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Resumen

La presente investigacion ha tenido como objetivo desarrollar una propuesta pedagogica
para incrementar las habilidades sociales de nifios de cinco afios en una institucion
educativa publica del Cercado de Lima. De acuerdo al nivel, es una investigacion
explicativa, de tipo aplicada propositiva y el disefio es descriptivo-propositivo. La
poblacidn beneficiaria estuvo formada por 20 nifios y nifias de 5 afios. En la investigacion
se elaboro6 el programa Juegos Musicales, basado en el modelo teérico de McGinnis y
Goldstein de habilidades sociales, adaptado por Doménique en el 2012, y en el empleo
de los juegos musicales en contextos educativos; se utilizd una secuencia didactica
basada en la propuesta de Cobo y Valdivia (2017) para la ejecucidn de juego de roles. La
propuesta fue validada por siete jueces expertos, obteniéndose un coeficiente V de Aiken
de 1. Por lo cual, se concluye que el programa Juegos Musicales es una alternativa
adecuada para incrementar las habilidades sociales de nifios de 5 afios en una institucion

educativa publica del Cercado de Lima.

Palabras clave: Educacion Inicial, juegos musicales, programa, habilidades

sociales, propuesta pedagogica
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Abstract

The present investigation has had as its objective devolp a pedagogical proposal to
increase the social skills of five-year-old children in a public educacational institution in
the area of Lima. According to the level, it is an explanatory investigation. Of type
applied propositional and he descriptive-propositional. The Population beneficiary is a
composed of 20 children, of five years. In the investigation was investigated the program
Juegos Musicales based of the he theoretical model of Mc Ginnis y Goldstein of social
skills, adapted by Domenique (2012). The pedagogical strategy is supported in the
benefisits the employment of the Musical Games in educational contexsts educacional
and used a sequence didactics based in the proposal of Cobo and Valdivia (2017). Fort
he execution of role plays. The proposal was validated by seven judges experts obtaining
a coefficient V of Aiken of 1. Whereby it is concluded that the Juegos Musicales program
in a suitable alternative to increase the development of social skills of five-year-old

children in a public educational institution in the area of Lima.

Keywords: initial education, musical games, program, social skills, pedagogical

proposal
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Introduccion

Una caracteristica fundamental del ser humano es su tendencia a vivir en sociedad, pero,
en la actualidad se pueden observar multiples problemas que afligen y degradan el
desarrollo integral y la buena convivencia de la persona consigo mismay con los demas.

Entonces, uno de estos problemas es la falta de habilidades sociales.

Es relevante buscar desde el nivel de educacion inicial soluciones eficaces ante la
carencia de habilidades sociales, ya que este es el primer nivel del sistema educativo y,
ademas, tiene una importancia primordial para lograr el desarrollo integral del ser
humano en la sociedad. Los docentes requieren, para esto, contar con estrategias
novedosas, distintas a las tradicionales, que lleven a los nifios a fortalecer sus habilidades
de forma natural y placentera. Teniendo en cuenta lo sefialado, en la presente
investigacion se ha elaborado y validado una propuesta pedagogica para incrementar las
habilidades sociales de nifios de 5 afios de una institucion educativa publica del Cercado
de Lima, la cual estd basada en los juegos musicales, ya que estos constituyen un recurso

natural y eficaz de aprendizaje.

Esta investigacion esta estructurada en siete capitulos. A continuacion, se explica

cada uno de ellos.

En el primer capitulo se presenta el planteamiento del problema, el cual esta
compuesto por la descripcion y formulacion del problema, de igual modo, se encuentra
la justificacion, el objetivo general y los objetivos especificos. En el segundo capitulo se
describe el marco teorico, el cual abarca la presentacion de los antecedentes y las bases
tedricas. En el tercer capitulo se da a conocer la metodologia del estudio, el nivel, tipo y
disefio, la poblacion beneficiaria, el instrumento de validacion de la propuesta

pedagdgica, asi como el procedimiento realizado en el presente estudio. En el cuarto



capitulo se presenta el programa Juegos Musicales, incluyendo datos generales, la
estructuracion de las actividades, metodologia del programa y las sesiones de aprendizaje
ensefianza. En el quinto capitulo se muestra la evidencia de validez de contenido de la
propuesta mediante el juicio de expertos. En el capitulo sexto se plantea la discusion de
resultados y, finalmente, en el séptimo capitulo se brindan conclusiones y

recomendaciones.



1. Planteamiento del problema

1.1.  Presentacion del problema

En el Per, el nivel inicial es el primer nivel del sistema educativo y tiene una importancia
primordial para el desarrollo integral del ser humano. Esta etapa es trascendental en la
vida de cada persona, ya que en ella se desarrollan las habilidades fisicas, cognitivas y
socio afectivas que seran la base para todo su desarrollo posterior. Al respecto, Videla
(2019) sostiene que “La educacion es un proceso dinamico que proporciona las
herramientas para alcanzar las metas del hombre y que pretende el perfeccionamiento del
individuo como persona, buscando asi su insercion activa y consciente en la sociedad”
(p. 1). Por ende, se puede decir que los educadores tienen gran responsabilidad en la

etapa del desarrollo infantil de cada nifio y en su futuro desenvolvimiento.

Desde los primeros afios de vida, las buenas relaciones con amigos, compafieros
y seres queridos permiten que la persona se sienta valorada, respetada y amada, lo que
contribuye a la felicidad y a la realizacion de si misma; asi, también, se puede observar
que muchos de los problemas que afligen a los seres humanos hoy en dia provienen de
un déficit o falta de habilidades sociales. Segun Vera et al. (2017), “Las dificultades que
en ocasiones pueden aparecer en las relaciones sociales se recogen en la denominacion
genérica de déficits en habilidades sociales, y tienen como principal consecuencia la
manifestacion de una serie de comportamientos anémalos” (p. 18). Urdaneta y Morales
(2013), por su parte, consideran las habilidades sociales como componentes
conductuales, acciones, secuencias y representaciones que se utilizan en las interacciones

con las demas personas.

La presente investigacion se ha realizado desde un enfoque cognitivo, segun el

cual la interaccién social no depende solo de la eficacia de las relaciones con los otros,



sino, también, de valores, actitudes, capacidades cognitivas, creencias y estilos de

interaccion (Lacunza & Contini, 2011).

En Latinoamérica existen estudios realizados sobre las habilidades sociales en
nifios de preescolar, como, por ejemplo, el de Nahui y Choque (2018) en Per(, el de
Séanchez et al. (2017) en Colombia, y el de Chaves (2018) en Ecuador. Estos
investigadores han encontrado que los nifios de Educacion Inicial muestran dificultades
de socializacion durante el proceso de aprendizaje, ya que a algunos de ellos les cuesta
tener amigos, no saben compartir, son agresivos con sus padres, 0 muestran falta de

autocontrol frente a sus actos, siendo esto un problema para la familia y todo su entorno.

Actualmente, se vive en un mundo globalizado y en una sociedad con profundas
transformaciones en todos los ambitos y de modo particular en el ambito educativo, el
cual exige nuevas estrategias pedagdgicas para lograr una educacion integral del ser
humano. En este contexto, es muy importante preguntarse, ¢Qué estrategias Yy
herramientas se pueden utilizar para que los nifios logren desarrollar las habilidades
sociales? Ante esto, es pertinente considerar la musica como un elemento fundamental
en la etapa prescolar del nifio, porque, como sefiala Vaillancourt (2009), la posibilidad
de expresion y de creatividad a través de la musica son casi ilimitadas y hace mas

placentero el aprendizaje.

La musica es un medio que permite la manifestacion de emociones y
sentimientos; envuelve, seduce, transforma y tiene muchos efectos positivos en los seres
humanos ya que, por medio de ella, las personas pueden recibir muchos beneficios, tanto
en el &mbito de la salud como en el &mbito de la educacion; como sostienen Hillecke et
al. (2005, como se cita en Gutiérrez, 2018), la mdsica incide de manera decisiva sobre

cinco factores: atencional, emocional, cognitivo, conductual y de comunicacion



Por medio de la musica, y utilizando un programa de juegos musicales como
estrategia de aprendizaje en Educacion Inicial, se podria facilitar que los nifios
desarrollen de manera adecuada el proceso de interaccion y socializacién, tanto en el
ambito educativo como fuera del mismo. Serd, asi, mas facil y factible desarrollar las
habilidades sociales como, por ejemplo, compartir, ayudar, escuchar, ser empatico,
asertivo, expresar sus sentimientos, controlar su agresividad, etc. Romero (2017) en su
investigacion logro descubrir que las “emociones y la miisica comparten la misma region
del cerebro: el cortex prefrontal, por lo que la musica es capaz de provocar todo tipo de

sentimientos” (p.10).

Las aportaciones del juego y de la musica en el campo de la educacion estan
reconocidas por las corrientes psicologicas y pedagogicas; si se combinan ambos tipos
de recursos se da origen al juego musical, el cual es definido por Espafiol y Firpo (2009)
como una modalidad de juego que se caracteriza por la presencia de patrones ritmicos o

melddicos, o un pulso musical, que se constituyen en foco de atencién.

Muchas veces los nifios del nivel inicial enfrentan diferentes desafios de
adaptacion social en el ambito escolar y familiar: asi, se ha observado que nifios de
educacion inicial de una institucion educativa publica del Cercado de Lima, durante el
desarrollo de las sesiones y fuera de ellas, presentan conductas inadecuadas por la falta
del desarrollo de las habilidades sociales; por ejemplo, les cuesta interrelacionarse con
sus comparieros durante los juego vy las actividades de grupo, y varios de ellos no saben

aceptar las normas que se establecen durante la recreacion.

Por este motivo, con la presente investigacion se ha buscado proponer un
programa que se fundamenta en la estrategia de juegos musicales para el desarrollo de

las habilidades sociales en los nifios de 5 afios, ya que ellos disfrutan del juego y de la



musica, y estos medios podrian ayudarlos a desarrollar habilidades como el relacionarse
con las demas personas, trabajar en grupo, ser lideres y disciplinados, ser asertivos con

sus comparieros, ser empaticos y respetuosos con los demas.

1.2.  Formulacion del problema
¢ Qué alternativa pedagogica puede proponerse para incrementar las habilidades sociales

en nifos de 5 afos de una institucion educativa publica del Cercado de Lima?

1.3.  Justificacion

Esta investigacion propone un programa de juegos musicales para incrementar las
habilidades sociales de nifios de 5 afios, ya que muchos de ellos carecen de estas
habilidades y los docentes necesitan medios y estrategias que sean novedosos y distintos
a los tradicionales, con los cuales los nifios no se sientan obligados a adquirir las
habilidades sociales, sino que, por el contrario, puedan ser adquiridas de manera

placentera, estimulante y motivadora.

Por tanto, esta investigacion se justifica en tres aspectos: teorico, practico y
metodoldgico. En el aspecto tedrico permitira profundizar sobre la importancia y la
posibilidad de intervenir en el desarrollo de las habilidades sociales de nifios de 5 afios,
utilizando los juegos musicales como estrategia, lo cual aportara informacion actualizada

en este campo de estudio.

En el aspecto préactico, se considera importante realizar este estudio, ya que se
proporcionard un programa validado como estrategia pedagogica para incrementar las
habilidades sociales, el cual podra ser utilizado por los docentes del nivel inicial en su
labor educativa. El programa, también, podréa ser adaptado a las condiciones de otras

aulas e instituciones educativas, aparte de las de la poblacion objetivo, para desarrollar



las habilidades sociales y facilitar, asi, una adecuada convivencia tanto en la institucion

educativa como en la familia y en la sociedad.

En el aspecto metodoldgico, la investigacion se justifica porque el programa
elaborado y validado en esta investigacion podra ser utilizado por otros investigadores y

podria comprobarse su eficacia mediante otros estudios realizados en diversos contextos.

1.4. Objetivo de la investigacion
1.4.1. Objetivo general
Desarrollar una propuesta pedagégica para incrementar las habilidades sociales en nifios

de 5 afios de una institucion educativa publica del Cercado de Lima.

1.4.2. Objetivos especificos

1. Presentar los fundamentos tedricos que sustentan el programa Juegos Musicales
como estrategia pedagdgica para desarrollar las habilidades sociales en nifios de
5 afios de una institucion educativa pablica del Cercado de Lima.

2. Disefiar el programa Juegos Musicales como estrategia pedagdgica para
desarrollar las habilidades sociales en nifios de 5 afios de una institucion
educativa pablica del Cercado de Lima.

3. Validar el programa Juegos Musicales como estrategia pedagodgica para
desarrollar las habilidades sociales en nifios de 5 afios de una institucion

educativa pablica del Cercado de Lima.



2. Marco teorico

2.1.  Antecedentes

Se han consultado bases de datos como Redalyc, Scielo, Dialnet, EBSCO, asi como el
buscador Google Académico, y repositorios como el Registro Nacional de Trabajos de
Investigacion (Renati) y La Referencia. Se han encontrado pocas investigaciones,
realizadas durante los Gltimos 5 afios, centradas en programas de juegos musicales para
desarrollar habilidades sociales en nifios de Educacion Inicial; por lo tanto, se han
considerado, también, como antecedentes estudios sobre programas basados en el empleo
de musica de forma ludica, destinados a favorecer aspectos sociemocionales de los nifios,
en educacion inicial y primaria. Tanto los antecedentes internacionales como los

nacionales, estan ordenados de acuerdo a su similitud con la presente investigacion.

