereyra Yoplac (2023), en su estudio realizado en Ocalli, Amazonas,
titulado AAct i vi da deasifiod dé8 afosade la ynstitsicidn Edadativaz a ¢ i
NA205 de Ocall 20, tuvo cC omo objetivo anall
estructuradas en el desarrollo seafectivo y habilidades prosociales en nifios en edad
preescolar. La investigacion incluyima muestra de 60 nifios, con evaluaciones realizadas a
través de observacion directa, encuestas aplicadas a docentes y entrevistas a padres de familia
durante un ciclo escolar completo. Los resultados mostraron que tras la implementacion de
actividades ldicas orientadas a la cooperacion, la empatia y la comunicacién asertiva, los
comportamientos prosociales aumentaron en un 30%, pasando del 42% al 72% en
manifestaciones de tolerancia, respeto y ayuda mutua. Ademas, el 85% de los docentes reportd
una mejoa significativa en la gestion emocional de los nifios, destacando una reduccién del
40% en episodios de conductas disruptivas y conflictos entre pares. El estudio también reveld
que el 90% de los padres percibié un progreso notable en la expresion empoelariatulo
afectivo de sus hijos con el entorno escolar y familiar. Estos resultados evidencian la eficacia
de las actividades ludicas como un medio para fortalecer la dimensiénatextioa,

mejorando tanto las habilidades emocionales como socialasetapa preescolar.

Segun Saucedo Cubas (2024), en su tesis realizada en la Universidad Catélica Los
Angeles de Chimbote, tituladaJ uegos de roles para desarroll
nifos de 5 afos de la institucién educativa inicial N° 20t u p e, Lambadayeque,
investigacion tuvo como objetivo evaluar el impacto de los juegos de roles en el desarrollo de
habilidades sociales en nifios de 5 afios. Se definid el juego de roles como una estrategia
pedagogica que permite a los nifios regméa situaciones sociales, facilitando la adquisicion
de competencias sociales y emocionales. La muestra estuvo conformada por 20 nifios, quienes
fueron evaluados antes y después de la intervencion de 15 sesiones. Los resultados mostraron
gue el 50% de logifios se ubicaba en un nivel bajo de habilidades sociales antes de la
intervencion, mientras que después, el 50% alcanzé un nivel alto, representando una mejora
absoluta del 50%. Ademas, la prueba estadistica mostré un valor p=0.000, confirmando que la
intervencion fue significativa para mejorar la interaccion social y la comunicacion asertiva de

los nifos.
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Segun Paredes y Salazar (2022), en su tesis desarrollada en la Universidad San Ignacio
de Loyola, tituladéi EI desarr ol | o s ocdebafiosa iravés dedokjuedos | o s
t r adi c|lainvastigacsdn tuvo como objetivo analizar como los juegos tradicionales
favorecen el desarrollo socioemocional en nifios de 5 afios. Se definieron los juegos
tradicionales como actividades ludicas translag culturalmente que promueven la
interaccion social y el desarrollo emocional. La muestra consistio en 35 nifios evaluados
mediante observacion y entrevistas. Los resultados indicaron que inicialmente el 55% de los
nifos presentaba dificultades en engayi manejo emocional, mientras que tras la
intervencion, el 75% mostrd mejoras significativas en estas areas, representando un incremento
del 20%. Asimismo, el 80% de los docentes reportd una disminucion del 30% en los conflictos

interpersonales dentro cdalla.

Segun Bartolo Hurtado (2022), en su tesis presentada en el Instituto Tecnoldgico
Superior, tituladéd EI  j uego | i bre y su influencia en |
a b5 Aad olgetivo fue investigar la influencia del juego libre lancapacidad de
autorregulacion emocional de nifios entre 3 y 5 afios. Se definié el juego libre como la actividad
espontanea y no dirigida que permite la expresion emocional natural. La investigacion abarco
una muestra de 30 nifios, evaluados antes y dedply@®grama de juego libre. Los resultados
mostraron que el 60% de los nifios tenian dificultades para controlar sus emociones al inicio,
pero tras la intervencion, el 73% mejord significativamente su autorregulaciéon emocional,
indicando un aumento abstdudel 13%. Ademas, se observo una reduccion del 25% en

episodios de crisis emocionales durante el periodo de estudio.

A nivel local

Segun Mendoza Calderdn (2023), en su tesis realizada en la Universidad Nacional de
San Matrtin, tituladé E|1 | u e gooconmiestrategia paca el desarrollo socioemocional
en ni fos de 5 afos en | a | . E,Il&inveshgacioo tuvd e s Yas
como objetivo analizar el impacto del juego simbdélico en el desarrollo socioemocional de nifios
de 5 afos. Defini@l juego simbolico como la representacion de roles y situaciones que
facilitan la expresion emocional y social. La muestra incluyé a 28 nifios, evaluados antes y
después de 10 semanas de intervencion. Los resultados mostraron que inicialmente el 57% de
losnifios presentaba dificultades significativas en la regulacién emocional y expresion afectiva;

sin embargo, después del programa, el 85% logr6 un nivel alto de habilidades
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socioemocionales, evidenciando un aumento absoluto del 28%. Ademas, se reportd una
reduccion del 30% en episodios de conflictos interpersonales y un incremento del 40% en

conductas de cooperacidén y empatia dentro del aula, mejorando notablemente el clima escolar.

Segun Lépez Quispe (2022), en su tesis de la Universidad Nacional de landanaz
Peruana, tituladd | nf |l uenci a del juego did8ctico en el
5 afos en | a |I.E. Vi | |, e objétevo foeoesabuar coho ¢l mdga mb a
didactico mejora las habilidades socioemocionales. Defini6 el juedactito como
actividades ludicas disefiadas para promover aprendizajes socioemocionales. La muestra
estuvo compuesta por 30 nifios evaluados con escalas socioemocionales. Los resultados
indicaron que al inicio, el 52% de los nifios presentaba dificultatgantes en empatia,
regulacion emocional y expresion afectiva. Tras la intervencion, el 80% mostr6 mejoria
significativa alcanzando un nivel alto en habilidades socioemocionales, representando un
aumento absoluto del 28%. Ademas, se evidencio una diggnndel 35% en conductas
agresivas y un aumento del 45% en comportamientos cooperativos y resolucion pacifica de

conflictos, mejorando la convivencia escolar y el bienestar emocional de los estudiantes.

Segun Villanueva Pefia (2023), en su tesis realizatia@niversidad Nacional de San
Martin, tituladafi E | juego dirigido como estrategi a
socioemocionales en ni fos de 5 ,dafnwestigaeion | a |
tuvo como objetivo analizar el efecto del goedirigido en la mejora de habilidades
socioemocionales en nifios de nivel inicial. Defini6 el juego dirigido como actividades ludicas
planificadas y supervisadas que favorecen la interaccion social y el manejo emocional. La
muestra fue de 30 niflos evaloadantes y después de 10 semanas de intervencion. Los
resultados indicaron que al inicio el 62% de los nifios presentaba dificultades en la expresion
emocional y colaboracion, mientras que tras el programa el 85% alcanzo un nivel alto en dichas
habilidadesevidenciando un aumento absoluto del 23%. Ademas, se reporté una disminucién
del 33% en episodios de conflictos interpersonales y un aumento del 40% en conductas de

empatia y respeto.

Segun Paredes Quispe (2022), en su tesis de la Universidad Naci@zal tartin,
tituladan Est r at egi as | Yadi cas para fortalecer | a ¢
en |l a | . E. Sant a T e la@sgestigagion tuvbocpneobobjetiio &val@ad 2 1 0

como las estrategias ludicas contribuyen a mejorar las hal@tidsocioemocionales. La
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muestra fue de 28 nifilos evaluados con instrumentos validados de observacion y encuestas a
docentes. Al inicio, el 59% de los nifios mostraba dificultades para expresar emociones y
trabajar en equipo; tras la intervencion de 9 semaglaB0% alcanzo niveles altos en estas
habilidades, reflejando un incremento absoluto del 21%. También se registré una reduccién del
29% en conductas agresivas y un aumento del 38% en conductas de cooperacion y regulacion

emocional.

Segun Ramirez Florg¢2021), en su tesis realizada en la Universidad Nacional de San
Martin, tituladai | mpact o del juego estructurado en el
5 afos en | a |I.E. S alaninvestightadm tdva comarobjetimopnedirel 2 0 2 C
impactodel juego estructurado en la mejora de la dimensién socioemocional. Se definio el
juego estructurado como actividades ludicas con reglas claras que fomentan la interaccién
social y el control emocional. La muestra fue de 31 nifios, evaluados con obsedisszita
y entrevistas a docentes. Inicialmente, el 57% presentaba dificultades en expresién emocional
y convivencia; después de 8 semanas de intervencion, el 78% alcanzé un nivel alto en
habilidades socioemocionales, evidenciando un aumento absol@fidtlehdemas, se reportd
una disminucién del 27% en conflictos y un incremento del 35% en conductas prosociales.

2.2. BasesTeodricas

2.2.1. Actividades ludicas

Para Romero, Escorihuela, & Ramos (2008) ludica es la forma de expresar la
convivencia, lecotidianidad, permitiendo ser capaz de sentir placer y valorar lo que ocurre,
percibiéndolo como acto de satisfaccion fisica, espiritual o0 mental. Por consiguiente, se puede
decir que la actividad ludica propicia un espacio al desarrollo de las aptiasdesaciones y

el sentido del humor en las personas.

Basandose en lo mencionado anteriormente es que resulta factible el uso de dichos
recursos, ya que mediante ellos logramos de alguna manera canalizar de similar manera lo

planteado en el conductismopghcer mientras va el nifio aprendiendo.

Diaz (2008) para la comprension de las actividades ludicas estan presentes tres términos,
tenemos a la expresion ludica, esta hace referencia al hecho que los nifios tienen al manifestarse

en forma simbdlica en laatraposicién de la idea de imitacién, mas ellos no realizan una copia
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de la realidad, mas bien se centra en lo emocional dentro de su contexto, este hecho conlleva a
la comprension de la representacion simbolica. Asi también, estan presente las achoases |

gue consisten en la expresion del movimiento, cantar, danzar, actuar, dibujar, entre otras.
Luego las précticas ludicas son aquellas acciones y formas de expresion que los nifios practican

a través de un tiempo y espacio determinados de forma denstan

Para el presente autor dichas actividades ludicas parten de una idea, pasando por el hecho
de concretizarlas para posteriormente a través de la practica repetitiva volverlas en cierta forma
un habito, pero en este caso un habito saludable debidacditad que brda para un mejor

aprendizaje.

2.2.1.1lmportancia de las actividades ludicas

Minsterio de Educacion (2018), define quréa primera infancia las nifias y lagios
potencializan su desarrollo integgahrménico mediante experienciaducativas, ludicas y
afectivas en un ambiente saludable. Es por ello, que el juego es esencial en su crecimiento
ademas garantiza su aprendizaje. Durante esta etajggo les permite desarrollar la
creatividad, explorar y descubrir el mundrpresasus emociones, comunicar y crear vinculos
con otras personas, afianza y enriquecer su identidad, desarrollar sus capacidades, habilidades

y vivir diversas experiencias de aprendizajes.

Candela & Benavides (20203 hctividad ladica es importante porquenpige a los
estudiantes incorporarse al medio que les rodea, de aprender, relacionarse con los otros,
entender las normas y el funcionamiento de la sociedad a la cual pertenecen. Asimismo, es
parte fundamental durante el proceso de socializacion, enfadadgorincipios que rigen la
educacién como son: la integralidad, participacion y la ludica, esto conducente al desarrollo de
las dimensiones cognitiva, comunicativa, socio afectiva, corporal, estética, ética y espiritual.
Por consiguiente, las actividadiidicas contribuyen a fortalecer la autoconfianza, autonomia

como la formacion de la personalidad del individuo.

Sumado a esto podemos agregar el hecho de los mismos problemas a los que son
sometidos principalmente por un tema familiar: agresionegndi@, abandono, entre otros,

gue no solo son expresados a través de dibujos, también se manifiestan con el comportamiento
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dentro y fuera de la I.E. Con todo esto las actividades ludicas prometen ser una de las mejores

opciones a elegir.

Sarmiento , Arried, & Escobarlas actividades ludicas y artisticas son un eslabén
fundamental en la cadena de elementos necesarios que intervienen en los diferentes procesos
de desarrollo integral en la primera infancia, puesto que los padres de familia, docentes y todas
aguellas personas que intervienen en la educacion de los infantes los tomen como elementos

importantes que permitiran un mejor y sano desarrollo de todas las capacidades de los nifios.