Internacionales

Aranzazu (2020) realiz6 un estudio con el objetivo de fortalecer las habilidades sociales
y emocionales en los nifios de los grados Jardin y Transicion en una institucion de
Bogota, Colombia, por medio de juegos musicales y actividades ludicas; se busco
fomentar el autoconocimiento, la solidaridad y la cooperacion, mediante la gestion
adecuada de las emociones, propias y de los demés. El tipo de investigacion fue
investigacidn-accion participativa (IAP) con enfoque cualitativo. Su poblacién estuvo
constituida por 50 nifios y nifias, con edades comprendidas entre los 18 meses y los 5
afios de edad. La muestra estuvo conformada por 20 nifios de 4 a 5 afios. Como
instrumento se aplicd un diario de campo. Los resultados demostraron que si es posible
fortalecer con actividades ludicas y juegos musicales las conductas sociales y
emocionales apropiadas de los nifios; se pudo concluir que estos eran una excelente

herramienta para expresar estados de animo, para conocerse a si mismo, conocer las



emociones propias y la de los demas, generando empatia y mejorando la conducta de los

aprendices.

Garcia (2021) realiz6 un estudio que tuvo como objetivo la ensefianza de valores
en la etapa de infantil, a traves de la implementacion de juegos musicales infantiles como
un recurso educativo motivador de aprendizaje de actitudes, valores y habilidades
sociales necesarios para vivir en sociedad. Se prepard una propuesta de ensefianza para
nifios de 5 afos de una escuela pablica de Segovia, Espafia. Se llevd a cabo desde un
enfoque cualitativo y con una metodologia semidirigida. La poblacién estuvo constituida
por 15 alumnos: 8 nifias y 7 nifios. Para la recoleccién de datos se utilizaron diarios de
clase de la maestra, observacion del alumnado, asamblea de reflexiones finales de cada
sesion, cuaderno de los valores y fotografias. Los resultados demostraron que la
aplicacién de la propuesta contribuyd a que todos los nifios experimentaran los diferentes
valores seleccionados, llegando a considerarlos positivos. Se pudo concluir que mediante
la propuesta se logré contribuir al desarrollo afectivo y social de los nifios, confirmando
de esta manera el valor de la educacion musical, y en concreto de los juegos musicales,
como recurso educativo en la educacién de valores en la etapa infantil, esto para lograr

una adecuada convivencia en la sociedad.

Maya y Santorun (2020) realizaron una investigacion, cuyo objetivo consistia en
examinar la incidencia de la musica infantil en el desarrollo socioafectivo de nifios y
nifias de una unidad educativa en Guayaquil, Ecuador. En esta investigacion se utilizé un
enfoque mixto. La poblacion estuvo constituida por 56 nifios de 5 afios de Educacion
General Basica; se incluyd, también, a cuatro docentes del nivel inicial y a un directivo.
La muestra estuvo conformada por 30 personas en total. Se utilizaron técnicas

cualitativas, como la observacion y la entrevista, y la técnica cuantitativa de la encuesta.
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Los resultados obtenidos mostraron que mas de la mitad de los nifios no participaban en
juegos musicales, que solo una minoria interactuaba con sus compafieros mediante
actividades musicales y que tenian un inadecuado desarrollo socioafectivo; por su parte,
los docentes utilizaban de forma escasa las actividades musicales en su labor pedagdgica,
sin embargo, los directivos si eran conscientes de su importancia. Por lo tanto, se elaboro
una propuesta pedagogica consistente en talleres dirigidos a los docentes para promover

la expresion musical y el desarrollo de la socioafectividad de los nifios.

Nacionales

Nina (2020) efectu6 una investigacion la cual tuvo como objetivo demostrar la
efectividad de la aplicacion del Programa de Actividades Musicales para la mejora de las
habilidades sociales en los nifios de 5 afios de una institucion educativa inicial de
Arequipa. El programa estaba basado en actividades de ritmo, escucha, canto y juegos
musicales. La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, de nivel aplicativo, su disefio
fue pre experimental con la aplicacién de un pretest y un postest. Su poblacion estuvo
constituida por 26 nifios del aula de 5 afios. Como instrumento de investigacion se utiliz6
la adaptacion de la Escala de Apreciacion de las Habilidades Sociales en la Infancia,
construida por Ballena en el 2010. Los resultados mostraron que en el pretest solo el 23%
de la muestra mostraba un nivel bueno y el 4% un nivel excelente, mientras que en el
postest el 38% alcanzo el nivel bueno y el 58% el excelente; asimismo, en el pretest la
media fue de 168 puntos y en el postest de 241, encontrandose que la diferencia era
significativa, por lo que se concluyé que el programa era efectivo para mejorar las

habilidades sociales de los nifios.

Machado (2018) realizd un estudio que tuvo como objetivo determinar de qué

manera los recursos de la expresion musical mejoraban las habilidades sociales en los



11

nifios de 5 afos de una institucion educativa de San Martin de Porres, en Lima. Dicha
investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, de nivel explicativo, con disefio
experimental. Su poblacidn estuvo constituida por 42 estudiantes del nivel inicial. Utilizo
como instrumento la Escala de Apreciacion de las Habilidades Sociales de Paula, y del
2000. Antes de realizar el programa de las actividades musicales, se constatd que el
82.05% de los nifios presentaba conductas inadecuadas con sus comparieros: mostraban
dificultades para comunicarse con los demas y si se presentaba una situacién de
desacuerdo estos nifios respondian de manera impulsiva recurriendo a los golpes y
palabras ofensivas. Al término del programa, se observo que un 98.02 % de los
estudiantes mostraron un mejor trato afectivo con sus compafieros: fluia una
comunicacion mas agradable, utilizaban un lenguaje apropiado a su edad y, en caso de
desacuerdos, acudian a la profesora para llegar a una solucién. Se pudo concluir que los
recursos de la expresion musical ayudaron al mejoramiento de las habilidades sociales

en los nifos de 5 anos.

Eliasy Villasante (2022) realizaron un estudio que tuvo como objetivo determinar
si los juegos musicales influian en la expresion corporal de los estudiantes de Educacion
Primaria de una institucion publica de Arequipa; de acuerdo a la teoria expuesta por los
autores, la expresion corporal favorece el conocimiento personal, la comunicacion
interpersonal y la exteriorizacion de los sentimientos. La investigacion tuvo un enfoque
cuantitativo, fue de tipo aplicada y de disefio preexperimental. Su poblacion estuvo
constituida por 23 alumnos del quinto grado de Educacion Primaria. El instrumento
utilizado fue el Test de Expresion Corporal, de Velasquez, del 2018. Los resultados
obtenidos con la aplicacion del pre test determinaron que el 73.9% poseia un bajo nivel
de expresion corporal, 21.7% un nivel regular y 4.3% un nivel muy bajo; luego de la

aplicacién del programa, en el pos test se obtuvo como resultado que el 69.6% tenia un
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muy buen nivel de expresion corporal, el 21.7% un buen nivel y el 8.7% un nivel regular.
Se pudo concluir que la aplicacion de los juegos musicales influy6é en la expresion

corporal de los estudiantes de educacidn primaria de una institucion pablica de Arequipa.

2.2. Bases teoricas

2.2.1. Habilidades sociales

2.2.1.1. Definicion de las habilidades sociales

Segun Caballo (2007), las habilidades sociales son un conjunto de conductas que
permiten al ser humano desarrollarse en un contexto tanto individual como interpersonal,
expresando sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o derechos de una manera
adecuada a la situacién y respetando las conductas de las demas personas. Generalmente,
facilita la resolucion de problemas inmediatos y permite la disminucion de problemas

futuros.

2.2.1.2. Dimensiones de las habilidades sociales

A continuacién, se presenta una definicidn de las cuatro dimensiones de las habilidades
sociales de acuerdo al modelo teérico presentado por McGinnis y Goldstein y adaptado
por Doménique (2012) en un estudio realizado en Lima, el cual se asume en esta

investigacion.

Habilidades para resolver problemas
Es la capacidad del nifio para comportarse de manera aceptable ante situaciones que le
generan algdn tipo de conflicto ofreciendo una forma aceptable de resolver la situacion

problematica y aceptando las consecuencias de su conducta.

Habilidades de interaccion con otros
Es la capacidad de una persona para relacionarse de manera adecuada y satisfactoria con

otras personas en diferentes situaciones y circunstancias de la vida (Doménique, 2012).
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Primeras habilidades sociales

Las primeras habilidades sociales son aquellas que los nifios aprenden de una manera
facil y que muchas veces son prerrequisito para lograr la adquisicion de las demas
habilidades sociales. Abarca la adecuada capacidad para escuchar, hablar, actuar de
manera segura, mostrar agradecimiento, comentar sus experiencias, pedir ayuda y
favores de manera aceptable e ignorar situaciones cuando es necesario (Doménique,

2012).

Habilidades relacionadas con los sentimientos

Es la capacidad que posee una persona para expresar sus propios sentimientos sin ofender
o herir los sentimientos de las demas personas. El nifio que tiene estas habilidades puede
identificar sus sentimientos, ayudar fuera de una actividad sin perturbarse, poder hablar
de sus propios problemas cuando algo lo molesta, reconocer porque tiene miedo y
manifestarlo, identificar como se sienten las personas y saber demostrar que le agrada

alguien (Doménique, 2012).

2.2.1.3. Importancia de las habilidades sociales

Las habilidades sociales son importantes en todos los &mbitos de la vida del ser humano,
ya que desde su nacimiento las personas estan en continua relacion y socializacién con
los demas a través del tacto, de las sonrisas, miradas, palabras, etc. Su importancia
también se debe a que las habilidades sociales son una fuente primordial de satisfaccion

en la vida de cada persona.

Segun Caballo (2007), las personas son seres sociales y la comunicacion
interpersonal es esencial en su vida, ya que casi la mayor parte del tiempo se encuentran
en interaccion; por tanto, el transcurso de la vida esta determinado por el rango de las

habilidades sociales.
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2.2.1.4. Intervencion para incrementar las habilidades sociales en los nifios

La vida de cada ser humano se desarrolla en una sociedad, por lo cual, en constante
interaccion; se necesita, por tanto, poseer una serie de habilidades sociales adecuadas
para lograr una interaccion positiva y agradable, pero muchas veces se puede observar
que existen personas, de todas las edades, que no son capaces de lograr una buena
convivencia con los demas, entonces surge la interrogante ¢un nifio nace con habilidades
sociales o las adquiere? Un nifio nace con la facultad y capacidad de aprender y adquirir
habilidades sociales, tal como sostiene Guerra (2022), los seres humanos son
esencialmente sociales y no se debe olvidar esta caracteristica fundamental en el contexto
educativo. Por lo tanto, para lograr incrementar las habilidades sociales se necesitan

métodos, estrategias y herramientas para desarrollarlas.

Desde el enfoque cognitivo conductual, se sostiene que las habilidades sociales
tienen variables cognitivas y conductuales, las que comienzan con la recepcion adecuada
de estimulos interpersonales relevantes, luego se da un procesamiento flexible de dichos
estimulos para generar y evaluar las opciones de respuesta, de las que el individuo
escogeria la mas adecuada, segun la situacién experimentada (Mc Fall, 1982, como se

cita en Lacunza & Contini, 2009).

Bandura (como se cita en Rodriguez-Rey & Cantero-Garcia, 2020) sostiene que
los nifios aprenden por la observacion y la imitacion del comportamiento de los adultos;
ellos, al observar las conductas de su contexto social mas cercano las imitan, aun si no

siempre tienen una recompensa.

2.2.1.5. Habilidades sociales en educacion infantil
Cada persona es un ser social por naturaleza, ya que vive rodeado de otras personas y

desde muy pequefia se relaciona con los demas. Como afirma Contini (2008), un
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desarrollo favorable de las habilidades sociales en la infancia y la adolescencia va a
contribuir a lograr una personalidad saludable. Se puede, por tanto, considerar a la
educacion infantil como una de las etapas mas importantes para que los nifios puedan
desarrollar y adquirir habilidades sociales, las que favorecen la convivencia con todos los
que los rodean y, al mismo tiempo, contribuyen al desarrollo integral de cada persona y

al embellecimiento y armonia de la sociedad.

2.2.2. Lamusica

2.2.2.1. Origenesy evolucion de la musica

La musica se define como arte de combinar sonidos, como arte de placer y agradables
sensaciones, pero, sobre todo, como un poderoso medio de expresion que tiene como

finalidad despertar en las almas diversas emociones (Lavoix, 2008).

Refiriéndose a los origenes de la musica, Halffter et al. (1986) sostienen que esta
fue posiblemente una de las primeras manifestaciones de los seres humanos y que sera
siempre un ingrediente fundamental en su actividad vital, ligada a un contexto

sociocultural propio de cada época.

Polanco (1976) afirma, por su parte, que se han encontrado vestigios
pertenecientes al paleolitico europeo como incisiones en piedras, mascaras realizadas con
craneos de animales para danzas rituales, huesos de animales agujereados que emitian
vibraciones desde su interior y, también, dentro de las cuevas, sobre los pisos de arena,

huellas de bailarines adolescentes que danzaban en ceremonias de iniciacion.

Halffter et al. (1986) afirman que en el ambito de la musica, Grecia tenia un
sistema perfecto llamado Teleion. En las épocas iniciales, tanto la misica como la poesia,
estaban estrechamente unidas y se atribuia a los dioses el titulo de inventores de los

instrumentos. Mediante restos de ceramicas, esculturas y por fuentes escritas se conoce
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que la masica cumplié un papel muy importante en la cultura griega, ya que estaba
presente en las grandes fiestas, en los juegos de Delfos (celebrados en honor al dios
Apolo), en la gimnopedias (que eran festividades religiosas y de ejercicios de resistencia
para los jovenes espartanos), en los ensayos dramaticos, en los entretenimientos
deportivos, en las marchas militares, etc. En Roma la cultura musical también tuvo un
gran florecimiento, ya que la musica estaba presente en la vida de los romanos mediante
los instrumentos musicales que eran utilizados para usos militares, pompas fanebres y

para las ofrendas.