El juego es una importante herramienta pedagdgica capaz de formani@o$dactores
muy importantes como lo son la autonomia y la individualidad, mas debe de entenderse que
esto no esta referido al egoismo o al egocentrismo, sino mas bien al desarrollo de capacidades
de toma de decisiones, para lo cual cumple un papehfuetal el o la docente como guia 'y
mediador.

Es evidente entonces el rol sumamente importante de docente en este proceso, ya que la
actividad ludica debe ser como tal una herramienta pedagogica y no solo pasar por un juego
sin un fin especifico, ademasdapacidad del maestro debe ser precisa, con esto nos referimos
a que debe conocer las distintas etapas dentro del desarrollo humano a fin de tomar decisiones

acertadas y el nifio no vague en un mundo surrealista sin sentido ni finalidad académica.

2.2.1.2 Activid ades ludicas segun teorias

Andrés & De (2017)menciona a Piaget y Vygotsky en su trabajo de analisis

V Teoriadel Desarrollo Cognitivo

Esta teoria desarrollada por J&daget incluy6 los mecanismos ludicos en los estilos
y formas de pensar durante la infancia. Para Piaget el juego se caracteriza por la asimilacion
de los elementos de la realidad sin tener aceptar las limitaciones de su adaptacion. Asi también,

menciona Bjuego y su clasificacion, se describe a continuacion:

Se trata del "juego de ejercicio".



27

En la medida que se desprende de la acomodacion semsxida y con la aparicion

s

imaginaria y la imagen se convierten ahora en simbolo ladico.
Se trata del "juego simbdlico”

El juego simbdlico es, por tanto, una forma propia del pensamiento infantil y si, en la
representacion cognitiva, la asimilacion se equilibra corolamadacion, en el juego simbdlico
la asimilacion prevalece en las relaciones del nifio con el significado de las cosas y hasta en la
propia construccion de lo que la cosa significa. De este modo el nifio no sélo asimila la realidad,

sino que la incorpora papederla revivir, dominarla o compensarla.
Se trata, del "juego de reglas”

Estos juegos de reglas van a integrar y combinar todas las destrezas adquiridas:
combinaciones sensofinotoras (carreras, lanzamientos, etc.,) o intelectuales (ajedrez) con el
afiaddo de la competitividad (sin la que la regla no seria de utilidad) y bajo la regularizacion
de un codigo normativo vinculado a la naturaleza del propio juego o por simples pactos
puntuales e improvisados. "La reglaostiene Piagettan diferente del sibolo como puede

serlo éste del simple ejercicio, resulta de la organizacion colectiva de las actividades ludica"

V Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky

De acuerdo con Lev Vygotsky, el juego es un componente esencial en el crecimiento
del nifio, dado quelesempefia un papel formativo en los aspectos social, emocional y
cognitivo. Desde su perspectiva sociocultural, Vygotsky propone que el crecimiento infantil
sucede en relacion con el ambiente social, y que el juego facilita que el nifio progrese desde su
nivel de desarrollo actual hacia niveles mas avanzados, a través de lo que él llama Zona de
Desarrollo Proximo (ZDP). Esta area simboliza la separacion entre lo que el nifio puede realizar
de manera autonoma y lo que puede alcanzar con la orientacion détarodd cooperacion

de un compaiiero con mayor habilidad.

En el transcurso del juego, en particular en el juego simbdlico, los nifios investigan,
asimilan e interiorizan diversos roles sociales, replicando comportamientos y reglas del mundo
adulto que harobservado en su entorno. Esta ilustracién de roles no solo promueve el
aprendizaje de competencias sociales, sino que también simplifica la manifestacion y control

de las emociones, impulsando de esta manera el crecimientagstivo.
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Vygotsky identifca dos fases evolutivas fundamentales del juego infantil. La primera
etapa, que abarca aproximadamente de los 2 a los 3 afios, se caracteriza por el aprendizaje de
la funcién real y simbdlica de los objetos, lo que permite al nifio comenzar a utilizaeto obj
como representacion de otro (por ejemplo, usar una caja como si fuera un carro). En la segunda
etapa, que se extiende de los 3 a los 6 afios, el nifio participa en juegos mas complejos,
especialmente el juego dramatico o de roles, en el cual imitagrétéesituaciones del mundo
adulto, como jugar a ser médico, maestro o p&ireesumen, para Vygotsky, el juego es una
actividad fundamental que impulsa el desarrollo integral del nifio, al articular el aprendizaje
con la interaccion social y el desatoadmocional, cognitivo y cultural desde los primeros afios

de vida(Bodrova y Leong, 2015)

2.2.1.3Dimensiones de las actividades lidicas

ParaMuguruza (2014)las actividades ludicas o juegos presentan las siguientes

dimensiones:

V Dimension social: las actividaes ludicas facilitaa los niios desarrollar su aprendizaje,
ir potenciando sus habilidades a través de la socializar integrandose, adaptandose y
convviendo, es decir que se relaciona con otros nifios o adultos. Por todo esto es tan
importante que el juego esté integrado en sus primeros afios de vida. Se tienen en cuenta
los siguientes aspectos en el ambito social integracion, adaptacién, igualdad, y
convivencia. Asi también las actividades ludicas son el principal recurso de la interaccion
social, posibilita un autoconocimiento y el conocimiento del entorno, favorece en la

construccion de norma asi mismo respetarlas.

V Dimensién emocional: permite a los iflos y niflas aprender desarrollarse
emocionalmentejurante el mismo van haciendo frente al miedo, la ira, la frustracion, la
alegria, buscando controlar algunas de estas emocionales. Aprenderan a entender su estado

de animo a mismo, el de las otras paes que estan interactuando con ellos y ellas.

V Dimension cultural: esta dimensién estd enfocada en la en la trasmisién las tradiciones
de los juegos y el valor que se le otorga, los nifios van imitando lo ven conllevando a su

adaptacion ediferentes contextos.
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V Dimension creativa:fomenta y potencia la imaginacion, su creatividad y distincion entre
lo fantasioso y la realidad. cabe mencionar que es un espacio primordial para el desarrollo
de la autonomia, del pensamiento, compresién y mgzhproductiva, teniendo en cuentas

el desarrollo evolutivo del nifio.

V Dimension cognitiva: en esta dimension las actividades ludicas son un espacio
enriquecedor para el desarrollo del pensamiento, favoreciendo la, mejor dominio del
lenguaje dando iniciolgpensamiento abstracto a través de representaciones mentales

evidenciadas en sus creaciones.

2.2.2. Dimension socieafectiva

Para Ocafia & Martin(201¥,desarrollo socioafectivo es una dimension del desarrollo
global de la persona. Permite al ngaxializarse progresivamente, adaptandose a los diversos
contexbs de los que forma parte, ddtxiendo rlaciones con los demas, desdamdo
conductas en base a las normas, valores y principios que rigen la sociendthn8anente
esta dimension imga la construccion de su identidad personal, algbconceptoy la
autoestima, en un mundo afectivo en el que establacalos, expresa emociones, desida
conductas de ayuda y empatia. Todo ello, contribuye a la consecucion del bienestar y equilibrio

personal.

2.2.2.1lmportancia de la dimension socieafectiva.

RVM N°¢ 212-MINEDU (2020), es importante el acompafiamiergocio afectivoy
cognitivo ya que se susterga el vinculo afectivo; a su vez, promueve los factores protectores
y fortalece al grupo de estudiantes en su identidad como colectivo, contribuyendo a una
convivencia democratica en la que cada uno de sus miembros es responsable de su crecimiento
individual y grupal. Son los cambios por el cual el estudiante toma conciencia de si mismo,
gestiona sus emociones, demuestra empatia, toma decisiones responsables y se relaciona con
los deméas de manera positiva y satisfactoria, contribuyendo con su bienestaragidn
integral

2.2.2.2Habilidades que prioriza la dimension socieafectiva

Para el Banco Mundial (2018as habilidades que se priorizan son las siguientes:
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Autoconciencia

Esuna competencia esencial que facilita a las personas el autoconocimiento, la identificacion
de sus sentimientos, la identificacién de sus puntos fuertes y débiles, y el desarrollo de una
autoestima sana. Esta habilidad promueve la adopcion de decisiose®ites, el cuidado
personal y la formacion de una identidad positiva. En el entorno educativo, fomenta la
introspeccion personal y el crecimiento emociodaemasges crucial la autoconciencia para
entender cOmo nuestras emociones y pensamientosrafieaestra conducta. Promoverla
desde la nifiez potencia el bienestar global del al(/@ASEL, 2020)

Autorregulacién

se refiere a la habilidad de un individuo para identificar, manejar y regular sus
emociones, pensamientos e impulsos de forma consciente y adaptable. Esta competencia es
esencial para el crecimiento personal y social, pues facilita la respuesta coaeietaafr
circunstancias complejas o estresantes. Durante la nifiez, su robustecimiento favorece el
autocontrol, la empatia y la adopcion de decisiones consciEnteste sentidel proceso de
autorregulacion es esencial en el aprendizaje autbnomo y emgbtamiento proactivo. Por
esta razon, se debe fomentar su crecimiento desde los primeros afios (@@mntarman
2000)

Conciencia social

Es la capacidad de entender y empatizar con las emociones, requerimientos y
inquietudes de los demas, particularteeen diversos contextos. Esta rivalidad promueve la
interaccion respetuosa, la aceptacion de diversas visiones y la formacion de vinculos positivos.
En el contexto educativo, fomenta la inclusién, la solidaridad y una coexistencia pacifica.
Ademas,fomenar la conciencia social conlleva mostrar empatia y compasion hacia los
individuos tanto dentro como fuera del contexto cercano. Por lo tanto, es una destreza

fundamental para la vida en comunid@aASEL, 2020)
Comunicacion positiva

Se fundamenta en una graccién apropiada, respetuosa y empatica, en la que
predomina la atencion reciproca y la apreciacion del otro. Este método de comunicacion
fomenta relaciones sanas, robustece la coexistencia y simplifica la solucién pacifica de
disputas. En el contexto da educacion, promueve un entorno seguro y favorable para el

aprendizaje y el crecimiento socioemocioir otro ladogs fundamental la comunicacion
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positiva para establecer conexiones de confianza y potenciar la autoestima en entornos
educativos. Polo tanto, se transforma en un instrumento esencial para el bienestar comun
(Gémez y Hernande2019)

Determinaciéon

Es una destreza personal que conlleva la determinacion inquebrantable de lograr
objetivos planteados, venciendo barreras y manteniendo la perseverancia a pesar de los
obstaculos. Esta habilidad esta fuertemente vinculada con la motivacion, el esfuerzéeincesan
y la direccion hacia la consecucion. En el sector educativo, promueve la tenacidad en los
alumnos y la dedicacion a su propio proceso de aprendizajeterminacion es un indicador
crucial del éxito en el ambito académico y personal. Fomentarla ldeisda@ncia potencia la

resistencia y la autoestinfpuckworth et al.2007)

Toma responsable de decisiones

Es una destreza socioemocional que posibilita al sujeto seleccionar entre varias
opciones de forma reflexiva, ética y respetuosa. Esta habiliciié\@ tomar en cuenta las
repercusiones de cada accién, tanto en el &mbito personal como social, y comportarse de
acuerdo con valores positivos. Dentro del &mbito educativo, promueve la independencia, el
criterio critico y la responsabilidad en los nifiiesde una edad tempradaesta habilidad es
fundamental para un crecimiento integral y una ciudadania compromeéda cruciakn la
tomadedecisiones responsables para solucionar problemas y promover el bienestar individual
y colectivo(Weissberg eal., 2015)

2.3. HipotesisGeneral

Ha: Si se aplica lasctividades ludicasentonces influirdsignificativamente en la
eficacia del fortalecimiento dia dimension sockafectiva en nifios de 5 afos de la I|.E.
NA0OO0491 fAMonsefor Maegda&mi Ftuil ig,e nMad yo lEdrmbba,a 20

Ho: Si se aplica laactividades ludicasentonces no influirdignificativamente en la
eficacia del fortalecimiento dia dimension sockafectiva en nifios de 5 afos de la I|.E.
NA0OO0O491 AMonsefor Martsdn OFulMpegrodiaanbRl, o r20& 3L e
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2.4.Definicion de Variables

Variable independiente: Actividades ludicas

SegunDiaz (2008) define que tacticas educativas fundamentadas en el juego,
destinadas a promover el aprendizaje y el crecimiento integral en los nifios, el término Iudico
se deriva del latin ludus, que se traduce como juego, y tiene una estrecha relacion con la
diversion, la recreaciq el disfrute y la felicidad. Por lo tanto, el juego no solo desempefia un
papel de entretenimiento, sino que también se transforma en un instrumento para potenciar
capacidades cognitivas, sociales y emocionales. Su uso en la educacion facilita la deeacion
ambientes dinamicos, participativos y emocionalmente seguros. Asi pues, las actividades

recreativas son esenciales para fomentar un aprendizaje relevante desde la infancia.
Variable dependiente:Socicafectivo

Parazuafiiga (2003) define comdiabilidadpara establecer relaciones adecuadas con
otros, a partir del manejo y la comprension de contenidos sociales asociados con sentimientos,

intereses, motivaciones y necesidades personales.

2.5. Operacionalizacion deVariables

Tablal Operacionalizacion de las variables

Variables Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Escala
conceptual operacional de
medicion
Para Romero| Actividad V Es capaz de integrarg
Escorihuela, &| ladica es| Social con sus companeros ¢
Ramos (2009)| comprendida actividades previstas.
la actividad| como la accion V Brinda las mismas
ludica es la de recreacion i oportunidades a su
forma de| través de d compafieros durante
%) g expresar la convivencia desarrtio de los
5 © convivencia lal dentro de un juegos programados.
e cotidianidad, contexto V Afronta sus temores d
3 g permitiendo setf determinado, manera divertidz
n3 capaz de senti Facilitando la durante las actividade
"5 £ placer y valoran adquisicion de previstas.
<Df % lo que ocurre diversas Emocional V Controla su ira durant
S -% percibiéndolo habilidades las actividades
[ como acto dg sociales. planificadas. Ordinal
2 satisfaccion V Maneja de maner
fisica, espiritual asertiva su frustracio
0 mental. a través ddos juegos
ladicos.
V Experimenta alegriq
durante las actividade
programadas.
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Cultural

V Se

adapta a Il
diferentes actividade
lGdicas desarrolladas.

Creativa

V Desarrolla su

V Muestra y comenta su

imaginacion  durantq
las actividades ludica
planificadas.

creaciones a su
compafieros durant
las actividades
planificadas.

Cognitiva

V Se expresa con fluide

con los con sug
compafieros durante
desarrollo de lag
actividades previstas.

DIMENSION SOCIO -AFECTIVA

Variabledependiente

Costante (2022)
e desarrollo
socio afectivo es
un aspectg
consubstancial
al desarrollo
integral infantil,
mismo que S€
relaciona con e
proceso
mediante el cud
los infantes|
aprenden g
comportarse
dentro del grupg
familiar, de
amistades,
compmfieros de
escuela vy, pol
tanto, dentro de
los grupos
sociales. Incluyeg
ademas una seri

de etapag
afectivas por lag
que atraviesal

desde que nacel

La dimensién
socio afectiva
€S un proces(

Autoconciencia

Reconoce y nombr
las consecuencias (
Sus acciones.

inherente al se
humano en
donde val
desarrollando
una serie df
haklidades
ylo
capacidades d

Autorregulacion

Es capaz deontrolar
sus emocione
negativas durante 6
desarrollo de log
juegos ludicos.

Demuestra habilida
para esperar su turno
seguir instrucciones.

acuerdo a I3
etapa
evolutiva del
infante, las
misma que le
permiten
interrelacionar

Conciencia
social

Identifica y respeta la
normas de los juegg
programado.

Muestra empatia e
diferentes situacione
que se presentan en |
juegos programados

€n un contextd
social.

Comunicacioén
positiva

Practica el valor de|
respeto con su
compafieros a

escucharlos.
Es solidario con lag
opiniones de su
comparieros durante
desarrollo de log
juegos planificados.

Determinacion

Demuestra  esfuerz
durante el desarroll
de las actividade
lidicas.

Toma Es capaz de tomg

responsable d decisiones sin afectar

decisiones sus compafiero
durante las actividade
programadas.

Ordinal

Fuente: elaboracion de las tesistas
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2.6.Definicion de Término

2.6.1.Autocontrol;

Ha sido definido por primera vez en 1973 por la American Psychological Asociacion
como la habilidad para reprimir o la practica de represién de reacciones impulsivas de un

comportamiento, deseos o emociones. Citaddfennandes, Marin, & Urquijo, 2010)

2.6.2 Afectividad:

Es un aspecto de la adaptacion del individuo, con funciones propias, que orienta y matiza
las acciones del sujeto; abarca todos los estados animicos y todas las reacciones que se enraizan
en el instinto y en el inconscientegun (Russell, sf

2.6.3.Conciencia emocional:

Es la capacidad para percibir con precision los propios sentimientos y emociones;
identificarlos y etiquetarlos. Contempla la posibilidad de experimentar emociones multiples y
de reconocer la incapacidad de toncansciencia de los propios sentimientos debido a
inatencién selectiva o dinamicas inconscient@squerra, 2020)

2.6.4Emocion:
La emocidn es la respuesta del organismo ante un estimulo emocionalmente competente,
es decir, un objeto o seso con importanciaididgica.Blanco019)

2.6.5Habilidades sociales:

Las habilidades sociales son el conjuntesteategias de condugtdas capacidades para
aplicar dichas conductas que nos ayudegsalver una situacion social de manera efectiva, es
decir, que es aceptablana el propio sujeto y para el contexto social en el queNssti@donUP,
(2022

2.6.6Juego:

El juego es una practica universal que existe en todas las culturas y civilizaciones, que se
caracteriza por ser una actividad libre que esta presente durante el lldesafantil.

Fundacién Carlos Slins(f.)
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2.6.7 Sentimientos:

Son la experiencia subjetiva, estable y mas o menos duradera de la ecareidte, de
sintomas somaticoBlanco 019)
2.6.8.Socioafectiva:

La esfera sockafectiva se define como el conjunto del acontecer emocional y social que
ocurre en la mente del hombre y se expresa a través de su comportamiento emocional,

sentimientos y pasiones, en un marco soBiavo & Pére2016)

2.6.9Socioemocional:

Son una serie de herramientas intrapersonales e interpersonales que tienen como funcion
la adaptacion al entorno, y que facilitan el desarrollo personal, el relacionamiento social

adecuado, el aprendizaje y el bienesdtdEEd (sf)
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CAPITULO Il
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1.Enfoque de lalnvestigacion

Este andlisis se lléva cabo bajo un enfoque cuantitativo, que, de acuerdo con
Hernandez Sampieri (2014), se distingue por la utilizacion de la recopilacién de datos con el
objetivo de verificar hipotesis basadas en la cuantificacion y el andlisis estadistico. Este método
posbilita determinar patrones de conducta y corroborar teorias basandose en datos objetivos y
cuantificables. En esta situacién, se ulileste método para recolectar datos acerca de la
dimensién sociafectiva en nifios de 5 afios de la |.LE. N.° 00491, adrde herramientas que
simplifiquen la medicion, recopilacion, organizacion, exposicion y andlisis cuantitativo de los
datos, lo que permitir4 obtener resultados exactos y verificables que respalden las conclusiones
del estudio.

3.2.Tipo de Investigacion/Nivel de Investigacion

Es una investigacion aplicadegnsiste en trabajos originales realizados para adquirir
nuevos conocimientos; sin embargo, esta dirigida fundamentalmente hacia un objetivo o
propoésito especifico practic@Frascati, 2015p.54). Espor ello, que sdusca validar para
posibles aplicacionesobre las actividades ludicas para fortalecer la dimension-afezgbva
en nifos de 5 afYos de | a | . Eo BNAOroza 1L efigveorn
Moyobamba.
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3.3.Disefio de lalnvestigacion

El disefio es cuasi experimental, compuesta por dos grupos no equivalentes, uno de

control y el otro experimental, con prueba de entrada y de salida, cuyo esquema es el siguiente:

Grupo experimental: O x O

Grupo control: O3 Oa4

O1y Osz: Representa la informacion recolectada al inicio del experimento. (Pre test) respecto a

la variable dependiente (Antes de aplicar el estimulo).

02y O4: Representa la informacion recolectada al final del experimento- (Pst3tespecto

a la variable dependiente. (Después de aplicar el estimulo).
X: Actividades ludicas-------- : GruposEquivalentes

3.4.Métodos Utilizados

Los métodos que se manejaran en la investigacion son:

a) Método empirico: debido a su utilidad parabservar, describir y medir fenbmenos
directamente en el contexto real. Este método pérreitolectar informacién basada en la
experiencia directa con los sujetos de estudio, en este caso, nifios de 5 afios, a traves de la
aplicacion de instrumentos antgsdespués déa intervencion ladica. Su aplicacion es
fundamental para evaluar de manera objetiva los cambios en la dimensiéafectii@,
permitiendo establecer relaciones entre la variable independiente (actividades ladicas) y la
variable dependient@imension soci@fectiva), mediante datos observables, medibles y

analizables estadisticamente.

b) Método sistémico dialéctico:se utilizard un método de investigacion sistematico, cuyo
propoésito fue modelar el objeto de investigacion a partir del analisis de sus componentes y
las relaciones entre ellos. Por otro lado, el método dialéctico, porque estudia el objeto al
revelar lagelaciones entre los componentes, basado en la teoria de las contradicciones, que
explica el desarrollo de los cambios cuantitativos y con ello intenta influir en la estructura
del objeto de estudio, provocando una nueva manifestacién. Un objeto cordaaoppie

funcion, estructura y diversas relaciones como practica valorativa en desarrollo positivo.

c) Método Inductivo: se utilizara para la elaboracion de las conclusiones generales partir de
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ciertas premisas porque se inicié con la observacion de hechosstaaregiasificar y

examinar estos hechos para hacer una generalizacion; y contraste de hipotesis.

d) Método Deductivo:se usard el método deductivo porque permitir extraer las conclusiones
de este estudio desde los puntos de partida; en otras palab@mdasiones son una

consecuencia necesaria de las premisas.

3.5. Poblacionde estudio
La poblaciérfue los nifes ynifiosde 5afiord e | a | . E. NA0OO0O491 AMonsef
El orza Legar i,queasdendels antatabdliesthdiantes

Tabla 2. Poblaciéon de estudio

SEXO N° DE
EDAD M F ESTUDIANTES
5 afYos nAO 11 14 21
5 afos nBo 10 13 21
TOTAL 42

Fuente Registro de matriculadelalBEA0 0491 @A Monsefor Maadgari Stuil den

3.6.Técnicas e Instrumentos dd&Recoleccionde Datos

3.6.1Técnicas deRecolecciénde Datos

Las técnicas que se manejaran en este trabajo seran las siguientes:

Observacion esta técnica se utilzdirectamente en la investigacion, para conocer el nivel
socio afectivo, asi mismo, para evaluar el efecto de las actividades ludicas, permitiendo
recanocer habilidades que los nifiodn adquiriendo durante el tiempo de aplicacion.

Fichaje: implicé la remleccion, estructuracion y documentacion sistematica de datos tedricos
pertinentes para la investigacion. Este procedimiento posibilitd respaldar el marco teérico y
situar el estudio en el contexto de fuentes académicas modernas. Ademas, simplifico la

deteccion de antecedentes y bases teoricas fundamentales.

Evaluacion: se empleara con el fin de conocer el nivel de la dimensién socioafectiva en
ninos de 5 afogl e | a | . E. NA0OO0491 AMonsefYor Mart 2

Moyobambaantes y después delmarimento.

3.6.2.Instrumentos deRecoleccionde Datos
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Guiade observacidneste instrumentse aplicé directamente en la realizacion del estudio con

la finalidad de determinar el grado de la dimension safgotiva en los nifios de 5 afios,
previo, durante y posterior a la implementacion de las actividiadiea. La orientacion facilito

el regidro sistematico de los progresos notados en el comportamiento, la interaccion social, la
manifestacion de emociones y otras competencias -abmitivas. Ademas, posibilitdé el
analisis de los impactos producidos por las actividades recreativas, lo gitepeaonocer

los cambios positivos que los nifios fueron asimilando gradualmente durante las sesiones de

ensefanza.

Fichas bibliograficas se recoled informacién importante para validar el marco teérico del
trabajo de investigacion, como un parametroetievancia para registrarlos.