En la época medieval también estuvo presente la muasica mediante los juglares,
los cuales alegraban la vida rural de los europeos mediante la trasmision de la masica
popular de la época, combinando el canto y la recitacion con los juegos de malabares. De
la misma manera, los trovadores, difundieron la musica mediante la composicion de
cantos, los primeros se extendieron por el sur de Francia y los segundos por el norte de

Francia (Santos, 2010).

La musica en la edad contemporanea, segun Santos (2010), inicia con el
movimiento impresionista musical, el que tuvo un gran suceso por la fugacidad de sus
temas y por su colorismo “exotico” y “orientalizante”. El Dodecafonismo realiza nuevas
combinaciones sonoras mediante la escala cromatica, abriendo nuevas puertas a la

composicién musical

2.2.2.2. Beneficios de la musica para la educacién
La musica puede ser una excelente estrategia pedagdgica porque facilita el proceso de
ensefianza-aprendizaje, convirtiéndose en un proceso agradable y motivador para que los

nifios del nivel inicial puedan mejorar o desarrollar las habilidades sociales. Mifian y
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Espinoza (2020) sostienen que la pedagogia musical es Util para desarrollar la motivacion

intrinseca en los nifios, ya que los impulsa a participar en el proceso de aprendizaje.

Gonzalez-Ojea et al. (2021), por su parte, indican que la musica influye en varias
caracteristicas del comportamiento humano, promueve las interacciones sociales y el
trabajo en grupo, ayuda en diferentes aspectos del aprendizaje y la memoria, contribuye
a la motivacion, es de naturaleza gratificante y ayuda al desarrollo emocional. Asi,
también, Correa y Esquivel (2016) afirman que los juegos musicales potencian actitudes
y habilidades sociales de relacién, participacion, colaboracion e integracion; y Pérez-
Moreno & Viladot (2016) aseveran que el juego es un elemento de socializacién basico
que permite evidenciar competencias que se requieren para vivir en sociedad, y que

musica y juego son inseparables en la primera infancia.

Los seres humanos viven rodeados de muchos sonidos y entre ellos el sonido
maravilloso de la musica. Zapata (como se cita en Toribio, 2021), uno de los méas grandes
tenores, director de orquesta y creador de espectaculo para diferentes tipos de publico,
sefialan que tanto la literatura, como la pintura, van llegando a la vida del ser humano,
pero la musica lo acompafia desde el momento que se inician los latidos del corazén y
durante todo el transcurso de su vida. También, sostiene que la musica ayuda a resolver
problemas, a mejorar las relaciones interpersonales y a la empatia, y que es basica en la

formacion de los nifios, ya que en la etapa de la nifiez se inicia la formacion en valores.

La masica es muy importante para el desarrollo de las habilidades sociales, ya
que para disfrutar de ella es necesario saber escuchar y si el individuo es alguien que la
interpreta debe saber escuchar a los demas, ser tolerante, empatico, amable, respetuoso y
asertivo, todo lo cual le sirve para poder tener buenos resultados. Segiin Martenot (como

se cita en Fontelles, 2019), la educacion musical es parte esencial de la formacion de la
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persona y la masica es un elemento poderoso para alcanzar el equilibrio y la armonia,

pues permite expresarse con libertad.

2.2.3. Juegos musicales
2.2.3.1. Definicion de los juegos musicales

Espafiol y Firpo (2009) sostienen que el juego musical

Es una modalidad de juego caracterizada y definida por la presencia, en el sonido
y/o en el movimiento, de patrones ritmicos y/o melddicos recurrentes y
elaborados (de acuerdo a la estructura repeticion-variacion) y/o de acuerdo a la
sujecion de las conductas a un pulso musical subyacente, que se constituyen en el

foco de atencion, en detrimento de cualquier contenido figurativo. (p. 5)

Sefialan, asimismo, que es un objeto de reciente exploracion en la Psicologia
cognitiva y que esta vinculado al estudio de los mecanismos de regulacion de la

interaccion social.

Desde esta perspectiva, se puede decir que hasta la actualidad la sociedad ha ido
cambiando y con ella también esta cambiando la forma y metodologia de la educacion,
tanto en las instituciones educativas como en las familias. Pero, también, se puede
observar que en la sociedad actual muchas personas no cuentan con las habilidades
necesarias para lograr una buena convivencia, y una solucion a este problema seria
ensefiar a los nifios las habilidades sociales desde el nivel inicial y mediante los juegos

musicales, ya que son medios agradables y divertidos.
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2.2.3.2. Pautas para la ejecucion de los juegos musicales

Para lograr que los juegos musicales tengan un optimo resultado son necesarias algunas
pautas u orientaciones para un mejor desarrollo. Morante (2010) sugiere que la docente
muestre una actitud positiva y motivadora durante el juego; asimismo, debe tener un claro
y preciso conocimiento de lo que se va a realizar, y preparar con anticipacion los
materiales y el ambiente; es necesario que se dirija siempre a los nifios con palabras
amables y que sea asertiva con cada uno de ellos, ademas de tratarlos con ternura. Antes
de iniciar cada juego musical, se debe explicar de manera clara en qué consiste y cuales
son las reglas que se deben de respetar; los juegos tendran un tiempo de duracién de
acuerdo a la edad de los nifios; no se debe permitir que los nifios se rian o se burlen
cuando alguien se equivoca; se debe evitar los “castigos” a los que cometan algtn error,
e incentivar a que los nifios puedan expresar libremente sus emociones, sentimientos y

percepciones.

2.2.3.3. Importancia de los juegos musicales para el desarrollo de las habilidades
sociales

Hay pocos estudios sobre la importancia de los juegos musicales en el desarrollo del nifio,
sin embargo, es posible afirmar que los docentes, y cualquier persona que haya tenido la
oportunidad de pasar algun tiempo en las aulas, puede confirmar que los nifios estan en
continuo movimiento, pero que muchas veces se vuelve muy dificil una cordial
convivencia entre ellos por la carencia de valores y habilidades sociales. Los nifios aman
jugar y les agrada mucho la musica, por este motivo se considera que son muy
importantes los juegos musicales en la educacion infantil, ademas de que pueden permitir
que se desarrollen habilidades como la atencién, la memoria, la percepcion y la

participacion (Lago & Cabrelles, 2021).
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Mifan y Espinoza (2020) sostienen que la musica influye en el comportamiento
de las personas, pues favorece el trabajo grupal y las interacciones sociales, contribuye
en varios aspectos del aprendizaje y de la memoria del ser humano, también, ayuda a

nivel emocional, ya que proporciona motivacion y tiene una naturaleza gratificante.

Es importante, asimismo, enfatizar que la musica y el juego van intimamente
vinculados en la primera infancia (Pérez-Moreno & Vidalot, 2016), de tal modo que los
juegos musicales se convierten en elementos valiosos y motivadores para lograr un

aprendizaje significativo de las habilidades sociales.
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3. Metodologia

3.1.  Nivel, tipo y disefio de investigacion

De acuerdo al nivel, el presente estudio corresponde a una investigacion explicativa.
Como afirma Alfaro (2012) “En este nivel el investigador conoce y da a conocer las
causas o factores que han dado origen o han condicionado la existencia y naturaleza del
hecho o fenomeno en estudio” (p. 16). Esta investigacion permitira conocer y explicar de
qué manera un programa de juegos musicales puede mejorar el desarrollo de las

habilidades sociales en los nifios de 5 afos.

La investigacion es de tipo aplicada propositiva, ya que surge de la necesidad
detectada en una institucién educativa y luego de identificar la falta de las habilidades
sociales; esto dio origen a la elaboracion de una propuesta pedagogica para buscar una
solucion al problema encontrado. Gonzalez et al. (2018) sostienen que la investigacion
aplicada busca obtener conocimientos para dar una solucion a un fenémeno identificado

como una necesidad cientifico-técnica especifica.

De acuerdo al disefio, esta es una investigacion descriptiva-propositiva. Estela
(2020) sostiene que este disefio consiste en recoger informacion de un fendmeno para
hacer un diagnostico y una evaluacion del caso; seguidamente, se realiza un analisis y
fundamentacion de teorias para brindar una propuesta de solucién al problema. Asi

mismo, para la validacion de la propuesta se utiliz6 un disefio instrumental.

3.2. Poblacién beneficiaria
La propuesta desarrollada en esta tesis esta dirigia a 20 nifios y nifias, del aula de 5 afios

de Educacion Inicial de una institucion educativa publica del Cercado de Lima.
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En el afio 2008, y de acuerdo a lo informado por autoridades de la institucion,
esta fue incorporada al registro de servicios educativos; pertenece al centro poblado de
Lima Cercado, distrito de Lima, provincia Lima, regién Lima y es supervisada por la
Unidad de Gestion Educativa Local N° 03 de Brefia. Dicha institucidn este afio acoge un

aproximado de 55 nifios del nivel inicial.

Los nifios que frecuentan la institucion educativa provienen de las zonas aledafias

al centro educativo y son de una situacién econémica medio-baja.

3.3. Instrumentos de validacion de la propuesta pedagogica

Para lograr la validacion de la propuesta pedagogica se ha utilizado como instrumento la
Ficha de Evaluacion de la Propuesta proporcionada por el Instituto de Investigacion de
la Universidad Marcelino Champagnat. Esta ficha esta compuesta por 11 criterios, los
cuales son pertinencia, justificacion, fundamentacion, coherencia, estructuracion,
suficiencia, método, estrategias metodologicas y recursos, aspectos linguisticos, citas y
referencias seguin formato APA, evaluabilidad y viabilidad. Asimismo, esta ficha cuenta
con 20 indicadores, los cuales tienen tres opciones de respuesta de valoracién: Si, En
proceso y No. La ficha ha sido utilizada por los jueces expertos, los cuales, ademas de
evaluar la propuesta presentada, en algunos casos han incluido comentarios relacionados

a cada criterio.

3.4. Procedimiento

Esta investigacién se inici6 luego de haber detectado la falta de habilidades sociales en
nifios de Educacion Inicial de una institucion educativa pablica del Cercado de Lima. Es
por este motivo que se elaboré el programa Juegos Musicales como propuesta
pedagdgica para dar solucion a dicho problema, ya que el juego y la musica son dos

actividades que agradan a los nifios y se consideran una buena estrategia para que los
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estudiantes logren desarrollar e incrementar las habilidades sociales en la etapa inicial de
su vida, las mismas que le servirdn de pilares o bases para mejorar las relaciones

interpersonales y la buena convivencia.

El programa Juegos Musicales fue sometido a un proceso de validacion mediante
la técnica de juicio de expertos, los cuales emplearon la Ficha de Evaluacion de la
Propuesta proporcionada por el Instituto de Investigacion de la Universidad Marcelino
Champagnat. Posteriormente, se procedid a hallar el coeficiente V de Aiken para

determinar la evidencia de validez de contenido del programa.
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4. Propuesta pedagogica

4.1. Datos generales de la propuesta
Denominacion:

Programa Juegos Musicales

Publico objetivo:
El programa esta dirigido a nifios y nifias de 5 afios de una institucion educativa publica

del Cercado de Lima.

Responsable:

Maria Elsa Coronel Pérez

Objetivos
Objetivo general:
Incrementar las habilidades sociales en nifios de 5 afios de una institucién educativa

publica del Cercado de Lima

Objetivos especificos:

. Desarrollar las habilidades para resolver problemas,

° Desarrollar las habilidades de interaccion con otros,

o Desarrollar las primeras habilidades sociales,

. Desarrollar las habilidades relacionadas con los sentimientos.

Justificacion
La infancia es una etapa muy importante y delicada en la vida de cada persona, ya que

en ella se desarrollan las habilidades fisicas, psicolégicas, afectivas y sociales que la
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acompafiaran durante toda su existencia, pero, para lograr esto es necesario buscar alguna
estrategia pedagogica mediadora del aprendizaje de las habilidades sociales como son los
juegos musicales. Videla (2019) sostiene que “La educacion es un proceso dinamico que
proporciona las herramientas para alcanzar las metas del hombre y que pretende el
perfeccionamiento del individuo como persona, buscando asi su insercion activa y

consciente en la sociedad” (p.1).

Por ende, se puede decir que los educadores tienen una gran responsabilidad en
la etapa del desarrollo infantil de cada nifio y que son aquellos que ayudan a potenciar
las habilidades sociales en la vida de los seres humanos. Desde los primeros afios se
puede observar que las buenas relaciones con amigos, comparieros y seres queridos
permiten que una persona se sienta valorada, respetada y amada, lo que contribuye a la
felicidad y a la realizacion de si misma; por otro lado, se puede observar que muchos de
los problemas que afligen a los seres humanos hoy en dia provienen de un déficit o falta

de habilidades sociales.

En Latinoamérica existen estudios realizados sobre las habilidades sociales en
nifios de preescolar como, por ejemplo, los de Nahui y Choque (2018) en Pert, Sanchez
et al. (2017) en Colombia y Chaves (2018) en Ecuador. Dichos investigadores han
encontrado dificultades de socializacion en grupos de nifios de Educacion Inicial durante
el proceso de aprendizaje, las cuales se convertian en problemas para tener amigos, no
saber compartir, agresividad con sus padres, o faltas de autocontrol frente a sus actos,
siendo esto un problema para la familia y todo su entorno. Por su parte, Portugal (2021),
mediante una investigacion realizada en Lima, encontrd relacion directa entre las

primeras habilidades sociales y la convivencia en el aula de 4 afios del nivel inicial.
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La poblacién para quien se elabora el presente programa fue elegida luego de
haber detectado carencia de habilidades sociales en algunos nifios, como, por ejemplo,
no ofrecer ayuda, no aceptar las consecuencias de sus conductas, no esperar turnos y no

saber agradecer.