Test (pre test y post test)brindd informacion relacionada con el nivel de la dimensién socio
afectivaennifiosde5afiose | a | . E. NAO0OO0O491 AMonsefor Mar:t

Moyobambaantes y después detperimento.

3.7.Técnicas deProcesamientoe Interpretacion de Datos

Distribucion de frecuencias: & realizara a través de tablas estadisticas, teniendo en cuenta,

las frecuencias absolutas, acumuladas y relativas o porcentuales.

Figuras estadisticasse eldorara en funcidn a la distribucion de frecuencias, incidiendo en
los poligonos de frecuencias.

Andlisis e interpretacion de datosse ejecutara el andlisis e interpretacién posteriormente de

la obtencidn de datos que se reflejardn en las tablas y grésiemSsticos.

Media aritmética: se calculara para determinar el valor representativo del conjunto de datos

recolectados mediante la aplicacion del instrumento a la muestra de estudio.

Desviacion estandarservira para establecer la dispersion de lossdatededor de la media

aritmética.

Coeficiente de variabilidad: ® realizara para revelar si el grupo de control y experimental

son homogéneos o0 heterogéneos respecto a la practica de valores.

t de student:se utilizara para la comprobacion de la hip&tesin los resultados obtenidos en

el pos- test por las dos muestras.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1.Validez y Confiablidad de Instrumentos

4.1.1Validez de los Instrumentos

La validez del instrumento se ha realizado a travgsicie de experto con gran

experiencia en el campo de la investigacion, que a continuacion se muestra

Tabla2 Juicios de expertos

Experto Porcentaje Valoracién
Vasquez Puerta Gloria Anita 80 Muy bueno
Ruiz Mirano, Marisol 80 Muy Bueno
Alvarado Yparraguirre, Sephora Yone 85 Excelente
Promedio 81.67

Fuente: elaboracidon propia

Considerando que la validez de los instrumentos por juicio de expertos, donde la
Rubrica de observacion para meltirdimension socie afectivatiene un promedio de
valoracion de81.67%podemosconcluirque los instrumentos tienen una excelente validez
sgun la escala dealorizacién para validar el instrumento de la Escuela de educacién

Superior Pedag-gica P¥%blica AGeneral 2simo Jo
4.1.2 Confiablidad de los Instrumentos

La confiabilidad se ha realidadina muestra piloto a nifios da®os de |& E. N°00491
A MMF E L @ayobaniba, a quienes se ha evaluado a través de la rubrica que consta de 9 items
con tres niveles que son inicio, proceso y logradba fiabilidad del instrumento se llevd a
cabo a travéslel Coeficiente de Alfa de Cronbach a través del Software estadistico SPSS

version 19.
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Tabla3 Resumen del procesamiento de los casos

N %

Casos Validos 10 100,0
Excluido$ 0 0

Total 10 100,0

Fuente: Programa SPSS version 21

Interpretacion

Los datos procesados de nuestra piloto en el programa SPPS version 21 de los cuales, todos
han sidgprocesados para la prueba de normalidad, sin ningun dato excluido, estos datos se ha

obtenido de nuestra muestra piloto que tiene las mismas caracteristicas de nuestra poblacion.

Tabla4 Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,858 9
Fuente: Programa SPSS version 21

Interpretacion

Segunlo que se observa en la tablaet alfa de Cronbach es de 0,858, lo que indica una
excelente confiabilidad del instrumento. Esto sugiere que los items o pregraitegias son
consistentes y miden de manera fiable el constructo o variable objetivo. En consecuencia, las
respuestas de los participantes son coherentes y reproducibles a lo largo del tiempo, lo cual

refuerza la validez del instrumento con base en essodtados obtenidos.

4.2.Pruebas de normalidad
La prueba de normalidad se realizé para saber el estaditido a emplear en la comprobacion
de hipotesis

Tabla5 Pruebas de normalidad

Kolmogorov+Smirnov ShapireWilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
GrupoExperimental ,364 22 ,080 ,579 22 ,052
Grupo Control ,246 22 ,001 , 7166 22 ,075

Fuentesoftware SPSS version 21
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Interpretacion

Como se tiene una poblacién N < 50 se considera la prueba de Shafiiko donde
se tiene que el v a | o ractipdades |udlica® 5 dinei@siorasockaa s v ar
afectivad |, gue es mayor a 0, 05, eomgnesulfadosdemad o qu
aplicacion del instrumento tienen udastribuciébn normal; por lo tanto, le corresponde el
estilistico la t de Student para comprobael efecto delas actividades ludicasn el
fortalecimiento de la dimension so@adectiva en nifios de 5 afios de la I.E. N°00491
AMonsefor Mart2n FwuilgenMoypyoltdmbaa 2@33&ri s

4.3.Presentacion yAnalisis de los Resultados

4.3.1.Procesamiento e Interpretacion de Datos

Los resultados que se presentan a continuacion estan relacionados con los objetivos
especificos de nuestra investigacion, estos resultados tienenfiabitiolad y validez de

acuerdo a lo realizado antes de aplicar nuestros instrumentos y a continuacién se detallan:

Resultado 1:Nivelsocicaf ecti va en ni fos de 5 afYos de 1| a
FulgencoEbr za Legari sti o.

Resultados del Petest

Tabla6 Resultados del Nivel sociafectiva

Grupo experimental(xi — %)%« fi | ©Grupo Control (xi|— x)?* fi

Niveles Xi fi hi% Xi.fi fi hi% Xi.fi
Inico (9- 12 20 95% 240 1.92 18 85.71% 216. 155
15) 00 2
Proceo 18.5 1 5% 18.5 38.3 3 14.29% 55.5 93.1
(16-21) 2 0 2
Logrado 245 0 0% 0 0.00 0 0.00% 0.00 0.00
(22-27)

total 21 100% 258.5 40.2 21 100.00 271. 108.

4 % 50 64

Fuente: elaboracion de las tesistas
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Figuras1l. Resultados del pretest

De acuerdo a la tablayfigura 1, se tiene que:

Los resultados dgdretest indican que, en el grupo de control, la mayoria de los estudiantes se
encuentra en el nivel de inicio-j%], con 18 estudiantes (85.71%), y un menor nimero en el

nivel de proceso [121], con 3 estudiantes (14.29%). En el grupo experimentalj@fia@stes

(95%) estan en el nivel de inicio y 1 estudiante (5%) esta en proceso. Estos datos muestran que
la mayoria de los estudiantes en ambos grupos se encuentra en el nivel de inicio en la dimensién
esperada, lo que a menudo se refleja en dificultpdea compartir juguetes, expresar
emociones adecuadamente, establecer amistades, comprender normas sociales y manejar la
frustracién. En el nivel de proceso, donde se encuentra una minoria de los estudiantes, se
observa un progreso minimo en la dimensiénicsafectiva esperada, indicando que adn
presentan problemas con las normas sociales y el compartir, requiriendo mas atencion y guia

del docente.

Tabla7 Analisis de variabilidad con los resultados del pretest

ESTADISTICOS

GRUPQOS
° S CV%
CONTROL 12.93 2.33 18.03%
EXPERIMENTAL 12.31 1.42 11.5206

Fuente:Datos de la tabla 6

Interpretacion

En la tabla 7se observa los estadisticos que presentan los resultados obtenidos en el

pretest:



44

1 La media aritmética del grupo de control es de 12,93 puntos, mientras que la del grupo

experimental es de 12,31, segun la escala de calificacién establecida. Estos promedios

indican que los estudiantes de ambos grupos estan en el nivel de inicio en la dimension

socioafectiva. Esto sugiere que los estudiantes presentan dificultades en el desarrollo de

los aprendizajes esperados o requieren mas tiempo y apoyo del docerta deisiditmos

y estilos de aprendizaje individuales.

1 La desviacion eandar en el grupo de control es 2y3h el grupo experimental es g2

los cuales indican que en ambos grupos los resultados obtenidos se dispersan alrededor de

su mediaaritmética o promedio en ese valor. Es decir, los estudiantes presentan puntajes

similaresen ambos grupos

1 El coeficiente de variacion del grupo de control es de 18,03% y el del grupo experimental

es de 11,52%. Esto indica que ambos grupos son relatit@imemogéneos en términos

del desarrollo de la dimension soeifectiva, considerando el valor referencial del 33%. A

pesar de esta homogeneidad, se observa que los estudiantes de ambos grupos se encuentran

en el nivel de inicio en esta dimensién. Estaenggque, aunque los estudiantes muestran

un desarrollo similar en la dimension seafectiva, todavia estan en las primeras etapas

de su desarrollo y necesitan apoyo adicional para avanzar.

Resultados del Passt

Luego de la aplicacion del Rest algrupo de control, confornda por 21nifios seccion

A L o r iytalogsupo, experimental, por 21i J o s

resultados:

Tabla8. Resultados del nivel soe@mocional

secci -n

AAbejitasbo

Grupo experimental (xi — x‘)?—* fi Grupo Control (xi — %)24 fi
Niveles Xi fi hi% X1.fi fi hi% xi.fi
Inico (9- 12 0 0% 0 0.00 16 76.19% 192.0 53.78
15) 0
Proceo 18.5 1 5% 18.5 32.65 4 19.05% 74.00 87.11
(16-21)
Logrado 245 20 95% 490 1.63 1 4.76% 2450 113.7
(22-27) 8
total 21 100% 508.5 34.29 21 100.00 290.5 254.6

% 0 7

Fuente: elaboracion propia

1
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Figuras2. Resultados del Postest.

Interpretacion
De acuerdo a la tabfay figura 2, se tiene que:

Los resultados obtenidos con el posegsel grupo contraéstan en inicio [45] con 16
estudiantes que representa el 76,19%; en procesdl]léon 4 estudiantes que equivale al
19,05% y en el logro destacado {22] un estudiante con un 4,76%. Mientras en el grupo
experimental se muestra queeXiudiantese encuentraen el nivel de logresperado con un
95%Yy en proceso un estudiante que equivale eléf/gecireste nivel obtenido en el grupo
experimental en su mayoria de estudiant€3GRO ESPERADQ se evidenciauando el
estudiante evidencia el nivelpesado respecto a la dimensisocicafectivg demostrando
manejo satisfactoride observa que puede compartir juguetes, expresar sus emociones de
manera adecuada, formar amistades, seguir normas sociales y manejar la frustracion. Estas
habilidades indican un desarrollo emocional yiaoacorde con su edad, demostrando
capacidad para interactuar positivamente con sus pares y adaptarse a diferentes situaciones
socialesPor lo tanto, estos resultados muestldarencias significativas a favor del grupo

experimental donde se apliasactividades lidicas como estrategias

Tabla9 Analisis de variabilidad con los resultados del postest
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ESTADISTICOS

GRUPOS
° S CV%
CONTROL 13,83 3,57 25,800
EXPERIMENTAL 24,21 1,31 5,41%

Nota: Datos de la tablé
Interpretacion

En la tabla 10 se observa los estadisticos que presentan los resultados obtenidos en el

postest:

1 La media aritmética o promedio del grupo de control es3¢@3puntos en la escala de
calificacion establecida; lo cual indica que los estudiantes del grupo de control se
encuentran ENNICIO respecto #a dimension sociafectiva significa que los estudiantes
aunestéan iniciandg tienendificultades o comienza a desarrollar los aprendizajes previstos
en el desarrollo de ldimension sociafectivg para lo cual requiere acompafiamiento
durante un tiempo razonable para lograrlo. Mientras, que en el grupo expermeset¢al
24,21lo cual indca que los estudiantes alcanzaron un LOGRO ESPERAD&NdO el
estudiante demuestra que ha logrado aprender en el tiempo establecido.

9 Ladesviacion estandar en el grupo de contr8|%5y en el grupo experimental es iél
los cuales indican que en ambos grupos los resultados obtenidos son dispersos con respecto
a la media aritmética o promedio, sin embargo, los puntajes del grupo de control son mas

dispersos que del grupo experimental.

1 El coeficiente de variaciéon del grupo de control e2518%% y del grupo experimental es
de5,41% indicando quembos grupos son homogénegasque el valor obtenido atferior
al valor convencional de 33%or lo tanto, en base a lo obtenido podemos mencionar que

en el grupo experimental es mas homogéneo.

4.3.2 Comprobacion de la Hipotesis

la efectividad de las actividades ludicas en el fortalecimiento la dimensi6énaeciiva en
ninos de 5 afos de la. E. NA0OO0491 AfiMonsefor Mart 2n F L
Moyobamba, 2023.

Para verificar la hipotesis, se utilizé la prueba de normalidad seguida de la aplicacion

de la estadistica inferencial mediante la prueba t para dos muestras independientes. Esta
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prueba se realizé para determinar si las medias del postest entre el grupo de control y el grupo
experimental difieren significativamente. Se empled una prueba bilateral (de dos colas) con

un nivel de significanci a dealudtsifas dférengad , 05) .
observadas en las medias pueden atribuirse al tratamiento experimental o si son producto de

la variabilidad natural en los datos. La eleccion de la prueba t y el nivel de significancia

aseguran una evaluacion rigurosa y objetivlbdeesultados.
Planteamiento de la hipdtesis estadistica
Hipétesis nula (Hb): 31 g e m T4 <>

Si se aplica las actividades ludicas, entomzemfluirdn significativamente en la eficacia
del fortalecimiento de la dimension sogifectiva en nifios de 5 afios de la I.LE. N°00491

AMonsefor Mart2n Fulgencio Elorza Legari sti

Hipotesis alterna (H): 1 drnge = TT4 <>

Si se alica las actividades ludicas, entonces influiran significativamente en la eficacia del
fortalecimiento de la dimensién soadectiva en nifios de 5 afios de la I.E. N°00491

AMonsefor Mart2n Fulgencio Elorza Legaristi

Prueba T e IC de dasuestras: GpoExperimental VsGrupo Control

Método

€ . me tupo&xperimential
O : me dupoConttad G
Diferen&xia: =

Se presupuso igualdad de varianzas para este analisis
Tabla10 Estadisticas descriptivas

Muestra N Media Desv.Est. Error estandar
de la media

Grupo Experimental 22 26.00 1.98 0.42

GrupoControl 22 13.73 2.62 0.56

Fuente: Minitab v 19

Tabla1l Estimacion de la diferencia

Diferencia Desv.Est. IC de 95% para
agrupada la diferencia
12.273 2.322 (10.860; 13.685)

Fuente: Minitab 19

(@2
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Prueba
Hipotesisnuldd :-Os = 0
Hipotesis altern&dl  :-Oe | 0

Tablal2Valor de la T Student

Valor T GL Valor p

17.53 42 0.000
Fuente: Minitab v 19

Obtenci-n de lagfAito de | a tabla de ('t

La prueba t de Student se utilizd con 42 grados de libertad, aplicando un nivel de error del 5%
y unnivel de confianza del 95%. Este método implica una prueba bilateral, la cual se representa
graficamente con dos colas. Para estos parametros, el valor critico de t se obtiene de las tablas
de distribucién t. Este valor critico nos permite determinasdiliferencias observadas entre

las medias del grupo de control y el grupo experimental son estadisticamente significativas o

si pueden atribuirse al azar. La precision de estos calculos es crucial para validar la hipotesis

planteada.
0O oOmmOY ¢
0 Ghtp Y
Gréafica de distribucion
T; df=42
0.4
0.31
= 17.53
°
% 0.2
[}
a
0.14
0.025 0.025
o0 -2.018 0 2.018
X

Figuras 3. Distribucion de probabilidadampana de Gauss

Regla de decision:
V Sit <t entonces se acepta layse rechaza laH
V Sit > t, entonces se rechaza layise acepta la H

También:
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V Si |l a sig p > U,ysemthazalegls se acepta | a H
V Si |l a sig p < U, oysmaceptalals se rechaza | a H
Como: tc > tt (17.53 > 2.0)B8ademas la sig. p = 0,000 < 0,05 entonces se rechaza la HO y

se acepta la H1

Por lo tanto: Los resultados obtenidos en el postest por el grupo de control y grupo
experimental dondkas actividades ludicagvidencian el desarrolide la dimension socio

emocional debido a que p=0,000 <0.95T calculada (1,63) > T tabla (2,018 Por lo que

nos permite declarar que el nivel de eficacia de la aplicacidcti@gdades ludicasnfluiyen
significativamente esl fortalecimiento de la dimension so@adectiva en nifios de 5 afios de

la | .E. NA0O0O491 fAMonse ari sMa rot,2 nMoR/wlbgembcai, o 2E
4.4, Discusionde Resultados

Segun Lopez Quispe (2022), al inicio el 52% de los nifios presentaban dificultades
significativas en empatia, regulacion emocional y expresion afectiva; tras la intervencion, el
80% mejordsignificativamente, con un aumento absoluto del 28%, ademas de una reduccion
del 35% en conductas agresivas y un incremento del 45% en comportamientos cooperativos,
lo cual refleja un avance importante en las habilidades socioemocionales y en la caavivenci
escolar. En contraste, los resultados del pretest de la presente investigacion muestran que, en
el grupo de control, el 85.71% de los estudiantes se encontraba en el nivel de ibiio [9
mientras que solo el 14.29% alcanzaba el nivel de proces?i]18&n el grupo experimental,

el 95% estaba en nivel de inicio y solo el 5% en proceso, evidenciando que la mayoria de los
nifios aun enfrenta dificultades para expresar emociones y cumplir normas sociales. Por lo
tanto, aunque Lépez Quispe (2022) demosteforas significativas tras una intervencion, los
datos actuales indican que los estudiantes parten de un nivel bajo en habilidades
socioemocionales, lo que subraya la necesidad de implementar intervenciones efectivas y
continuas para lograr avances singkaly mejorar la regulacion emocional y la convivencia

escolar.

Segun Acar y Kaya (2024), tras una intervencion de 6 semanas, el grupo experimental mostro
un aumento significativo del 89.7% en inteligencia emocional, pasando de 12 nifios (40%) que
reconociaremociones basicas a 27 nifios (90%), ademas de un incremento en cooperacion del
47% al 85% y una disminucion del 58% en conflictos por falta de comunicacién. En contraste,

los resultados del pretest de este estudio indican que la mayoria de los estediantess
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grupos se encuentra en el nivel de inicio, con un 85.71% en el grupo de control y un 95% en el
grupo experimental, reflejando dificultades para expresar emociones, compartir y manejar la
frustracion. En el nivel de proceso, solo una minoria @24.8n control y 5% en experimental)
presenta un avance minimo en la dimension saigotiva. Por lo tanto, estos resultados
sugieren que, aungue los estudiantes actualmente muestran un desarrollo socioemocional
inicial y requieren mayor apoyo docentejrigplementacion de intervenciones estructuradas,
como la descrita por Acar y Kaya, podria ser fundamental para mejorar significativamente la

inteligencia emocional, la cooperacion y la resolucion de conflictos en esta poblacion.

Por otro lado, Pereyra Yoplac (2023) demostrd que la implementacion de actividades ludicas
estructuradas incrementd en un 30% los comportamientos prosociales en nifios de 5 afios,
pasando del 42% al 72% en manifestaciones de tolerancia, respeto y ayudadamaes de

reportar una reduccién del 40% en conductas disruptivas y conflictos entre pares, con un 85%
de docentes observando mejoras significativas en la gestion emocional. Asimismo, el 90% de
los padres percibié un progreso notable en la expresion@mbyg el vinculo afectivo de sus

hijos. En contraste, los resultados de este estudio, con una poblacion menor a 50 sujetos,
indicaron que tanto |l as variabl es-afiacttiiwa d &
presentan una distribucién normal (p >3).prueba de Shapiwilk), y por ello se aplicé la

prueba t de Student para evaluar el efecto de la intervencién. Por lo tanto, considerando la
evidencia previa y la validez estadistica de los datos actuales, se concluye que las actividades
ludicas son efctivas para fortalecer significativamente la dimensién safeictiva en nifios

de 5 afos, evidenciando la necesidad de su inclusion sistematica en el proceso educativo para

favorecer el desarrollo emocional y social en la etapa preescolar.

Gutiérrez Rozag Mayhua Andrade (2024) reportaron que, antes de la intervencion, el 59.3%

de los nifios presentaba un bajo nivel en habilidades sociales, con dificultades para compartir,
expresar emociones y comunicarse asertivamente. Tras la aplicacion del juegas,del role
porcentaje de nifios con un nivel alto en habilidades sociales aumenté al 60.7%, mientras que
aguellos con bajo nivel se redujeron al 14.9%, mostrando una mejora absoluta del 44.4%.
Ademas, el 75% de los nifios incremento su capacidad para la resgacifica de conflictos

y el autocontrol emoci onal . En contraste En
Mart2n Fulgencio Elorza Legaristi o, |l as acti
el fortalecimiento de la dimension emocional%#0/ social (20%), destacando la importancia

de estas areas en la etapa preescolar. Esto evidencia que las actividades recreativas, como el
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juego de roles, contribuyen significativamente al desarrollo socioemocional de los nifios,
favoreciendo tanto la awstima como la empatia. Por lo tanto, integrar este tipo de
intervenciones ludicas en el curriculo educativo es fundamental para potenciar las habilidades

socioafectivas y mejorar el bienestar integral de los nifios en edad preescolar.
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CONCLUSIONES

x Se comprobo la eficacia de las actividades ludicas en el fortalecimiento de la dimensién
socicaf ectiva en ni fos de 5 afos de |l a I|.E.
Legari st i 0y sighificaivo;yeocque dl grapaxperimental mostréo un avance
significativo en el postest, alcanzando un 95% en el nivel de logro esp@iadtras en el
grupo control 4.76%El grupo experimental %o una media aritmética de 24 2lin 5,41%,
de variacién, mientras que el grupo contwlo una media de 13,83 y un 25,80% de
variacion. Las actividades ludicas permitieron desarrollar habilidades emocionales y
sociales. Por tanto, las actividades ludicas contribuyen significativamente al desarrollo

socicafectivo infantil.

x El nivel socicafectivoen ni Yfos de 5 afYos de | a | . E. NAO

El orza Legari st ien,elpraestyrevdlanombua en eRgdupa3control, el
85.71% de los estudiantes se encontraba en el nivel de inicio, el 14.29% en proceso y
ninguno en el nivel de logro esperado. En el grupo experimental, el 95% estaba en nivel de
inicio y solo el 5% en proceso. En el postest, el grupo control presentd un 76.19% en nivel
de inicio, 19.05% en proceso y solo un 4.76% en logro esperado, mostramesa
minimos. En cambio, el grupo experimental alcanz6 un 95% en nivel de logro esperado y

un 5% en proceso, sin estudiantes en nivel de inicio.

x La aplicacion de actividades ludicas para fortalecer la dimensiénafecitiva en nifios de

5 afios de lanisti tuci -n Educativa N.A 00491 #AMor

Legaristi o, durante el afo 2023, se |1l ev:
4 sesiones (40%) estuvieron orientadas al desarrollo emocional, 2 sesiones (20%) al aspecto
socal, 2 (20%) a la creatividad, mientras que las dimensiones cultural y cognitiva se
trabajaron en 1 sesion cada una (10%). Los resultados obtenigbgostest en el grupo
experimental el 95% en nivel de logro esperado y un 5% en priocgeereflejan qie, a

traves del juego, los nifios lograron avances significaéimda dimensién sociemocional

x Sedemostro estadisticamente la efectividad de las actividades ltdicas en el fortalecimiento
de la dimensidn sociafectiva en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N.° 00491

AMonsefor Mart2n Fulgencio EIl or z#&angueeglar i st

grupo experimental, se obtuvo puntajes mas altos en la dimensionafemtioa en
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comparacion con el grupo control. Esto se respalda con un vgieOd#00 < 0.0y unaT
calculada (17.53) > T tabla (2.018) que permite afirmar que existsma diferencia
estadisticamente significativa entre ambos grupos, se demuestra que las actividades ludicas

tienen un impacto positivo y eficaz en el desarrollo emocional y social de los nifos.
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RECOMENDACIONES

Serecomienda a los docentes de educacion inicial, implementar sistematicamente actividades
ludicas orientadas al desarrollo seaiectivo en sus sesiones, dado su impacto positivo y

significativo comprobado en el progreso emocional y social de los nifios.

A los especialistage la UGEL Moyobamba y direccion regiongle impulsen alisefar
programas de intervencién ludica desde el inicio del afio escolar, priorizando a los estudiantes
con niveles bajos de desarrollo seafectivo, a fin de lograr avancegsificativos desde

etapas tempranas.

A las instituciones educativae formacion superior, especialmentdaedocenteslel nivel
inicial, a organizar, planificay ejecutarcapacitaciones sobre la importancia de implementar
las actividade$idicas divesificadas que aborden no solo el aspecto emocional, sino también

lo social, creativo, cultural y cognitivo, para asegurar un desarrollo integral de los nifios.