Actualmente, se vive en un mundo globalizado y en una sociedad con profundas
transformaciones en todos los ambitos y, de modo particular, en el &mbito educativo, lo
cual exige nuevas estrategias pedagdgicas para lograr una educacion integral del ser
humano. En este contexto, es muy importante generar estrategias y herramientas que
puedan ser utilizadas para favorecer el desarrollo de habilidades sociales desde los

primeros afios, como la que se presenta en esta investigacion.

Fundamentacion

Durante la infancia, es indispensable adquirir las habilidades sociales para establecer
relaciones agradables y positivas a lo largo de toda la vida. Urdaneta y Morales (2013)
consideran las habilidades sociales como componentes conductuales, acciones,
secuencias y representaciones que los estudiantes utilizan en sus interacciones con las

demas personas.

La presente investigacion se realiza desde un enfoque cognitivo de acuerdo al
cual la capacidad autorregulatoria del individuo y las habilidades sociales estan muy
relacionadas entre si. Segun Caballo (2005, como se cita en Lacunza & Contini, 2011)
“Las habilidades sociales son un conjunto de conductas que permiten al individuo
desarrollarse en un contexto individual o interpersonal expresando sentimientos,

actitudes, deseos, opiniones o derechos de un modo adecuado a la situacion” (p. 64).

De acuerdo al modelo tedrico de McGinnis y Goldstein (2003, como se cita en

Doménique, 2012), se pueden distinguir seis tipos de habilidades sociales: habilidades
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sociales basicas, habilidades relacionadas con la escuela, habilidades para hacer
amistades, habilidades relacionadas con los sentimientos, habilidades alternativas a la

agresion y habilidades para hacer frente al estrés.

Doménique (2012) realiz6 una adaptacion en Lima del modelo de McGinnis y
Goldsteiny establecio cuatro tipos de habilidades sociales en la infancia: habilidades para
resolver problemas, habilidades de interaccion con otros, primeras habilidades sociales y
habilidades relacionadas con los sentimientos, las que se toman en el programa Juegos

Musicales y se describen a continuacion:

o Habilidades para resolver problemas
Las habilidades para resolver problemas corresponden a la capacidad que posee un ser

humano para enfrentar una dificultad y salir de ella mediante una solucién.

o Habilidades de interaccion con otros
Es la capacidad de una persona para relacionarse de manera adecuada y satisfactoria con

otras personas en diferentes situaciones y circunstancias de la vida.

o Primeras habilidades sociales
Rodriguez et al. (2014) sostienen que “Las habilidades sociales basicas, llamadas
también primeras habilidades sociales, se refieren a las destrezas que permiten un
desenvolvimiento social elemental o basico; aluden a los minimos de cortesia convenidos

en una sociedad” (p.8).

o Habilidades relacionadas con los sentimientos
Es la capacidad que posee una persona para expresar sus propios sentimientos sin ofender

0 herir los sentimientos de las demas personas.
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Desde la Teoria Cognitiva Social del Aprendizaje, Bandura (como se cita en
Rodriguez-Rey & Cantero-Garcia, 2020) sostiene que el aprendizaje es un proceso
cognitivo vinculado al contexto y sefiala que en todos los procesos de aprendizaje esta
presente el factor cognitivo y el social, de tal manera que los nifios aprenden por la
observacion y la imitacion del comportamiento de las personas de su entorno social.
Siguiendo esta teoria, se estima que el programa Juegos Musicales es una excelente
estrategia didactica para que los nifios de 5 afios de una institucion educativa publica del

Cercado de Lima puedan desarrollar e incrementar las habilidades sociales.

Los docentes necesitan medios y estrategias que sean novedosos y distintos a los
tradicionales, con los cuales los estudiantes no se sientan obligados a adquirir las
habilidades sociales, sino que, por el contrario, puedan ser adquiridas de manera
placentera, estimulante y motivadora; esto podria lograrse mediante el empleo de juegos
musicales, ya que estos constituyen una estrategia importante y natural de aprendizaje,
que tiene la capacidad de fortalecer y enriquecer todo el proceso educativo. Su
importancia y su valor provienen de los elementos que lo conforman: el juego y la
musica, cuyas aportaciones en el campo de la educacion estan reconocidas por las
corrientes psicoldgicas y pedagogicas. Espafiol y Firpo (2009) sostienen que el juego
musical es una modalidad de juego que se caracteriza por la presencia de patrones
ritmicos o melddicos, y elaborados de acuerdo a la adecuacion de la conducta a un pulso

musical, lo cual se constituye en foco de atencion.

El juego y la musica son dos actividades que agradan a los nifios y se considera
gue es una buena estrategia emplearlos para que los estudiantes logren desarrollar e

incrementar las habilidades sociales en la etapa inicial de su vida, las mismas que le
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serviran de pilares para mejorar las relaciones interpersonales y la buena convivencia

durante toda su vida.

La musica favorece la motivacion intrinseca de los nifios y los lleva a participar
con entusiasmo en el proceso de aprendizaje; influye en varios aspectos del
comportamiento, promueve las interacciones sociales y el desarrollo emocional
(Gonzalez-Ojea et al., 2021; Mifian & Espinoza, 2020). La musica y el juego van
intimamente ligados en la primera infancia (Pérez-Moreno & Viladot, 2016), de tal
manera que los juegos musicales se convierten en elementos valiosos para potenciar
habilidades de relacion, participacién, colaboracién e integracion (Correa & Esquivel,

2016).

Es necesario que los programas para desarrollar e incrementar las habilidades
sociales en los nifios cuenten con técnicas y estrategias adecuadas que faciliten la
adquisicion de las mismas en los estudiantes. Durante los primeros afios de vida, los nifios
aprenden por medio de situaciones observables y concretas, por este motivo, en el
presente programa se emplea la estrategia de juegos musicales siguiendo, con algunas
especificaciones, la secuencia propuesta por Cobo y Valdivia. (2017) para la ejecucion
de juego de roles: motivacion, contextualizacion, organizacion de la clase, desarrollo del

juego y cierre del juego.

Estructura del programa

En la Tabla 1 se presenta la estructura del programa Juegos Musicales.



Tabla 1

Estructura del programa Juegos Musicales
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Objetivos , 4 A ., .
Espé cificos Indicadores Sesion Denominacion Juegos Musicales

Desarrollar las - Expresa su colera de forma -Sesion 1 - Reconociendo mis la. Ratones y gatos. 1b. La manzana encantada.

habilidades para  aceptable. (Primeray  €mociones. Estos juegos musicales ayudaran a los nifios a

resolver -Es asertivo con los demés segunda par expresar su colera de forma aceptable ya que al

problemas. durante toda la sesion. Te) momento que el nifio que es ratdn serd atrapado
por el gato podré expresar su disgusto, pero de
forma asertiva y en el segundo juego, cuando no se
movilice la manzana podra manifestar su enojo pero
de forma aceptable.

_ _ _ -Sesion 2 - (Qué pasa si....? 2. Las estatuas de mi animal favorito

- Opina sobre si determinadas Los nifios podréan reconocer si es justo o injusto ser

S:IrcunstanCIas son justas 0 eliminados del juego musical “Las estatuas de mi

Injustas . _ animal favorito” por haberse movido, aceptando la

-Acepta las consecuencias de su consecuencia de su conducta de manera asertiva.

conducta.

. ’ 3. Lassilla de mi juguete favorito
; -Sesion 3 - Buscando mi lugar.

-Acepta perder sin molestarse. Con este juego musical los nifios aprenderan a
perder sin molestarse al momento que se queden sin
silla'y queden eliminados.

. e : ' 4. Adivina la cancion

-Acepta no ser el primero enuna ~ ~S€sion 4 - Siempre disfruto con

actividad.

mis amigos.

En ese juego musical los estudiantes aprenderan que
no siempre se puede ser el primero, y que también




31

-Anima a sus comparieros a
participar durante la actividad.

los demas tienen derecho a ser el primero cuando
tendran que ponerse de acuerdo entre los tres
integrantes y solo uno hablara en cada cancién. Se
debe tener cuidado que a la tercera cancién ya todos
los integrantes de cada grupo hayan participado.

5. Caracoles y Cangrejos

-Ofrece soluciones para resolver ~ -Sesion 5 - {Si se puede! Mediante este juego musical los nifios buscaran
un problema. alguna solucion para resolver problemas al
momento que tengan que caminar juntos, ya que
deben decidir si son caracoles o cangrejos y
caminaran en la misma direccion.
Desarrollar las - Sigue instrucciones con -Sesion 6 - Me divierto con mis 6. Instrumentos y figuras
habilidades de facilidad en contextos ludicos. amigos. Con este juego musical los nifios aprenderén a
interaccion con g 4o instrucciones a sus preguntar si tienen dudas con respecto al juego
otros. amigos en contextos Iadicos. musical y demostraran que han entendido y son
capaces de seguir instrucciones asociando
instrumentos y figuras.
-No abandona tareas dificiles de -Sesion 7 - No me doy por - <l (_je los amlgos . .
realizar. vencido. Con este juego muglca_l el nifio aprendera ano
abandonar tareas dificiles de realizar, por ejemplo,
- Muestra una actitud positiva ante cuando el papel periédico quedara muy pequefio
un problema. seré dificil estar sobre él, pero buscaran la manera
de hacerlo.
-Sesi6n 8 - Jugamos todos juntos, ~ 8-El barco se hunde

- Se integra con facilidad en una
actividad.

Este juego musical ayudara a los nifios a integrarse
y lo demostraran en el momento en que tengan que
formar grupos y abrazarse para ser salvados.
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- Aprendiendo a esperar

-Sabe esperar su turno durante la ~ -Sesién 9 i 9. La banda musical
actividad propuesta. mi turno. Este juego musical ayudara a los nifios a esperar su
-Respeta el turno de los demés sin turno para poder tocar su instrumento musical
incomodarse. durante la actividad.
Ofrece avuda 5 -Es importante ayudara  10. El lago encantado
yuda. -Sesion 10 Jos demas. En este juego musical los nifios aprenderéan de
manera muy sencilla a ayudarse los unos a los otros,
Por ejemplo cuando el nifio encuentre alguno de sus
compatfieros que se ha “caido al agua” lo ayudard a
salvarse dandole un abrazo.
: ; 11. Gira el microfono
- < - Descubriendo en qué : . .
-Interrumpe una conversaciono  -Sesion 11 f Este juego ayudara a los nifios a tomar en cuenta
actividad en el momento momento puedo ; : : ;
interrumpir cuando pueden interrumpir y cuando no se puede
oportuno. interrumpir, por ejemplo, solo podran interrumpir
cuando finalice la musica y antes que el participante
indicado inicie su cancion favorita.
Desarrollar las  -Habla de manera segura. Sesion 12 - Me siento seguro y soy  12. Asi canto Yo
primeras -Acttia de manera segura. feliz. Con este juego los nifios aprendere}n a escuchar a
habilidades sus comparieros cuando cantan, asi como a hablar y
sociales actuar de manera segura al momento de cantar.
-Conociendo juntos el 13. Pasa la sorpresa
., ir jas! . . .
Sesion 13 valor de decir jGracias! Con este juego musical, los nifios al encontrar el

-Muestra agradecimiento

premio o el caramelo aprenderan que siempre se
debe agradecer.
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-Pide ayuda de manera adecuada.

-Sesién 14

Descubriendo divertidas
formas de pedir ayuda.

14. Piedra Soy

Con este juego el nifio aprendera a pedir ayuda de
manera adecuada cuando se le cae su saquito y otro
nifio debe ayudarlo a recogerlo para poder seguir
jugando.

Desarrollar las
habilidades
relacionadas con
los sentimientos.

-Expresa sus sentimientos a traves
de dibujos.

- Expresa por qué tiene miedo
-Realiza acciones para superar el
miedo.

-Indica cédmo se sienten las
personas.

-Se muestra respetuoso con los
sentimientos de los demas.

-Sesién 15

-Sesién 16

-Sesién 17

-¢,Como me siento el dia
de hoy?

- Superando el miedo me
siento bien.

-Reconociendo
sentimientos de los
demas.

15. Las emociones

Este juego musical ayudara a los nifios a reconocer
sus emociones en diferentes situaciones de su
jornada y a expresarlas valiéndose de diversos
elementos de su entorno.

16. El Tiburén

Este juego ayudara a los nifios a manejar su miedo
al momento que se sientan amenazados por el
tiburén.

17. Rescate a ciegas

Con este juego musical los nifios aprenderan a
identificar como se sienten las demas personas, por
ejemplo, esto se evidenciara cuando los
“rescatadores” pregunten a los “montafieros” como
se sienten.




- Demuestra su carifo hacia los
demaés de forma respetuosa.

- Sesién 18

-Demostrando mis
sentimientos -
Demostrando mis
sentimientos.

34

18. Abrazos musicales

Con este juego musical los nifios demostraran que
les agrada alguien al momento que tengan que dar
un abrazo al nifio o nifia de su preferencia.
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Metodologia

El programa estd conformado por 18 sesiones de aprendizaje, con un tiempo de 45
minutos para cada sesion, las que se desarrollan durante nueve semanas (dos sesiones por
semana). El programa se fundamenta en la estrategia de juegos musicales. Estas
actividades se realizan en el salon de clase o en el patio de la institucion educativa. Cada
una de las sesiones tiene indicadores y una lista de cotejo que permiten evaluar el logro

de los objetivos.

La secuencia didactica que se sigue es una adaptacion de la propuesta por Cobo
y Valdivia (2017) para la ejecucion de juego de roles. La sesidn se organiza en tres etapas:

inicio, desarrollo y cierre

Inicio
- Motivacién del juego musical,
- Recojo de saberes previos,

- Conflicto cognitivo.

Antes de iniciar el juego musical se realiza un momento de motivacion, lo cual
esta destinado a introducir al estudiante en el tema a realizar y, a la vez, permite activar

saberes previos y estimular un conflicto cognitivo en los nifios.

Desarrollo
- Contextualizacion del juego musical.
- Se daa conocer a los nifios en qué contexto se desarrollara el juego musical y sus
normas. Se determinan los personajes que se representaran Y las actividades que

se desarrollaran.

- Organizacion de la clase para el juego musical.
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- Seinvita a los estudiantes a establecer qué papel representaran durante el juego
musical y se les brinda un determinado tiempo para aclarar alguna duda que

tengan.

- Desarrollo del juego musical.
- Los estudiantes aprenden y representan el papel que les toca desarrollar, buscando
lograr el objetivo trazado al inicio del juego musical. Se brinda un tiempo para la

realizacion del juego musical, el cual es supervisado por la docente.

Cierre
- Metacognicion,
- Transferencia,

- Despedida.

Para el cierre de la sesion, se realiza un andlisis critico de la actividad realizada y
los estudiantes comentan su experiencia. Ademas, la docente, mediante preguntas, guia
a los estudiantes para que tomen conciencia de los procesos cognitivos que han ejecutado
durante las actividades. Asimismo, los motiva a establecer relaciones significativas entre

la actividad realizada y la realidad. Finalmente, se da una breve actividad de despedida.

Recursos
- Instrumentos musicales,
- Recursos tecnoldgicos,

- Materiales de cada sesion.
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Evaluacion

Para la evaluacién del programa se pueden distinguir tres momentos:

Evaluacion de inicio. El disefio del programa sera evaluado mediante la técnica
del juicio de expertos, quienes determinaran su validez de contenido mediante la Ficha
de Evaluacion de la Propuesta proporcionada por el Instituto de Investigacion de la

Universidad Marcelino Champagnat

Evaluacion de proceso. Durante la ejecucion se debe supervisar constantemente
que se desarrolle el programa segun lo planificado. Asi mismo, al finalizar cada sesion

se aplicara una lista de cotejo para determinar el avance del logro de los objetivos.

Evaluacion del efecto. Se podra realizar una investigacion experimental para
determinar el efecto del programa en las habilidades sociales de los nifios de 5 afios de
una institucion educativa publica del Cercado de Lima. Un instrumento que podria ser
utilizado en este caso es la Lista de Chequeo de Habilidades Sociales para Preescolares
(LCHSPE), elaborada por McGinnis y Goldstein en el afio 1990 y adaptada para el Per(

por Domenique en el afio 2012.

4.2.  Sesiones de aprendizaje

A continuacion, se presentan las sesiones de aprendizaje del programa.



Sesion N° 1 (Parte 1)

Reconociendo mis emociones

Datos informativos:

1.1 Institucién educativa publica del Cercado de Lima
1.2 Aula: 5 afios
1.3 Tiempo: 45 min
1.4 Lugar: salon de clase o patio de la institucién
1.5 Numero de estudiantes: 20 nifios

1.6 Sesion N°: 1( primera parte)

Propositos de aprendizaje
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Objetivo especifico

Indicador

- Desarrollar las habilidades para resolver

problemas.

sesion.

- Expresa su célera de forma aceptable.
- Es asertivo con los demas durante toda la

Secuencia didactica:

Titulo de la sesion:

Reconociendo mis emociones

Fases Momentos de Materiales
didacti la secuencia Actividades/estrategias y Tiempo
812 f recursos
cas didactica
Motivacion del | La docente saluda amablemente a los nifios | -Guitarra. 10 min
juegomusical |y les pregunta cémo estin mediante la |
canciéon “;Como estan mis niflos?, ;cOmo -Video
4 ()”
estan?”. _Laptop
o Después se invita a los nifios a ponerse
% comodos para escuchar y observar el video | - Proyector

del cuento “La rabieta de Julieta” de Montero
(2015)

https://www.youtube.com/watch?v=FBROB
2IMCaU



https://www.youtube.com/watch?v=FBROB2IMCaU
https://www.youtube.com/watch?v=FBROB2IMCaU
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Recojo de
saberes previos

Conflicto
cognitivo

La docente inicia con los nifios una
conversacion sobre el tema del video.

¢Conocen el parque?

¢Qué hacen los nifios en el parque? ¢ Se podra
jugar todo el tiempo? ¢Por qué las personas
mayores y los nifios se enojan? ;Qué pasa
cuando alguien se enoja?

Si algo me hace enojar ;como me debo
comportar?

DESARROLLO

Contextualizac
ion del juego
musical

Organizacion
de la clase para
el juego
musical

Desarrollo del
juego musical

Se les comunica a los nifios el lugar donde se
realizara el juego musical (El juego musical
se llevara a cabo en el salon de clases o en el
patio del colegio dependiendo de las
posibilidades que brinde la institucion
educativa, de esta manera se proseguira
durante todo el programa).

Luego se les explicard a los nifios en que
consiste el juego musical “Ratones y gatos”
(Ver Desarrollo del juego musical)

Se invita a los estudiantes a establecer
quiénes seran los ratones y quiénes los gatos.
También se les brinda un determinado tiempo
para aclarar alguna duda.

En este momento se realiza el juego musical
“Ratones y gatos” de la siguiente manera:

Se eligen a 4 o0 5 nifios, los que haran el papel
de gatos y todos los demaés seran los ratones.
Se distribuye por el suelo los aros, uno por
cada nifio que tiene el papel de ratoncito;
estos aros seran sus “casas’.

Al ritmo de una melodia los ratones salen de
sus casas y pasean tranquilamente por el
“bosque” (aula). Cuando la musica se detiene,
salen los gatos e intentan atrapar a los ratones
que corren a su casa. Los ratones atrapados se
transforman en gatos. Los ratones solo iran a
su casa para salvarse. El juego termina
cuando todos los ratones son gatos.

-Laptop
-USB
-Mdsica

-Aros
tizas

-Proyector

0]

25 min
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CIERRE

Metacognicion

Transferencia

Despedida

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? (Como te sentiste
cuando fuiste atrapado por el gato? ;Te
enojaste? ¢(COmo hiciste para controlar tu
enojo?

Se les pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio que los pone
de mal humor. Se les pide que hablen de ella
y después se les pregunta: ;Qué puedes hacer
cuando... (situacion que les molesta) para
controlar tu enojo? Se refuerzan las
estrategias asertivas.

Se entrega después a cada nifio un solapin de
"El ratoncito feliz" para que recuerden el
juego realizado.

Solapin del
“Ratoncito
feliz”.

10. min.

V. Instrumento de evaluacion

Lista de cotejo N° 1

NO

Datos de los nifos

Indicadores de evaluacion

-Expresa su célera de -Es asertivo con los
forma aceptable durante | demas durante toda la
el juego musical. sesion.

N
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V. Materiales

1. Cancion de motivacion (sirve para todas las sesiones).

¢Como estédn? (Recre educativo, 2021).

Como estan mis nifios ¢como estan? -! Muy bien!
Esto es un saludo de amistad -!qué bien!
Haremos lo posible, para ser buenos amigos

¢ COmMo estan mis nifios cOmo estan?,

-1 Muy bien! (Se puede cantar con el nombre de cada nifio).

2. Solapin ""El ratoncito feliz*"




Sesion N° 1 (Parte 2)

Reconociendo mis emociones

Datos informativos:

1.1 Institucién educativa publica del Cercado de Lima
1.2 Aula: 5 afios
1.3 Tiempo: 45 min
1.4 Lugar: salon de clase o patio de la institucién
1.5 Numero de estudiantes: 20 nifios

1.6 Sesion N°: 1 ( Segunda parte)

1. Propositos de aprendizaje
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Objetivo especifico

Indicador

- Desarrollar las habilidades para resolver

problemas.

sesion.

- Expresa su colera de forma aceptable.
- Es asertivo con los demas durante toda la

I1l.  Secuencia didactica:

Titulo de la sesion:

Reconociendo mis emociones

Momentos de

Fases ] " 7 Materiales .
didécticas la secuencia Actividades/estrategias Y Iecursos Tiempo
didéctica
Motivacion i . .
del uego La docente saluda amablemente a los nifios y | -Guitarra. | 10 min
. les pregunta como estan mediante la cancién
musical ] ) - ) , Video
“;Como estan mis nifios?, ;cOmo estan?”.
o) Después se invita a los nifios a ponerse | -2PtP
O 7 -
= cémodos para escuchar y observar el video | _ Proyector

del cuento  “Otto-Un  cuento  sobre
frustraciones y emociones” de Cuentos que
vany vienen (2022)
https://www.youtube.com/watch?v=Gi4de8

UBpo4



https://www.youtube.com/watch?v=Gi4de8UBpo4
https://www.youtube.com/watch?v=Gi4de8UBpo4
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Recojo  de
saberes
previos

Conflicto
cognitivo

La docente inicia con los nifios una
conversacion sobre el tema del video.

¢has escuchado hablar de los monstruos?

¢Cémo se sentia Otto? ¢? (Por qué estaba
enfadado Otto? ;Qué pasa cuando alguien se
enoja?

Si algo me hace enojar ;como me debo
comportar?

DESARROLLO

Contextualiz
acion del
juego
musical

Organizacion
de la clase
para el juego
musical

Desarrollo
del juego
musical

Se les comunica a los nifios el lugar donde se
realizara el juego musical (EI juego musical
se llevara a cabo en el salon de clases o en el
patio del colegio dependiendo de las
posibilidades que brinde la institucién
educativa, de esta manera se proseguira
durante todo el programa).

Luego se les explicard a los nifios en que
consiste el juego musical “La manzana

encantada” (Ver Desarrollo del juego
musical)
Se invita a los estudiantes a establecer

quiénes serd el nifio voluntario para iniciar el
recorrido de la linea. También se les brinda
un determinado tiempo para aclarar alguna
duda.

En este momento se realiza el juego musical
“La manzana encantada” de la siguiente
manera:

Se dibuja un circulo en el piso y adentro del
circulo se dibuja una linea recta con tiza u
otro material,(Se explica cual es el inicio y el
final de la linea) luego todos los nifios se
dispersan por el aula o el patio. Se coloca una
masica infantil, con la cual los nifios se
moveran al ritmo de la misma (Por ejemplo el

-Laptop
-USB
-Musica

- tizas
-Proyector
-Manzana
-Plumon

-Mesa

25 min




baile del sapito). Cuando la musica se detiene
todos los nifios se colocan en el circulo. La
primera vez, un nifio de manera voluntaria
inicia a caminar sobre la linea con los brazos
extendidos sin salir de la misma...Al finalizar
el recorrido el nifio tiene que soplar la
manzana (a la manzana se puede dibujar una
carita feliz) que se encuentra sobre una
mesita, si el nifio no logra mover la manzana,
respira 'y expira por tres veces para controlar
la emocidn del enojo por que la manzana no
se mueve. Nuevamente se coloca la musica y
el juego prosigue. A partir de la segunda vez
que se detenga la mdsica, el nifio que inicio
el juego dira el nombre del nifio que caminara
sobre la linea. De esta manera se prosigue con
el juego hasta que todos los nifios hayan
participado.
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CIERRE

Metacognici
on

Transferenci
a

Despedida

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? (Cémo te sentiste
durante la clase? ¢Te enojaste cunado la
manzana no se movi6? ¢Como hiciste para
controlar tu enojo? ¢Qué sentiste cuando
respiraste despacio?

Se les pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio que los pone
de mal humor. Se les pide que hablen de ella
y después se les pregunta: ;Qué puedes hacer
cuando... (Situaciéon que les molesta) para
controlar tu enojo? Se refuerzan las
estrategias asertivas.

Se entrega después a cada nifio una manzana
para que recuerden el juego realizado.

Mesa

Manzanas

10. min.




1V. Instrumento de evaluacién

Lista de cotejo N° 1
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NO

Datos de los ninos

Indicadores de evaluacion

-Expresa su colera de
forma aceptable durante
el juego musical.

-Es asertivo con los
demas durante toda la
sesion.

O N0 |WIN|F-

Materiales

Manzanita para soplar.




Sesion N° 2

¢ Qué pasa si....?

Datos informativos:

1.1 Institucién educativa publica del Cercado de Lima
1.2 Aula: 5 afios
1.3 Tiempo: 45 min

1.4 Lugar: Saldn de clases o patio del colegio
1.5 Numero de estudiantes: 20 nifios

1.6 Sesion N°: 2

1. Propdsitos de aprendizaje

46

Objetivo

Indicadores

- Desarrollar las habilidades para resolver - Opina sobre si determinadas
problemas.

circunstancias son justas o injustas.
- Acepta las consecuencias de su conducta.

Secuencia didactica:

Titulo de la sesion:

¢ Qué pasa si....?

Fases Momentos de Materiales
didéactica | la secuencia Actividades/estrategias Tiempo
o Z Yy recursos
S didéctica.
Motivacion | La docente saluda amablemente a los nifios y les | Guitarra. | 10 min
del  juego | pregunta como estan mediante la cancion Video
musical “,Como estan mis nifos?, ;como estan?”.
-laptop
Después del saludo, la docente invita a los nifios USB
o a tomar asiento formando una media luna para
LE) poder escuchar el cuento de la “Gallinita roja“ | -Proyector
= narrado en Cantando te cuento (2021).
https://www.youtube.com/watch?v=NEM5NIU
eFE4
Recojo  de La docente inicia con los nifios una

conversacion sobre el tema del cuento:



https://www.youtube.com/watch?v=NEM5NIUeFE4
https://www.youtube.com/watch?v=NEM5NIUeFE4
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DESARROLLO

saberes
previos

Conflicto
cognitivo

¢Con qué cosa se preparara el pan? ;Por qué los
animales se quedaron sin comer el pan
preparado por la Gallinita roja?