A los responsables de politicas educativas, promover investigaciones continuas y la
capacitaciérdocente en estrategias ludicas, dado su efecto estadisticamente comprobado en el

fortalecimiento de la dimensién soadectiva en la primera infancia.

Alas docented a I nstituci-n Educativa N.A 00491
LegaristiMoyobamba que integren en sus sesiones de aprendizaje estrategias metodoldgicas
basadasctividades ludicagpermitiendo asi que los nifidesarrollen las capacidadsscic

afectiva

1]
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ANEXOS

Instrumento de evaluaciéon

AiALMA MCTER DE LA FORMACI &N
\ ESCUELA DE EDUCACION LA AMAZONEA PERUANAD
SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA Creado por D.S. N92552-ED del 05-12-1952

“GENERALISIMO JOSE DE SAN MARTIN" Licenciada por R.M. N2452020MINEDU

PRETEST
Rubrica de Evaluacion de la dimension Socio AfectivdPretest)

(Autores: Centti S, Ruiz J2023

Nombres y Apellidos Grado/Seccio Edad Fecha

Grupo Experimental |:| Grupo Contr|:|

Dimensiones Puntaje
Proceso Logro esperado

Durante lag Durante lag Durante las actividade

actividades actividades programadas
.. | programadas n{ programadas manifiesta segurida
Autoconciencia manifiesta manifiesta pocqd frente a sus

seguridad frente { seguridad frente | compafieros.
Sus compaferos. | sus comparieros.

1 2 3
No controlar sug Presenta cierti Es capaz de controlg
emociones dificultad paral sus emocione
negativas durant( controlar sug negativas durante ¢

el desarrollo d€g emociones negativg desarrollo de los juegd
los juegos ludicos| durante el desarroll( ludicos.
de los  juegog

ladicos.
Autorregulacién

1 2 3
No muestra Pocas veces muest Muestra Respeto pq
respeto por lay respeto por lag las normas de
normas dg normas dg convivencia.
convivencia. convivencia.

1 2 3
No es tolerante g Casi siemprg Es tolerante al esper

esperar su turn( tolerante al esperg su turno durante €
durante el juego. | su turno durante ¢ juego.
o juego.
Conciencia
social




62

No muestra
empatia er
diferentes

situaciones que §
presentan en €
juego.

Pocas veces muest
empatia er
diferentes

situaciones que §
presentan en €
juego.

Muestra empatia €
diferentes situacione
gue se presentan en
juego.

1

2

3

No practica el
valor del respetg

Casi siempre
practica el valor de

Practica el valor de
respeto con su

con sus| respeto  con  sul compafieros.
companieros. companeros.

Comunicacién

positiva 1 2 3
No es solidarig Pocas veces € Es solidario con su
con sus| solidario con sugy compafieros.
compaifieros. compafieros.

1 2 3

No demuestrd Poca dificultad al Demuestra  esfuerz

esfuerzo durant
el desarrollo de la

demuestra esfuerz
durante el desarroll

durante el desarrollo d
las actividades ludicas

Determinacion apgwdades d,e_ las actividade
[Gdicas [Gdicas.
1 2 3
Dificultad en| Poca dificultad erl Es capaz de tomg
Toma tomar decisioney tomar decisiones si| decisiones sin afectar

responsable
de decisiones

sin afectar a los
demas.

afectar a los demas

los demas.

1 2 3
Niveles de la Inicio (9-15) Proceso ( 121) Logro esperado
variable (22:27)
Evaluados por:
Firma: Firma:

Nombre:Cennti Salas Susan Tatiana

DNI: 43575846

Nombre: Ruiz Lozano Judith Tamar

DNI: 75575885



Juicio de expertos

Validacién de Instrumento de Medicién - Pretest

Nombre del experto(a) Centro de Cargo
Trabajo
Glorma Aada Puecla Yonedatn CESPP: GIS™ pocedle
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Titulo de investigacién

Adividedes ludicas pace Lodtelecer o dimesion Souo-A

echve,

Autores Susan Tahana geakk Salas - Tudibh TTamar Quip Lonano-
N°mb;‘:::“:i‘;:“'“'° Ficha de Observacién

Objetivo

especifico

Indicadores y Criterios para opinién

7

DN PO @3/6-53

l Escala de Valoracion
INDICADO! Deficiente | Regular | Bueno |Muy Bueno| Excelente
CRITERIOS IC RES 0-20% |21-40% | 41-60% 61- 81 -100%
80%
1. Claridad Los itemso?sﬁnfonm‘ﬂadosmlengmje x
claro, sencillo, apropiado y especifico
e Estd  expresado en  conductas
2. Objetividad B SR e
El instrumento refleja un dominio
especifico del contenido que se
3. Validez pretende medir y su item considera a ~
todos los indicadores de la variable
dependiente.
4. Confiabilidad El ins?m:‘::::) mide la variable que %
5. Actualidad Adecuado al avance de la ciencia 4
y la tecnologia
=3 Comprende los aspectos en
6. Suficiencia cantidad y calidad. X
3 .. | Basado en aspectos tedricos
7. Consistencia | ;ontificos de actualidad. x :
Coherencia interna entre la
8. Coherencia | variable, sus  dimensiones e
(subvariables) e indicadores.
El instrumento en general es
9. Pertinencia | funcional para el propdsito de la X
investigacién
Moyobamba, 0.7 de nQwtre de 2023
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Validacién de Instrumento de Medicién - Pretest
Nombre del experto(a) Centro de Cargo
Trabajo
ansol /Qu.iq Nicano EESPPBISN Docente
~
Titulo de investigacion | Acli: dades | ol o 13 climeasy {ateckiva.
Autores wsan Tahiana ceabh Salas - Tudilh Tammar Qui- loeno
" =)
N°mbz‘mri:g:m”'° Ficha de Observacion
Objetivo
especifico

Indicadores y Criterios para opinién

CRITERIOS INDICADORES

Escala de Valoracién

Deficiente | Regular | Bueno |Muy Bueno| Excelente
0-20% [21-40% | 41-60% | 61- 81-100%
80%

1. Claridad

Los items estan formulados en lenguaje
claro, sencillo, apropiado y especifico

X

2. Objetividad

Estdi  expresado en  conductas
observables.

3. Validez

El instrumento refleja un dominio
especifico del contenido que se
pretende medir y su item considera a
todos los indicadores de la variable

dependiente.

K

4. Confiabilidad

El instrumento mide la variable que
pretende medir.

5. Actualidad

Adecuado al avance de la ciencia
y la tecnologia

6. Suficiencia

Comprende los aspectos en
cantidad y calidad.

7. Consistencia

Basado en aspectos tedricos
cientificos de actualidad.

* % |¥ [¥X

8. Coherencia

Coherencia interna entre la
variable, sus  dimensiones
(subvariables) e indicadores.

o4

9. Pertinencia

El instrumento en general es
funcional para el propésito de la
investigacion

x

JLLLF

Moyobamba, OF de noreorbEde 2023

DNI:
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Validacidn de Instrumento de Medicién - Pretest

Nombre del experto(a) Centro de Cargo
Trabajo
Sephaca  Mone Nuacada Mpacalyite CESPP GILT Docente

Titulo de investigacion

Autores

Achvidades \idicas paca folalecer la dimension setio-Atechve .
SusanTehana Qenth salas . Judith Tamae Ruia lonere

de medicién

Nombre del instrumento

Ficha de Observacion

Objetivo
especifico

Indicadores y Criterios para opinién

Escala de Valoracién

todos los indicadores de la variable
dependiente.

X

CRI Deficiente | Regular | Bueno |Muy Bueno| Excelente
TERIOS INDICADORES 0-20% (21-40% | 41-60% 61 - 81 -100%
80%
; Los items estan formulados en lenguaje
3 Clatiiing claro, illo, apropiado y especifico x
w2 s Estdi  expresado en  conductas ><
2. Objetividad bl 7
El instrumento refleja un dominio
especifico del contenido que se
3. Validez pretende medir y su item considera a

4. Confiabilidad

Bl instrumento mide la variable que
pretende medir.

5. Actualidad

Adecuado al avance de la ciencia
y la tecnologia

6. Suficiencia

Comprende los aspectos en
cantidad y calidad.

X X %

7. Consistencia

Basado en aspectos tedricos
cientificos de actualidad.

8. Coherencia

Coherencia interna entre la
variable, sus  dimensiones
(subvariables) e indicadores.

9. Pertinencia

El instrumento en general es
funcional para el proposito de la
investigacion

X

£

Moyobamba, OF de n\Oviearbse de 2023

@1:‘( w935/ ¢2
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Base de datos del pretest

GRUPO CONTROL
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Puntaje
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GRUPO EXPERIMENTAL

Items | Items | Items | Items | Items | ltems | Items | Items | Items
05

Puntaje

total
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13
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16

11
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Base de datos del postest

total

Puntaje
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Grupo experimental
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Anexo sesiones de aplicadas

SESION N° 1

(semana 1)

11, TE.: 00491 *Martin Fulgencio Elorza Legaristi”

1.2, Seccién: B.

1.3. Edad: 5 afios.

14. Nombre de la profesora: Lita Pérez Lopez.

15. Nombre de la practicante: Judith Tamar Ruiz Lozano.
1.6. Nombre del director: Mg. Victor Tuesta Vela

17. Dia: 27 de noviembre del 2023.

PERSONAL Se relaciona con adultos de su entorno, | 5¢ IMed ss g En papelotes repr
SOCIAL juega con otros nifios y se integra en | SUS s s TR b
Convive y participa | actividades grupales del aula. Propone | en  actividades :M:;bwosc': ;crio: = e
democrdticamente | ideas de juego y sus normas. Se pone de | previstas, st queir gul % u:

en la biisqueda del | acuerdo con el grupo para elegir un respetando trat .:ee_:u plura

bien comdin. Jjuego y las reglas del mismo. gy

normas y turnos.

OTIVACION:

% Les comunicamos que hoy pasaremos una pelota de tela, y cuando la misica se
pague deberdn cont preguntas con ayuda de su compafiero de la mano i
derecha:
*  ¢Con quienes te gusta jugar? « Pizarra
 Recibimos sus respuestas y de manera dindmica dialogamos. Plumén.
ESCATE DE LOS SABERES PREVIOS:  Didlogo

© ¢Qué es trabajar en equipo? + Propésito.
OBLEMATIZACION: + Pelota de tela.
y ©  ¢por qué serd importante saber trabajar en equipo? © Misica,
OPOSITO:
La maestra da a conocer el propésito del dia:
Hoy vamos a jugar en equipo, aprenderemos que trabajando juntos nos sentimos
jor y podemos lograr mds cosas.”

OBLEMATIZACION:

08:20
% Se les comunica que hoy tienen un reto de piratas y que ellos deben lograrlo 09:05
ya que deberdn: 5 AM




ANSFERENCIA
En casa, los nifios les cuentan a sus papds que han aprendido de lo importante que
es trabajar en equipo.

- Caminar juntos sobre una cuerda.
- Armar un rompecabezas sencillo. * Papelote.
- Pasar una pelota sin que se caiga. * Colores.
* Cinta maskiting.
USQUEDA DE LA INFORMACION: * Rompecabezas.
* Pelotas.
% Les brindare unos minutos para que dialoguen y vean entre todos como pueden
asumir el reto, al retornar ellos me comentaran como lo piensan lograr.
% Los nifios dicen que se formaran en grupos, y comparten sus ideas de cémo van
a lograr realizar el reto de convertirse en piratas.
- Se les permite realizar los grupos a ellos mismos.
- Se dividen en grupos de 4.
- Cada grupo es una “tripulacién de piratas” que debe llegar a la isla del
tesoro.
% Se les comunica que en el camino deben pasar “pruebas de equipo”, por
ejemplo:
- Caminar juntos sobre una cuerda sin salirse del camino.
- Armar un rompecabezas sencillo entre todos.
- Pasar una pelota sin que se caiga, frabajando en colaboracion.
%+ Se observay guia cdmo se comunican, si esperan turnos, si se ayudan entre
ellos.
% Refuerzo verbal constante: "iMuy bien, estdn ayuddndose!”, "Recuerden
escuchar a su compafiero”.
CUERDOS Y TOMA DE DECISIONES:
#'Ya en los mesas de frabajo, cada grupo tendrd un papelote donde}
representaran en dibujos los acuerdos o normas que siguieron y deben seguir
para lograr un trabajo en equipo.
EFLEXION
% Dialogamos sobre lo realizado ¢Qué hicimos hoy? ¢Cémo lo hicimos? ¢Cémo te
sentiste durante la actividad? ¢Qué fue lo que mds te gusté de la actividad?
« Didlogo
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Direccidn Regiona

de Educacion

FICHA DE OBSERVACION

ACTIVIDAD: Nos divertimos en la isla del tesoro trabajando en equipos.