¢Sera justo o injusto como se comportaron el
perro, el pato y el chancho? (Y como se
comporto la gallina?

Contextualiz
acion del
juego
musical

Organizacion
de la clase
para el juego
musical

Desarrollo
del juego
musical

Se les comunica a los nifios el lugar donde se
realizara el juego musical.

Luego se explica a los nifios en qué consiste el
juego musical “Las estatuas de mi animal
favorito”

(Ver Desarrollo del juego musical)

Se invita a los estudiantes a escoger un
fotocheck con su animal favorito y colocarselo.
También se les brinda un determinado tiempo
para aclarar alguna duda.

En este momento se realiza el juego musical
“Las estatuas de mi animal favorito” de la
siguiente manera:

Luego de que los nifios escogen su animal
favorito, se coloca una musica infantil y todos
los nifios podran bailar libremente ( si los nifios
lo desean pueden bailar imitando cada uno a su
animal favorito).

Cuando la masica deje de sonar, los jugadores
se quedan inmoviles como las estatuas.
Cualquiera que se mueva queda eliminado del
juego.

Este juego termina cuando la mayoria de los
nifios hayan sido eliminados.

Para aumentar la dificultad se pueden hacer
pausas mas largas de silencio y realizar algunas
muecas.

-Laptop

-USB

-Mdsica

-Fotocheck

25 min
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CIERRE

Metacognici
on

Transferenci
a

Despedida

Los estudiantes se colocan en circulo y | Bolsita
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios: galletas

con

¢Qué aprendiste hoy? ;Por que saliste del juego?
Después de moverte ¢era justo que salieras del
juego?

¢Serd importante reconocer cuando hemos
perdido en un juego?

Se le pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio que les parezca
buena 0 mala. Se les pide que hablen de ella'y
después se les pregunta: ;Qué puedes hacer
cuando... (situacion injusta presentada por los
nifios) para comportarte de manera justa? Se
refuerza las estrategias asertivas.

Se entrega después a cada nifio una bolsita de
galletas para que recuerden el juego realizado.

10 min.

V.

Instrumento de evaluacion.

Lista de cotejo N° 2

NO

Datos de los nifios

Indicadores de evaluacion

-Indica si es justo o Acepta ser

injusto ser eliminados eliminado del juego
del juego musical musical por
mediante la expresion moverse.

oral

O O|NO |0 W|IN|F-

[EN
o

[N
[N

[
N
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13

14

15

16

17

18

19

20

V. Materiales

Fotocheck (Deben ser mas del nimero de nifios)




I. Datos informativos:

Sesion N° 3

Buscando mi lugar

1.1 Institucion educativa pablica del Cercado de Lima

1.2 Aula: 5 afios
1.3 Tiempo: 45 min

1.4 Lugar: Salén de clases o patio del colegio
1.5 Ndmero de estudiantes: 20 nifios

1.6 Sesion N2:3

1. Propdsitos de aprendizaje

50

Objetivo

Indicador

problemas.

- Desarrollar las habilidades para resolver

- Acepta perder sin molestarse.

I11.  Secuencia didactica:

Titulo de la
sesion:

Buscando mi lugar

_ Fase_s Momentos de
didacticas | |a secuencia
didactica

Actividades/estrategias

Materiales
y recursos

Tiempo
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Motivacion | L@ docente saluda amablemente a los nifios | -Guitarra | 10 min
del juego Y les pregunta como estan mediante la
musical cancion “;Como estan mis nifios?, ;como | -Sillas
estan?”’.
-Musica
La docente, después del saludo, les muestra
una cajita de sorpresa y los nifios intentan | -iméagenes
adivinar lo que esta contiene (La cajita
contiene imagenes de un partido de futbol | - cajita de
donde un grupo de nifios estan enojados y
S los otros serenos). SOrpresa.
O
= - Se llamara a dos nifios voluntarios para | Imagenes
Recojo  d& sacar 1o que contiene la cajita.
saberes
previos ¢Conoces cémo se juega futbol? ¢? ;Por qué
se llamaran “equipos”? ;Podran ganar los
dos equipos? ¢Por qué las personas se
molestan cuando pierden algo?
Conflicto ¢Cudl de los grupos de nifios tendra la
cognitivo actitud correcta?
Contextualiza | Se les comunica a los nifios el lugar donde
cion del juegol se realizara el juego musical. _Laptop
musical 25 min
Luego se les explica a los nifios en que | -ysg
consiste el juego musical “La silla de mi
juguete favorito” -Msica
o (Ver Desarrollo del juego musical)
8‘ -Sillas
x
E(: - Juguete.
[92]
a

Organizacion
de la clase
para el juego
musical

Se invita a los estudiantes a presentar sus
juguetes favoritos y decir como se llaman.
También se les brinda un determinado
tiempo para aclarar alguna duda.




Desarrollo del
juego musical

En este momento se realizara el juego
musical “La silla de mi juguete favorito” de
la siguiente manera:

Se colocan sillas al centro de la clase, las
cuales deben ser una menos del numero de
los nifios. A continuacion, cada nifio carga
en sus brazos su juguete favorito y se coloca
de pie cerca o camina alrededor de las sillas
y cuando comienza la mausica los
participantes inician a bailar alrededor de
las sillas. Cuando deja de sonar la musica,
los estudiantes buscan sentarse sobre una
silla cargando su juguete y el nifio que
quede sin asiento se retira del juego y toma
asiento alrededor de los jugadores. Luego se
saca una silla y al compas de la musica los
nifios seguiran bailando hasta que quede
una sola silla. Al finalizar el juego se
entregara un chocolatito o caramelo
agradeciéndoles por su participaciéon y su
buen comportamiento y resaltando la
habilidad de no molestarse si se ha perdido
en el juego.

Nota. En la clase anterior se les pedira a los
nifios que puedan llevar su juguete favorito
y si alguno olvida llevar su juguete favorito,
la docente debe tener alguno de reserva para
proporcionarselo al nifio que lo necesite.
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CIERRE

Metacognicio
n

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste? ;Como te sentiste cuando
te quedaste sin silla? ¢Qué dificultades
encontraste durante este juego musical?
¢Siempre serd posible ser ganador? ¢Sera
correcto molestarte si pierdes un juego?

Papel A4

Colores

Borrador

Lapiz

10 min..
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Transferencia | Se les pide a los nifios que piensen en algin
juego de la casa o del colegio en el que
“perdieron”. Se les pide que hablen del
juego y después se les pregunta: ;Qué
puedes hacer si pierdes en el juego? Se
refuerza las estrategias asertivas.

Despedida | Cada nifio realiza un dibujo del juego
realizado y este se le entregara a un
miembro de su familia en su casa para
recordar el juego.

V.

Instrumento de evaluacién.

Lista de cotejo N° 3

Indicadores de evaluacion
Datos de los nifios

Acepta perder sin Se muestra sereno
molestarse. al momento de
dejar el juego.

N[OOI |WIN[F-
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V. Materiales

Cajita de sorpresa.




11
1.2
1.3
1.4
1.5
1.6

Sesion N° 4

55

Siempre disfruto con mis amigos

Datos informativos:

Institucion educativa publica del Cercado de Lima

Aula: 5 afios
Tiempo: 45 min

Lugar: Salon de clases o patio del colegio

NUmero de estudiantes: 20 nifios
Sesion Ne°: 4

Propdsitos de aprendizaje

Objetivo

Indicador

Desarrollar las habilidades para resolver
problemas.

Acepta no ser el
actividad.
-Anima a sus comparfieros a participar

primero en una

durante la actividad.

Secuencia didactica:

Titulo de la sesion:

Siempre disfruto con mis amigos.

R MBS 612 Materiales
didacticas | |3 secuencia Actividades/estrategias Tiempo
s y recursos
didactica
Motivacion del | La docente saluda amablemente a los | -Guitarra 10 min
juego musical | nifios y les pregunta como estan
o mediante la cancion “;Como estan mis “laptop
O ninos?, ;como estan?”. _USB
z
Después del saludo la docente invita a | proyector.
los nifios a ponerse comodos para | video
observar un video. “ Mapache quiere ser
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Recojo de
saberes
previos

Conflicto
cognitivo

el primero” de Amondarain (2020a) de
contaconmigocuentos)

https://www.youtube.com/watch?v=k3T
ABbzYV-4&t=35s

¢Conoces un Mapache? ;Como es un
mapache? ¢(Qué lo molesté a Mapache?
¢Por qué Mapache queria ser el primero?

¢Cual es la ventaja de no ser el primero?

DESARROLLO

Contextualizac
ion del juego
musical

Organizacion
de la clase para
el juego
musical

Se les comunica a los nifios el lugar
donde se realizar el juego musical.

Luego se les explica a los nifios en qué
consiste el juego musical “Adivina la
cancion” (Ver Desarrollo del juego
musical)

Se invita a los estudiantes a formar
grupos de tres integrantes y cada uno de
ellos cogera un papelito doblado (En
cada papelito doblado esta escrito un
numero del uno al tres). También se les
brinda un determinado tiempo para
aclarar alguna duda.

-Laptop
-USB
-Musica

- papelitos
con los

ndmeros
del 1 al 3.

-Plumones

-Envase

25 min



https://www.youtube.com/watch?v=k3TABbzYV-4&t=35s
https://www.youtube.com/watch?v=k3TABbzYV-4&t=35s

Desarrollo del
juego musical

En este momento se realizara el juego
musical “Adivina la cancion” de la
siguiente manera:

Se formaran grupos de tres integrantes y
cogeran un papelito doblado con los
numeros del 1 al 3(Los papelitos son
como los que se hacen para un sorteo).
Luego la docente colocara la pista de una
cancion para nifios (por ejemplo, La
Vaca Lola) por un minuto y los
participantes tendran 30 segundos para
ponerse de acuerdo acerca de cudl es el
nombre de la cancion que han
escuchado. En la primera cancion solo
podran decir el nombre de la cancion los
nifios que tienen el nimero uno en cada
grupo, en la segunda cancion lo haran
todos los que tengan el nimero dos y en
la tercera pista todos los que tengan el
namero tres. De esta manera proseguira
el juego. Después que terminen de
participar los tres integrantes, se inicia
una nueva ronda y este juego puede
terminar cuando se crea conveniente.
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CIERRE

Metacognicion

Transferencia

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su
experiencia. También se realizan algunas
preguntas para facilitar la participacién
de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? ;Como te sentiste
al o ser el primero en el juego? ;Qué
dificultades encontraste durante este
juego musical? ¢ Siempre sera posible ser
el primero? ¢;Sera correcto molestarte
por no ganar en un juego?

Se le pide a los nifios que piensen en
alguna situacion de la casa o del colegio

Globos

Plumones

10 min.
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Despedida

que les permite dejar a los demas ser
“primero” Se les pide que hablen de ella
y después se les pregunta: ;Qué puedes
hacer cuando ....(situacion presentada)
en una actividad? Se refuerza las
estrategias asertivas.

Se entrega después a cada nifio un globo
inflado (en el globo se dibujan con
plumon indeleble los numeros) para que
recuerden el juego realizado.

V.

Instrumento de evaluacion

Lista de cotejo N° 4

NO

Datos de los nifios

Indicadores de evaluacion

Acepta no ser el primero
en una actividad.

Anima a sus
comparieros a
participar durante
la actividad.

DN |WIN|F-
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V. Materiales

Papelitos cortados para sortear el niumero de cada nifio. (Todos los papeles

estaran bien doblados de manera que el nifio no vea el nimero que lo contiene).




Sesion N° 5

iSi se puede!

Datos informativos:

1.1 Institucion educativa pablica del Cercado de Lima
1.2 Aula: 5afios

1.3 Tiempo: 45 min

1.4 Lugar: Salon de clases o patio del colegio

1.5  Numero de estudiantes: 20 nifios

1.6 Sesion N°: 5

Propdsitos de aprendizaje

60

Objetivo

Indicador

Desarrollar.

Las habilidades para

resolver problemas.

problema

- Ofrece soluciones para resolver un

I11. Secuencia didactica:

Titulo de la sesion:

iSi se puede!

Fases WBITETEES €9 Materiales
didacticas | |a secuencia Actividades/estrategias Tiempo
didéctica y recursos
Motivacion | Ladocente saluda amablemente a los nifios | Guitarra | 10 min
del juego |y les pregunta cémo estan mediante la
musical cancion “;Como estan mis nifios?, ;como Laptop
An?” .
estan?”. Video
o -
O Luego del saludo, la docente invita a l0s | proyector
z nifos a ponerse comodos para poder
escuchar y observar el cuento “El mono | USB
Machin y el Tigre” cuento popular de
tradicion oral de la selva peruana.
(Este cuento puede ser realizado utilizando
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titeres 0 marionetas).

Al ritmo de una melodia, los nifios
caminaran por el aula hasta que la musica
pare; entonces se agruparan lo mas rapido
que puedan, se pondran de acuerdo si ser
caracoles o cangrejos (la docente entrega
una tela por cada grupo), se ocultaran bajo
la tela en posicion de gateo y luego
caminaran juntos lentamente sin perder la
concha (tela). (Los caracoles caminan hacia
adelante y los cangrejos hacia atras). Se

Recojo de | ¢Alguna vez has visto a un monito? ;Y a un
saberes tigre?¢Con quién se encontré el Mono
previos Machin? ;Qué problema encontr6 el mono

Machin? ;Como se pueden resolver los
problemas?

Conf!if:to ¢Sera importante buscar soluciones para

Cognitivo | yesplver un problema?