FECHA: 27 de noviembre.

AREA
Convive y participa democrdti en la bisqueda del bien comiin.
COMPETENCIA
g Se relaciona con adultos de su entorno, juega con otros nifios y se integra en actividades
DESEMPENO grupales del aula. Propone ideas de juego y sus normas. Se pone de acuerdo con el grupo para

elegir un juego y las reglas del mismo.

CRITERIO DE EVALUACION

NIVEL DE LOGRO

N°

NOMBRES

o1

LIAM RONALDO

Se integrarse con sus compafieros en actividades previstas, respetando normas y turnos.

0BS.

02

LEYSS DIDIER

03

DANA VALERIA

LUCAS JHAIR

05

AMIRA CORAL

KAROL MANDHYRA

07

AINOHA THAISSA

| PN aIRX

08

JESUS MIGUEL

HATTICE YSAHO

<<

10

ANDREA ELENA

p<,

11

CAMILA FERNANDA

~

12

CRISTIAN RICARDO

13

ZAMIR ALEXANDER

14

LUCTANO GAEL

15

ISABELLA KATHALEYA

16

THIAGO FABIAN

17

DAMARIS XIOMARA

x| R PR

18

MIA VALENTINA

19

DIAGO HEINER ROONEY

o8

20

ALEXTA LLUNIET

21

LUANA FERNANDA

22

BRYANA MACIEL

x X R b

23

AARON NATHAN

P~ =<
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SESION N° 2

(semana 1)

L1 TE: 00491 "Martin Fulgencio Elorza Legaristi”

12. Seccién: B.

1.3. Edad: 5 afios.

14. Nombre de la profesora: Lita Perez Lépez.

15, Nombre de la practicante: Judith Tamar Ruiz Lozano.
1.6. Nombre del director: Mg. Victor Tuesta Vela

17. Dia: 28 de noviembre del 2023.

=3

"ES MOMENTO DE ACTUAR JUNTOS UN CUENTO"

Participa, asume roles
y hace participe a sus
compafieros en
diferentes contextos
de la clase.

Pegar imdgenes donde se

idencia

Participa de diferentes acciones de
juego o de la vida cotidiana
asumiendo distintos roles, sin hacer
distinciones de género.

cumplimiento de n;‘es y
compafierismo  en  un
papelote.

TIVACION:

% Retino a los nifios en la alfombra y cuenta una breve historia con titeres
sobre dos personajes: Tito el Tigre y Luna la Liebre, quienes |
Juntos, pero uno de ellos no deja participar al otro.

SCATE DE LOS SABERES PREVIOS:

% ¢Qué pasé con Tito y Luna?
% ¢Cdmo se sinti Luna? * Cuento, ;
% ¢Qué podriamos hacer para que todos disfruten el juego?

OBLEMATIZACION:
% ¢por qué serd importante saber trabajar en equipo?
OPOSITO:

La maestra da a conocer el propésito del dia:
Hoy vamos hacer que todos seamos importantes en el desarrollo de la clase.”

ENCIA DE EXPERIENCIAS:

*# En grupos recrean el cuento, con actuaciones donde deberdn organizarse y 08:20
repartirse los personajes de tal manera que todos actien. 09:05

“  Se les brindara el espacio para que se formen y decidan que personajes AM

representar, y se les brindara materiales y vestimentas.




Direccién Regional § N
de Educacion ¥

IALOGA A PARTIR DE EXPERIENCIAS: + Papelote.
» Disfraces.
% En media luna, todos juntos brindamos un espacio para escuchar sus| Cuenfo.
experiencias en las actuaciones: * Imagenes.
- ¢cémo se sintieron cumpliendo el rol de los personajes? ; Gf’"""' o
- ¢Qué aprendizaje les dejo las actuaciones que realizaron? FiGinTG apsTing:
ASFERENCIA A OTRAS SITUACIONES:
% Ya en las mesas de trabajo, ellos encontraran imdgenes de escenas donde sef
evidencia compafierismo y otras que no, ellos deberdn tomar las adecuadas ¥,
pegarles en un papelote que estard en la pizarra.
EFLEXION
% Dialogamos sobre lo realizado ¢Qué hicimos hoy? ¢Cémo lo hicimos? ¢Cémo te
sentiste durante la actividad? ¢Qué fue lo que mds te gustd de la actividad?
+ Didlogo
ANSFERENCIA
En casa, los nifios les cuentan a sus papds que han aprendido de lo importante que
es incluir a todos los compafieros en la participacién de la clase.
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Direccion Regional

de Educacion

FICHA DE OBSERVACION

ACTIVIDAD: Es momento de actuar juntos un cuento.
FECHA: 28 de noviembre.

AREA
Construye su identidad
COMPETENCIA
Participa de diferentes acciones de juego o de la vida cotidiana asumiendo distintos roles, sin
DESEMPENO hacer distinciones de gérero.

CRITERIO DE EVALUACION

NIVEL DE LOGRO

N°

NOMBRES

01

LIAM RONALDO

Participa, asume roles y hace participe a sus compafieros en diferentes contextos de la

OBS.

02

LEYSS DIDIER

03

DANA VALERIA

LUCAS JHAIR

05

AMIRA CORAL

4

06

KAROL MANDHYRA

07

AINOHA THAISSA

08

JESUS MIGUEL

09

HATTICE YSAHO'

®

10

ANDREA ELENA

11

CAMILA FERNANDA

12

CRISTIAN RICARDO

13

ZAMIR ALEXANDER

14

LUCTANO GAEL

15

ISABELLA KATHALEYA

16

THIAGO FABIAN

17

DAMARIS XIOMARA

18

MIA VALENTINA

- 19

DIAGO HEINER ROONEY

20

ALEXTA LLUNIET

21

LUANA FERNANDA

22

BRYANA MACIEL

23

AARON NATHAN

SPRRPIR|RR RRIR| 4| 7] kL RR




SESION N° 3

(semana 1)

11. I.E.: 00491 "Martin Fulgencio Elorza Legaristi”

1.2, Seccién: B.

1.3. Edad: 5 afios.

14. Nombre de la profesora: Lita Perez Lépez.

1.5. Nombre de la practicante: Judith Tamar Ruiz Lozano.
1.6. Nombre del director: Mg. Victor Tuesta Vela

1.7. Dia: 29 de noviembre del 2023.

i

* EL TUNEL QUE SANA EL TEMOR"

Expresa y reconoce
sus emociones de é|
y sus compafieros; e
identifica las causas
que las originan.

Expresa sus emociones; utiliza palabras,
gestos y movimientos corporales e identifica
las causas que las originan. Reconoce las
emociones de los demds, y muestra su
simpatia, desacuerdo o preocupacion.

Tomardn

dentro del aula.

imdgenes
referentes a cuando sienten
temor y en
describirdn como ayudarse al
enfrentar esta

parejas

situacién

OTIVACION:
% Les comunicamos que hoy tenemos la visita de un amigo, que estd en una caja
pero que tiene miedo despertarse, aqui se les realizara una pregunta:
+ ¢Por qué tendrd miedo salir?
% Recibimos sus respuestas y de manera dindmica dialogamos.
% Luego con una caricia en la caja, ellos podrdn descubrir quién es.
% Al sacar de la caja al amigo, les diremos que es el sefior emocién del miedo.
SCATE DE LOS SABERES PREVIOS:
¢Por qué el sefior miedo no quiso salir de la caja?
OBLEMATIZACION:
© ¢Qué podemos hacer para saber actuar cuando sentimos miedo?

e

OPOSITO:
La maestra da a conocer el propésito del dia:
Hoy expresamos y reconocemos en un juego lidico la emocién del temor.”

« Un peluche que
represente el
temor.

« Caja.

ENCIA DE EXPERIENCIAS:

% Se les comunica que hoy jugaremos en un tinel (para ello el tiinel ya tiene
que estar creado o realizado).

% Se les explica que ellos deberdn pasar por el tinel, haciendo uso de una
linterna.

% Dentro del tiinel hay imdgenes de la emocién del miedo, ellos deberdn

- Papelote.

08:20

AM
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ANSFERENCIA
En casa, los nifios les cuentan a sus papds que han aprendido de lo importante que
es vencer y reconocer cuando sentimos temor.

tomar una imagen y pegarles en el papelote donde esta sus fotos. - Imdgenes de
temor.
TALOGA A PARTIR DE EXPERIENCIAS: ectosce los
nifios.
* Linterna.
< Al terminar el juego, ya con los nifios sentados en media luna, se reulizurt.i . C:Aevo dé telas:
un dialogo, donde podrdn expresar sus emociones.
écémo se sintieron al ingresar al tinel del miedo?
©  ¢Cudndo sienten temor, que es lo que les tranquilizan?
ASFERENCIA A OTRAS SITUACIONES:
a en las mesas de trabajo, ellos en pareja, fomaran una imagen de temor y entre
llos crearan acuerdos de cémo ayudarse cuando sienten temor dentro del aula.
EFLEXION
% Dialogamos sobre lo realizado ¢Qué hicimos hoy? ¢Cémo lo hicimos? ¢Qué
importancia tiene conocer cuando sentimos temor? ¢Cémo te sentiste durante]
la actividad? ¢Qué fue lo que mds te gusté de la actividad?  Didlogo

7



Direccién Regional

de Educacion

FICHA DE OBSERVACION

ACTIVIDAD: El tdnel que sana el temor.
FECHA: 29 de noviembre.

AREA
COMPETENCIA Construye su identidad.

DESEMPENO

Expresa sus emociones; utiliza palabras, gestos y movimientos corporales e identifica las
causas que las originan. Reconoce las emociones de los demds, y muestra su simpatia,
desacuerdo o preocupacién.

CRITERIO DE EVALUACION

NIVEL DE LOGRO

NOMBRES

LTAM RONALDO

Expresa y reconoce sus emociones de é| y sus compafieros; e identifica las causas que las
originan,

g ; 08S.

LEYSS DIDIER

DANA VALERIA

LUCAS JHAIR

LR IR R PR

AMIRA CORAL

KAROL MANDHYRA

AINOHA THAISSA

[ RIR

JESUS MIGUEL

HATTICE YSAHO

ANDREA ELENA

CAMILA FERNANDA

CRISTIAN RICARDO

2 RIS (A

ZAMIR ALEXANDER

LUCTANO GAEL

R R

ISABELLA KATHALEYA

THIAGO FABIAN

DAMARIS XIOMARA

MIA VALENTINA

DIAGO HEINER ROONEY |

ALEXTA LLUNIET

LUANA FERNANDA

BRYANA MACIEL

AARON NATHAN

PR R RRK R R
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SESION N° 4

(semana 1)

11 I.E.: 00491 "Martin Fulgencio Elorza Legaristi"

12. Seccién: B.

1.3. Edad: 5 afios.

14. Nombre de la profesora: Lita Perez Lépez.

15. Nombre de la practicante: Judith Tamar Ruiz Lozano.
16. Nombre del director: Mg. Victor Tuesta Vela

17. Dia: 30 de novieznbre del 2023.

Expresa sus emociones; utiliza | Identificay

palabras, gestos y movimientos | representa diversas

Tindividual recrearan en

corporales e identifica las causas

que las originan. Reconoce las | expresiones faciales, AiBS g~ evcan-de 1o

emociones de los demds, y muestra | 9estos o palabras.
su  simpatia, desacuerdo o

emocion con la que se
identifican o mds les gusto.

01'.[VAC[ON

 Debajo de sus sillas encontraran imdgenes de emociones como: ira, miedo,
alegria y tristeza.

% Se le dird que se pareny commeporel aula, y que estén atentos a un
comunicads que les brindare, cuando diga congelados.

% Al decir congelados, le diré que estdn invitados a revisar las sillas donde
encontraran una sorpresa y deberdn pegarlas en la pizarra.

 Después de pegarlas deberdn volver a sus sitios.

SCATE DE LOS SABERES PREVIOS: 3

<Qué imagen encontraron?

¢Qué emocidn les identifica?

BLEMATIZACION:

©  <¢Por qué serd importante conocer nuestras emociones?

oPOSITO:

La maestra da a conocer el propésito del dia:

Los nifios y nifias identificardn y representardn emociones bdsicas a través de

Cuerpo'y el rostro, reconaciéndolas en ellos mismos y en sus compnﬁeros mediante un

« Pizarra

+ Imdgenes de las
emociones.

+ Sillas.

* Cinta maskiting.

% Se les comunica que hoy jugaremos la charada, y que lo realizaran de uno
en uno, pasaran al frente y le pondremos una imagen de emocidn y sus
compafieros deberdn realizar gestos para que el compafiero que estd al

08:20

AM

Fys



Direccion Regional

de Educacion

ENCIA DE EXPERIENCIAS:

% En la pizarra colocare imdgenes de animales, y les invitamos a participar,
cada nifio podrd salir a sacar una imagen y con sonrisa deberd imaginar
cémo bailaria, por ejemplo: Una jirafa, un pingiiino, un cerdo, una rana,
efc.

%  Con ayuda de miisica, empezaran un corto baile.

* Pizarra. :
IALOGA A PARTIR DE EXPERIENCIAS:  Imigenesde | %520
animales. 0:'35
« Al terminar el juego, ya con los nifios sentados en media luna, se reulizurﬂ + Cinta maskiting.
un dialogo, donde podrdn expresar: Hojas.
© ¢Cmo se sintieron al reir y realizar un baile, del animal que han | * Colores.
preferido?
ASFERENCIA A OTRAS SITUACIONES:
a en las mesas de trabajo, de manera individual dibujaran que les hace felices.
EFLEXION
% Dialogamos sobre lo realizado ¢Qué hicimos hoy? ¢Cémo lo hicimos? ¢Qué
importancia tiene conocer, expresar y respetar nuestras emociones? ¢Cémo
te sentiste durante la actividad? ¢Qué fue lo que mds te gustd de la
actividad? Didlogo

ANSFERENCIA
En casa, los nifios les cuentan a sus papds que han aprendido de lo importante que
es conocer y expresar nuestras emociones.
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Direccidn Regional

de Educacion

FICHA DE OBSERVACION

ACTIVIDAD: La charada de las emociones.
FECHA: 30 de noviembre.

AREA
COMPETENCIA Construye su identidad.
i Expresa sus emociones; utiliza palabras, gestos y movimientos corporales e identifica las
DESEMPENO causas que las originan. Reconoce las emociones de los demds, y muestra su simpatia,

desacuerdo o preocupacién.

CRITERIO DE EVALUACION

NIVEL DE LOGRO

NOMBRES

LIAM RONALDO

Identifica

presenta diversas emociones usando expresiones faciales, gestos o palabras.

oBs.

LEYSS DIDIER

DANA VALERIA

LUCAS JHAIR

AMIRA CORAL

KAROL MANDHYRA

KPR

AINOHA THATSSA

JESUS MIGUEL °

HATTICE YSAHO

ANDREA ELENA

CAMILA FERNANDA

CRISTIAN RICARDO

ISR IR IR}

ZAMIR ALEXANDER

LUCTANO GAEL

ISABELLA KATHALEYA

R IR R

THIAGO FABIAN

DAMARIS XIOMARA

MIA VALENTINA

DIAGO HEINER ROONEY

RNR Iz |

ALEXIA LLUNIET

LUANA FERNANDA

BRYANA MACTEL

= X

AARON NATHAN

K|




SESION N° 5

(semana 1)

- PDATUS AINFURM/ et
1.1. LE.: 00491 “Martin Fulgencio Elorza Legaristi”
12. Seccién: B,
1.3. Edad: 5 afios.
14. Nombre de la profesora: Lita Perez Ldpez.
1.5. Nombre de la practicante: Judith Tamar Ruiz Lozano.
'1.6. Nombre del director: Mg. Victor Tuesta Vela
1.7. Dia: 01 de diciembre del 2023.

Expresa sus emociones; utiliza

EWE: palabras, gestos y movimientos

corporales e identifica las causas

e ye s las originan. Reconoce las
identidad | € 9

emociones de los demds, y
muestra su simpatia, desacuerdo
o preocupacion.

Identifica y expresa sus
emociones, durante el
desarrollo de la actividad,
ayudando y ayuddndose en
momentos de logros o
frustracién.

En grupos crean
un circuito,
plantean reglas y
se ayudan a
afrontar
momentos de
frustracién.

ACION:
para lograrlo.
ESCATE DE LOS SABERES PREVIOS:

+ ¢Alguna vez te has sentido frustrado?
+ ¢Qué hiciste cuando algo no te salié como querias?

OBLEMATIZACION:
+ ¢Qué podemos hacer cuando queremos rendirnos?

0POSITO:
maestra da a conocer el propésito del dia:

rustracién.”

% Presentamos un cuento corto: “Lolo el conejo y el puente dificil”, donde Lo
se frustra por no poder cruzar un puente, pero aprende a respirar y pedir

Hoy enun circuito dentro del aula reconoceremos y aprenderemos a mane jar nuestra

« Cuento,
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VENCIA DE EXPERIENCIAS:

4  Se dividird en dos grupos el saldn y se les invita a crear pequefios
circuitos donde ellos mismos deberdn realizarlo.

% Damos tiempo para que piensen y lo creen, y puedan jugar con sus propias
reglas del juego.

IALOGA A PARTIR DE EXPERIENCIAS:

« Pizarra. 08:20
« Objetos :05
% Al terminar el juego, ya con los nifios sentados en media luna, se realizard cich:i'ro. ok 0: M
un dialogo, donde podrdn expresar como afrontaron cuando perdian, o ell | 1o maskiting.
circuito no les salia como esperaban. - papelotes.
« Colores.
ASFERENCIA A OTRAS SITUACIONES:
a en las mesas de trabajo, en grupos dibujaran el circuito que crearony deberdn
legir un compafiero para salir a exponer y explicar como hicieron el circuito,
lantearon sus reglas y se ayudaron en momentos de frustracién.
EFLEXION
% Dialogamos sobre lo realizado ¢Qué hicimos hoy? ¢Cémo lo hicimos? ¢Cémo te
sentiste durante la actividad? ¢Qué fue lo que mds te gusté de la actividad?
* Didlogo

ANSFERENCIA
En casa, los nifios les cuentan a sus papds que han aprendido de lo importante que
es conocer y afrontar a la frustracién.
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ACTIVIDAD: Creames un circuito.
FECHA: 01 de diciembre.

AREA

FICHA DE OBSERVACION

COMPETENCIA Construye su identidad.
Expresa sus emociones; utiliza palabras, gestos y movimientos corporales e identifica las
DESEMPENO causas que las originan. Reconoce las emociones de los demds, y muestra su simpatia,

desacuerdo o preocupacién.

CRITERIO DE EVALUACION

NIVEL DE LOGRO

Identifica y expresa sus emociones, durante el desarrollo de la actividad, ayudando y
ayu

en momentos de logros o frustracién.

e

08s.

N° NOMBRES

01 | LTAM RONALDO X

02 | LEYSS DIDIER %
03 | DANA VALERIA >

04 | LUCAS JHAIR " e
05 | AMIRA CORAL %

05 | KAROL MANDHYRA X
07 | AINOHA THATSSA X
0% | JESUS MIGUEL x

09 | HATTICE YSAHO E
10 | ANDREA ELENA x
11 | CAMILA FERNANDA X
12 | CRISTIAN RICARDO x

13 | ZAMIR ALEXANDER X
14 | LUCTANO GAEL ¥
15 | ISABELLA KATHALEYA | x :
16 | THIAGO FABIAN ¥
17 | DAMARIS XIOMARA X
15 | MEA VALENTINA %

19 | DIAGO HEINER ROONEY ¥
20 | ALEXTA LLUNIET X

21 | LUANA FERNANDA X

22 | BRYANA MACIEL X

23 | AARON NATHAN X
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SESION N° 6

(semana 2)

11 I.E.: 00491 "Martin Fulgencio Elorza Legaristi”

12. Seccién: B.

1.3. Edad: 5 afios.

1.4. Nombre de la profesora: Lita Perez Lépez.

15. Nombre de la practicante: Judith Tamar Ruiz Lozano.
1.6. Nombre del director: Mg. Victor Tuesta Vela

17. Dia: 04 de diciembre del 2023.

“"RECONOZCO CUANDO ESTOY FELIZ"

Expresa sus emociones;

Demuestra alegria al participar en
utiliza palabras, gestos | actividades programadas, expresando

y movimientos | esta emocién con sonrisas,
corporales e identifica | movimientos, entusiasmo y disposicién | Dibujaran lo que
PERSCONM' SOt las causas que las | para compartir con los demds. ellos  sienten

onstruye su 5
‘dentidad originan. Reconoce las que les causa

emociones de los demds, felicidad.

y muestra su simpatia,

desacuerdo 0

preocupacion.

OTIVACION:
% Iniciamos cantando una cancion (Si estas feliz), con entusiasmo.
% Se les muestra una imagen del sol con una carita sonriente.

ESCATE DE LOS SABERES PREVIOS:
© <Cudndo te sientes feliz?
~ ¢Qué cosas te dan alegria?

BLEMATIZACION:
+ ¢Cdmo se ve una persona cuando estd alegre?

OPOSITO:
La maestra da a conocer el propésito del dia:

Los nifios y nifias reconocerdn y expresardn la emocién de la alegria durante una
tividad lidica grupal, valorando el juego compartido como una experiencia feliz."

« Cancién.
« Sol.

« Cinta maskiting.
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Direccidn Regional
de Educacion

-~ R

ENCIA DE EXPERIENCIAS:

% Enlapizarra colocare imdgenes de animales, y les invitamos a participar,
cada nifio podrd salir a sacar una imagen y con sonrisa deberd imaginar
cémo bailaria, por ejemplo: Una jirafa, un pingiiino, un cerdo, una rana,
efc.

% Con ayuda de miisica, empezaran un corto baile.

ASFERENCIA A OTRAS SITUACIONES:

‘a en las mesas de trabajo, de manera individual dibujaran que les hace felices.

» Pizarra.
IALOGA A PARTIR DE EXPERIENCIAS: Imdgenes de
animales.
% Al terminar el juego, ya con los nifios sentados en media luna, se realizard * Cinta maskiting,
un dialogo, donde podrdn expresar: Hojas.
<¢Cémo se sintieron al reir y realizar un baile, el animal que han | * Colores.
preferido?

08:20
09:05
AM

ON

* Dialogamos sobre lo realizado ¢Qué hicimos hoy? ¢Cémo lo hicimos? ¢Qué
importancia tiene conocer, expresar y respetar nuestras emociones? ¢Cémo
te sentiste durante la actividad? ¢Qué fue lo que mds te gusté de la
actividad? - Didlogo

ANSFERENCIA
En casa, los nifios les cuentan a sus papds que han aprendido de lo importante que
s conocer y expresar nuestras emociones.
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PERLU Ministerio de

Educacién de Educacién

Direccidn Regional

FICHA DE OBSERVACION

ACTIVIDAD: Reconozco cuando estoy feliz.

FECHA: 4 de diciembre.

ToEx W ot v skt s
COMPETENCIA Construye su identidad.

DESEMPENO

Expresa sus emociones; utiliza palabras, gestos y movimientos corporales e identifica las
causas que las originan. Reconoce las emociones de los demds, y muestra su simpatia,

desacuerdo o preocupacién.

CRITERIO DE EVALUACION

NIVEL DE LOGRO

NOMBRES

LIAM RONALDO

Demuestra alegria al participar en actividades programadas, expresando esta emocién con
sonrisas, movimientos, entusiasmo y disposi

i6n para compartir con los demds..

|

OBS.

LEYSS DIDIER

DANA VALERTA

LUCAS JHAIR

2[RRI,

AMIRA CORAL

KAROL MANDHYRA

x X

AINOHA THATSSA

JESUS MIGUEL

HATTICE YSAHO

ANDREA ELENA

CAMILA FERNANDA

CRISTIAN RICARDO

ZAMIR ALEXANDER

LUCTANO GAEL

ISABELLA KATHALEYA

THIAGO FABIAN

DAMARIS XIOMARA

MIA VALENTINA

R R RIR| R RRIx

DIAGO HEINER ROONEY

ALEXTIA LLUNIET

4

LUANA FERNANDA

BRYANA MACIEL

X B

AARON NATHAN
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