Contextuali | Se les comunica a los nifios el lugar donde | -Laptop | 25 min
zacién  del | se realizara el juego musical. _USB
juego y o .
musical Luego se Ie§ explica a los nifios en qué | Musica
consiste el juego musical “Caracoles y
Cangrejos” Telas.
(Ver Desarrollo del juego musical)
Organizacid | Se invita a los estudiantes formar grupos de
n de la clase | cuatro o cinco integrantes por afinidad.
5 para el | También se les brinda un determinado
= juego tiempo para aclarar alguna duda de los
8 musical estudiantes.
o
&
&

Desarrollo | En este momento se realizard el juego

del juego | musical “Caracoles y Cangrejos” de la
musical siguiente manera:




repite varias veces el juego para que puedan
coordinar mejor sus movimientos.
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CIERRE

Metacognici
on

Transferenc
ia

Despedida

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? ;Qué dificultades
encontraste durante este juego musical?
¢Lograste caminar en la misma direccién
con tus compaferos ¢Qué tienes que hacer
cuando encuentres un problema? ;Como te
sientes al lograr resolver un problema?

Se les pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio que les
parece dificil de solucionar. Se les pide que
hablen de ella y después se les pregunta:
(Qué puedes hacer cuando ... (situacion
dificil) para resolver la situacion? Se
refuerza las estrategias asertivas.

Se entrega después a cada nifio un envase de
plastilina, con la que realizan un caracol con
ayuda de la docente y se lo llevan a casa
para recordar el juego realizado. (Si el nifio
desea hacer un caracol diferente del modelo
indicado por la docente lo puede realizar).

Plastilina

play doh

10

IV. Instrumento de evaluacién:

Lista de cotejo N° 5

NO

Datos de los nifios

Indicador de evaluacién

un problema

Ofrece soluciones para resolver

QI WIN|F
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VI. Materiales sesién N° 5

Telas grandes (1 por cada grupo)

Caracol que se realiza con los nifios en la despedida.

Cuento : EI mono Machin y el tigre (Ver Apéndice A)



1.1
1.2
1.3
1.4
1.5
1.6

Sesion N° 6

Me divierto con mis amigos

Datos informativos:

Institucion educativa publica del Cercado de Lima
Aula: 5 afios

Tiempo: 45 min

Lugar: Salon de clases o patio del colegio

NUmero de estudiantes: 20 nifios

Sesion N°: 6

Propdésitos de aprendizaje
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Objetivo

Indicadores

Desarrollar las habilidades de interaccion | -
con otros.

Sigue instrucciones con facilidad en
contextos ludicos

- Brinda instrucciones a sus amigos en
contextos ludicos

Secuencia didactica:

Titulo de la sesion:

Me divierto con mis amigos.

Fases

Momentos de

didacticas | la secuencia Actividades/estrategias MEHTEIERT | T
s s s recursos (6]
didéctica
Motivacion | La docente saluda amablemente a los nifios y | -Guitara 10 min
del  juego | les pregunta como estan mediante la cancion
musical “,Como estan mis nifos?, ;como estan?”. - Laptop
8 La docente después del saludo invita a los
= estudiantes a ponerse cémodos y observar | - Video
. juntos un video llamado “Quisiera ser como
Ta4” de Amondarain (2020g). Proyector

https://www.youtube.com/watch?v= 8flmjX8



https://www.youtube.com/watch?v=_8flmjX8qxE&t=124s
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manera:

Se dibuja con ceras o tizas en el suelo varios
circulos, cuadrados y tridngulos y se asocian a
algun instrumento, por ejemplo: la pandereta a
los circulos, los cascabeles al cuadrado y las
maracas al triangulo. Se hacen sonar varias
veces para indicar a los nifios donde tienen que
acudir, segun el instrumento que suene.
Cuando dominen la actividad, se les puede dar
instrucciones de mayor dificultad: saltar dentro
de..., pasear alrededor, dar palmadas dentro,
hacer un coro alrededor, caminar con un pie
dentro y otro fuera, patalear cerca,... etc.

OXE&t=124s
Recojo de | ;Conoces un ratoncito? ¢COomo son los
saberes dragones? ¢Has visto alguna vez a un len?
previos
) ¢Por queé sera importante seguir instrucciones?
Conflicto
cognitivo
Contextuali | Se les comunica a los nifios el lugar donde se | -Laptop 25 min
zacion  del | realizara el juego musical. -USB
juego -tizas o ceras
musical Luego se les explica a los nifios en qué consiste | -MUsica
el juego musical “Instrumentos y figuras” | -pandereta
-cascabeles
(Ver Desarrollo del juego musical) -Sonajas
Organizaci | Se invita a los estudiantes a establecer que
on de la| figuras geométricas desean utilizar, y a que
claseparael | jnstrumentos lo quieren asociar. También se
Juego | les brinda un determinado tiempo para aclarar
musica alguna duda de los estudiantes.
o
|
-
O - - -
o Desarrollo | En este momento se realiza el juego musical
g del  juego | “Instrumentos y figuras” de la siguiente
'-'DJ musical



https://www.youtube.com/watch?v=_8flmjX8qxE&t=124s
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CIERRE

Metacognic
ion

Transferenc
ia

Despedida

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para | Bolsita  de | 10

facilitar la participacion de los nifios: i
galletas con | min.

¢Qué aprendiste hoy? ¢Qué dificultades las  figuras
encontraste durante este juego musical?

geométricas
¢Serd importante seguir las instrucciones?

Se le pide a los nifios que piensen en alguna
situacién de la casa o del colegio en donde es
necesario seguir instrucciones. Se les pide que
hablen de ella y después se les pregunta: ;Qué
tienes que hacer cuando.... (situacion
presentada por los nifios) para lograr lo que se
te esta indicando?

Se entrega después a cada nifio una bolsita de
galletas que tengan las formas de las figuras
geométricas y de esta manera recuerden el
juego realizado.

Lista de cotejo N° 6

V.

Instrumento de evaluacion.

Datos de los nifos

Indicadores de evaluacion

N° Sigue instrucciones con | Brinda
facilidad en contextos instrucciones a sus
ludicos amigos en

contextos ludicos

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

[EEN
N
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13
14
15
16
17
18
19
20

V. Materiales

Instrumentos (Se pueden utilizar otros).

Bolsita de galletas con el disefio de figuras geométricas.




11
1.2
13
14
1.5
1.6

Sesion N° 7

No me doy por vencido

Datos informativos:

Institucion educativa publica del Cercado de Lima

Aula: 5 afios

Tiempo: 45 min

Lugar: Salon de clase o patio del colegio
Numero de estudiantes: 20 nifios

Sesion Neo: 7

Propdsitos de aprendizaje

68

Objetivo

Indicador

Desarrollar las habilidades de
interaccion con otros.

realizar.

problema.

- No abandona tareas dificiles de

- Muestra una actitud positiva ante un

Secuencia didactica:

Titulo de la sesion:

No me doy por vencido.

Fases Momentos de la Materiales
AT secuencia Actividades/estrategias y Tiempo
didéacticas didactica, recursos
Motivacion | La docente saluda amablemente a los nifios y | -Guitarra _
del 'ue 0 s , - -, 10 min
JUEJO | les pregunta como estan mediante la cancién Afich
i . AT , o iche con
o musical “;Como estan mis nifios?, ;cOmo estan?”’. ol
O
> trabalengua

Después del saludo, la docente invita a los
estudiantes a aprender un trabalenguas y pedira
a un voluntario que lo pueda repita y luego este
dird el nombre de un compafiero para que haga

S
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Recojo  de
saberes
previos

Conflicto
cognitivo

lo mismo

LA MADRE Y LA HIUA VAN A MISA.
LA MADRE PISA PAJA

Y LA HIJA PAJA PISA.

¢Conocen los trabalenguas?

¢Por qué se llaman trabalenguas? ¢ Sera facil o
dificil aprender trabalenguas? ; Como se puede
aprender un trabalenguas?

¢Si renuncias a repetir un trabalenguas porque
es dificil, podréas aprenderlo?

DESARROLLO

Contextualiz
acion del
juego
musical

Organizacion
de la clase
para el juego
musical

Se les comunica a los nifios el lugar donde se
realizard el juego musical.

Luego se les explica a los nifios en qué consiste
el juego musical “La isla musical de los
amigos”

(Ver Desarrollo del juego musical)

Se invita a los estudiantes a establecer quiénes
seran los amigos. (Solo serdn grupos de dos
amigos). También se les brinda un
determinado tiempo para aclarar alguna duda
de los estudiantes.

-Laptop
-USB
-Mdsica

Papel
periédico

25 min




Desarrollo
del juego
musical

En este momento se realiza el juego musical
“La Isla de los amigos” de la siguiente
manera:

Los estudiantes se colocan encima de una hoja
de papel de periddico y cuando comienza a
sonar la musica los nifios se moveran al ritmo
de la musica, pero sin salir del papel periddico.
Cada vez que se apague la musica, uno de los
dos estudiantes debe arrancar un trozo del
papel que tienen debajo de sus pies. Se trata de
resistir el mayor tiempo posible dentro de la
"isla" o sea dentro del papel sin pisar el suelo.
En el momento en que algun participante toque
el suelo, quedara eliminado, ganando el ultimo
nifio que se mantenga sin tocar el suelo (Al
final los amigos pueden pararse en un pie para
ocupar menos espacio).

70

CIERRE

Metacognici
on

Transferenci
a

Despedida

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? (Qué dificultades
encontraste durante este juego musical? ;Qué
tenemos que hacer para lograr algo? ¢(Si la
tarea es dificil de realizar que tienes que hacer?

Se le pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio que sea dificil
de realizar. Se les pide que hablen de ella y
después se les pregunta: ¢Qué puedes hacer
cuando ...(situacion dificil de realizar) para
lograr realizar esa tarea dificil.

Cada nifio repite el trabalenguas que se
presento al inicio de la clase y se le entrega una
moneda de chocolate por haber dicho el
trabalenguas.

Monedas de
chocolate.

10 min




V. Instrumento de evaluacion

Lista de cotejo N° 7
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Datos de los nifios

zZ
[

Indicadores de evaluacion

No abandona tareas
dificiles de realizar.

Muestra una actitud
positiva ante un
problema.

OO N0 WIN(F

V. Materiales

Afiche del trabalenguas




Monedas de chocolates

72
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Sesion N° 8

Jugamos todos juntos

l. Datos informativos:

1.1 Institucion educativa publica del Cercado de Lima
1.2 Aula: 5 afos

1.3 Tiempo: 45 min

1.4 Lugar: Salén de clases o patio del colegio

1.5 Cantidad de estudiantes: 20 nifios

1.6  Sesion N°: 8

1. Propdésitos de aprendizaje

Objetivo Indicador
- Desarrollar las habilidades de - Se integra con facilidad en una
interaccion con otros. actividad.

1. Secuencia didactica:

Titulo de la .
sesion. Jugamos todos juntos
Fases Momentos de Materiales
didacticas la secuencia Actividades/estrategias Tiempo
. Yy recursos
didactica

Motivacion del | La docente saluda amablemente a los nifios y | - Guitarra | 10 min
juego musical | les pregunta como estan mediante la cancion

, T . . -Caji
“;Como estan mis nifios?, ;cOmo estan?”. Cajita de

sorpresa
Luego del saludo se presenta a los nifios una
cajita de sorpresa, la que contiene una imagen de
un grupo de nifios jugando y un nifio sentado
solo.

-Imagen
de nifios.

INICIO
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Recojo de
saberes
previos

Conflicto
cognitivo

La docente invita a los nifios para que adivinen
lo que hay dentro de la cajita y luego invitara a
uno de los nifios para abrir la cajita.

A continuacion se realizan la siguientes
preguntas:

¢Qué es lo que mas les gusta hacer a los nifios
en el colegio? ¢Por qué un nifio estara solo?
¢Serd mas divertido jugar solo o en equipo?
¢Como puedo jugar con los demas?

¢ Crees que es mejor jugar solo o con los demas?

DESARROLLO

Contextualizac | Se les comunica a los nifios el lugar donde se | -Laptop | 25 min.
ion del juego | realizara el juego musical.
musical -UsB

Las normas del juego se leen y presentaran en un Musi

.. p -IViusica

papelote con dibujos, el que se colocara en el

salon o en el patio del colegio. _Sillas

Luego se les explicara a los nifios en qué

consiste el juego musical “El barco se hunde”

(Ver Desarrollo del juego musical)
Organizacion
de la clase para | Se invita a los estudiantes a escoger un nombre
el juego | para el barco. También se les brindara un
musical determinado tiempo para aclarar alguna duda de

los estudiantes.
Desarrollo del | En este momento se realiza el juego musical “El
juego musical | barco se hunde” de la siguiente manera:

25 min

Todos los nifios se colocan en circulo y cuando
la masica empieza a sonar, cada participante
camina por su propio espacio hasta que la
musica se detiene, entonces la docente dice: “El
barco se esta hundiendo y para salvarse deben
formar grupos de dos personas Yy todos los nifios
forman parejas y se abrazan”. La musica vuelve
a sonar y los nifios se dispersan. Cuando la
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musica se detiene la docente dice: “El barco se
estd hundiendo y para salvarse deben formar
grupos de tres personas” y todos los nifios
forman grupos de tres integrantes y se abrazan.
Esto se repite aumentando cada vez un
integrante al grupo que “se salva”. Se pueden
formar grupos de hasta 6 o 7 nifios.

CIERRE

Metacognicion

Transferencia

Despedida

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? (Qué dificultades
encontraste durante este juego musical? ¢Sera
importante jugar juntos? ;Como podemos hacer
para que jugar con los demas? ;Como podemos
hacer para que nadie se quede solo en el juego?

Se les pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio en donde
necesiten integrarse. Se les pide que hablen de
la situacién  presentada y después se les
pregunta: ;Qué puedes hacer para participar en
esta actividad? Se refuerza las estrategias
asertivas.

Se entrega después a cada nifio un barco de papel
para que recuerden el juego realizado.

Barco de
papel.

10 mn.




IV. Instrumento de evaluacion.

Lista de cotejo N° 8
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NO

Datos de los nifios

Indicadores de evaluacion

Se integra con facilidad en una
actividad.

0N WIN(F

V.

Materiales

Caja de sorpresa




Imagen que se colocara dentro de la caja de sorpresa.

Barco de papel para la despedida
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Sesion N° 9
Aprendiendo a esperar mi turno

l. Datos informativos:

1.1 Institucion educativa publica del Cercado de Lima
1.2 Aula: 5 afos

1.3 Tiempo: 45 min

1.4 Lugar: Salon de clase o patio del colegio

1.5 Ndmero de estudiantes: 20 nifios

1.6 Sesién N°: 9

1. Propdésitos de aprendizaje
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Objetivo Indicador

- Desarrollar las habilidades de

interaccién con otros. propuesta.

- Esperasu turno durante la actividad

- Respeta el turno de los demas sin

incomodarse.
M. Secuencia didéctica:
Titulo de la sesion: | Aprendiendo a esperar mi turno
Fases Momentos de Materiales
didacticas | la secuencia Actividades/estrategias Tiempo
B 2f Yy recursos
didactica.
Motivacion | La docente saluda amablemente a los nifios | -Cajita de Lom
i , ., min
O del JUEGO | (en este momento no se cantara la cancion de | SOTPresa
3) musical | sjempre porque servird mas adelante). .
= -Imagenes
= d
La docente presenta a los nifios una cajita de 'eb | un
arbol.

sorpresas y los invita a que adivinen lo que
esta contiene, luego se llamara a un nifio

-Hojas
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DESARROLLO

voluntario para que pueda descubrir lo que | recortadas
contiene. (En la cajita hay una imagen de un | de papel u
arbol con ramas, sin hojas y sin frutos. En | 00
otra cajita estan las hojas y los frutos). material
Los nifios colocan la imagen de una hoja o -Imagenes
, de frutos
fruto en el arbol, respetando el nombre del recortados
nifio que indique el precedente jugador.
Recojode | ;Conoces un arbol? ;Cémo se ha logrado que
saberes | o] arhol tenga frutos y hojas? ¢Sera posible
previos colocar las hojas y los frutos, todos al mismo
: ' arbol?
Conflicto | tiémpo sobre el arbol?
cognitivo .
¢Seréd importante saber esperar tu turno?
Contextualiz | Se les comunica a los nifios el lugar donde se | -Laptop 25 mi
P A . p q . min
acion  del | realizara el juego musical.
juego -USB
musical Luego se les explicara a los nifios en qué Misica
consiste el juego musical “La banda
musical” -Guitarra
(Ver Desarrollo del juego musical) -
Instrumen
tos
musicales

Organizacion
de la clase
para el juego
musical

Desarrollo
del juego
musical

Se invita a los estudiantes a escoger un
instrumento de su agrado. También se les
brindard un determinado tiempo para aclarar
alguna duda.

En este momento se realiza el juego musical
“La banda musical” de la siguiente manera:

Cada nifio escogera un instrumento musical
de su agrado. La docente con ayuda de un
instrumento iniciara la cancion “;Como estan
mis nifios?, ;como estan?”.. (Todos los nifios
tocan sus instrumentos junto a la docente).
Después de terminar la cancién se indicara
que a continuacion cada nifio tocard su




instrumento musical al momento indicado.
La docente dird el nombre de un nifio y solo
el nifio indicado iniciara a tocar su
instrumento musical y los demés ayudaran a
cantar, por ejemplo, “;Cémo estds Mateo,
como estas?” (Solo Mateo podra tocar su
instrumento musical). Mateo dice el nombre
del siguiente nifio y el siguiente nifio dice el
nombre del siguiente nifio. De esta manera se
proseguira con todos los demas participantes.
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CIERRE

Metacognici
on

Transferenci
a

Despedida

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? ¢Qué dificultades
encontraste durante este juego musical? ¢Por
qué sera importante esperar tu turno?

Se pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio que requiera
esperar turnos. Se les pide que hablen de ella
y después se les pregunta: ¢Qué puedes hacer
cuando ....(situacidén que requiere esperar
turnos) para esperar tu turno? Se refuerza las
estrategias asertivas.

Se presenta una cajita de sorpresa y los nifios
hacen una fila, luego, en orden y esperando
su turno, cada uno va sacando una maraca de
la cajita para recordar la clase.

10 min.




V. Instrumento de evaluacién.

Lista de cotejo N° 9
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Indicadores de evaluacién
N° | Datos de los niiios

Espera su turno durante el
juego musical.

Respeta el turno de los
demas sin
incomodarse.

OO N|OUNH_RWIN| P

[y
o

[y
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[y
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N
o

V. Materiales

Caja de sorpresa donde se colocara la imagen del arbol.
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Imagen que se colocara dentro de la caja de sorpresa.

Cajita para colocar frutos, hojas y limpiatipo. Frutos y hojas

Maraquitas para la despedida




11
1.2
13
1.4
1.5
1.6

Sesion N° 10

Es importante ayudar a los demaés

Datos informativos:

Institucion educativa publica del Cercado de Lima

Aula: 5 afios

Tiempo: 45 min

Lugar: Salon de clases o patio del colegio
NUmero de estudiantes: 20 nifios

Sesidn N°: 10

Propdsitos de aprendizaje
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Objetivo

Indicador

- Desarrollar las habilidades de - Ofrece ayuda

interaccion con otros.

Secuencia didactica:

Titulo de la sesidn:

Es importante ayudar a los demas.

Fases BIE F 612 Materiales
didacticas |  |a secuencia Actividades/estrategias Tiempo
8 2 h Yy recursos
didéctica.
Motivacion del | La docente saluda amablemente a los nifios | -Guitarra 10 min
juego musical |y les pregunta como estdn mediante la
o NN 2 , o L -Cuento
cancion bComo estan mis ninos?, (COmMo
estan?”. -USB
o La docente despues del saludo invita a 10 | Titeres
) nifios a ponerse comodos y a escuchar el
z cuento “Luna y el Caballo generoso” Se

Recojo de

hacer més placentero el cuento. (El texto del

clase).

¢Conoces a los gatos? ¢Si un gatito se cayo

pueden utilizar titeres o0 imagenes para

cuento se encuentra en el anexo de esta
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saberes
previos

Conflicto
cognitivo

0 se sinti6 mal, que cosa necesita? ¢Los
nifios podran ayudar a los demas? ¢Sera
importante ayudar a los deméas?

¢Alguna vez ayudaste a alguna persona?

DESARROLLO

Contextualizac
ion del juego
musical

Organizacion
de la clase para
el juego
musical

Desarrollo del
juego musical

Se les comunica a los nifios el lugar donde
se realizard el juego musical.

Luego se les explica en qué consiste el
juego musical “El lago encantado”

(Ver Desarrollo del juego musical)

Se invita a los estudiantes a escoger el
“nimero” de su preferencia y quién sera
el que inicie con el juego. También se les
brinda un determinado tiempo para aclarar
alguna duda.

En este momento se realizara el juego
musical “El lago encantado” de la
siguiente manera:

Se marca un espacio en el suelo con tiza
para delimitar el “Lago encantado”. Dentro
se colocan aros de plastico o se dibujan
circulos en el suelo, los que simularan las
piedras del lago. Los nifios se colocaran en
fila en un extremo del lago. Cuando inicie a
sonar la masica los nifios inician a saltar de
piedra en piedra sin pisar el “agua”, el nifio
que salta fuera de las piedras se queda
inmAvil hasta que otro jugador lo salve
dandole un abrazo. Cuando la mdsica se
detiene, todos los que estdn sobre las
piedras descansan un momento hasta que
reinicie la musica. La idea es que todos
lleguen sanos y salvos al otro lado del lago
ayudandose entre ellos.

-Laptop
-USB
-tizas
-aros
-musica

-hoja A4

con
diferentes
ndmeros

25 min

CIE

RR

Metacognicion

Los estudiantes se colocan en circulo y

Viveres
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Transferencia

Despedida

voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? (Qué dificultades
encontraste durante este juego
musical?¢Sera importante ayudarnos unos a
otros?

Se le pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio en la que
se necesite ayuda. Se les pide que hablen
de ella y después se les pregunta: ;Qué
puedes hacer cuando ...(situacion
presentada) para poder ayudarle?

Cada nifio pone en una canasta los viveres
que ha llevado al colegio los cuales se
llevaran para repartirlos a las personas
necesitadas en algun lugar indicado y de
esta manera recordar la importancia de
ayudar a los demas.

10 min

V.

Instrumento de evaluacién.

Lista de cotejo N° 10

Z
o

Datos de los nifos

Indicador de evaluacion

Ofrece ayuda durante el juego musical

O O|NOO |0 W|IN|F-

[EN
o

[N
[N

[EEN
N
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13
14
15
16
17
18
19
20

V. Materiales

Cuento de animacion
Lunay el caballo generoso.

En una antigua casa vivia una gatita llamada Luna, Ella tenia cinco gatitos hermosos y
traviesos. Cierto dia decidio llevarlos de paseo por un bosque pero antes de llegar al
bosque tenian que pasar por un puente de palo y caminar mucho, ademas el camino
estaba muy resbaloso porque habia llovido mas temprano. Mientras caminaban el gatito
mas pequefio se cayd y se dobld una patita, entonces mama gata corrio para ayudarlo y
lo colocé entre sus brazos, los demas gatitos estaban observando lo que ocurria; De
repente por ese camino pasaba un hermoso y elegante caballo, el cual se acercé y
pregunto6 “Sefiora gata ;necesita ayuda?” Y ella le contd lo sucedido. El caballo la mird
con mucha ternura y le dijo: “No se preocupe sefiora Luna, Yo los llevaré hasta su
destino”. -Entonces Luna y sus hermosos gatitos subieron sobre la espalda del caballo y
se dirigieron hasta el bosque. Cuando llegaron al bosque el caballo se despidid y les
regalé una latita de atn para que pudiesen alimentarse ese dia. Los gatitos junto a su
madre disfrutaron del rico atin que les regal6 el generoso caballo y luego se pusieron a
jugar a las escondidas. Después de jugar y pasear por el bosque, los gatitos y mama Luna

regresan a casa contentos y felices. (Maria Coronel)



NuUmeros para colocar en la espalda de cada nifio.
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11
1.2
13
14
1.5
1.6

Sesién N° 11

Descubriendo en qué momento puedo interrumpir

Datos informativos:

Institucion educativa publica del Cercado de Lima
Aula: 5 afios

Tiempo: 45 min

Lugar: Salon de clases o patio del colegio
NUmero de estudiantes: 20 nifios

Sesion N°: 11

Propositos de aprendizaje
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Objetivo Indicador

-Desarrollar las habilidades de interaccién

con otros.

el momento oportuno.

-Interrumpe una conversacion o actividad en

Secuencia didactica:

Titulo de la sesion: | pescubriendo en qué momento puedo interrumpir.

Fases

Momentos de

Materiales

didacticas la secuencia Actividades/estrategias y FecUrsos Tiempo
didéctica.

Motivacion La docente saluda amablemente a los nifios | -laptop 10 min

del  juego |y les pregunta como estan mediante la

musical cancion “;Como estdn mis nifios?, ;como -proyector

4 ()”
estan?”. USB

o La docente, luego del saludo, invita a los "
O . . -video
= niflos a ponerse comodos para escuchar y

observar el cuento “No interrumpas, Kika”
narrado por Montero (2021)
https://www.youtube.com/watch?v=HLt7XXx
G2aE4



https://www.youtube.com/watch?v=HLt7XxG2aE4
https://www.youtube.com/watch?v=HLt7XxG2aE4
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Recojo  de
saberes
previos

Conflicto
cognitivo

¢Conoces algun cuento? ;Quién cuenta
cuentos a los nifios? ¢ Qué se debe hacer para
entender un cuento? ¢Por qué no se puede
interrumpir a cada momento?

¢Sabes cuando interrumpir si necesitas algo?

DESARROLLO

Contextualiz
acion del
juego
musical

Organizacion
de la clase
para el juego
musical

Desarrollo
del juego
musical

Se les comunica a los nifios el lugar donde se
realizara el juego musical.

Luego se les explicara a los nifios en qué
consiste el juego musical “Gira el
micréfono” (Ver Desarrollo del juego
musical)

Se invita a los estudiantes a formar un circulo
y se establece quién sera el nifio que hara
girar el micréfono la primera vez. También se
les brinda un determinado tiempo para
aclarar alguna duda.

En este momento se realiza el juego musical
“Gira el micréfono” de la siguiente manera:
Todos los participantes toman asiento en el
piso o sobre su silla formando un circulo. Al
centro se coloca un microfono. Al iniciar la
musica, el nifio indicado hace girar el
micréfono y nadie podrd decir ninguna
palabra hasta que la mausica se detenga.
Cuando se detenga la musica, si algin nifio
necesita algo levantara la mano y expresara
su necesidad. El nifio que tiene el micréfono
frente a él cantara un pedacito de la cancion
que mas le guste y luego girara el micréfono
para el siguiente participante. De esta manera
se proseguira con el juego hasta que todos los
nifios hayan participa do.

-Laptop
-USB
-Mdsica

Microéfon
0

25 min

CIERRE

Metacognici
on

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para

Micréfon
0 de
juguete.

10 min.
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Transferenci
a

Despedida

facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? ¢Qué dificultades
encontraste durante este juego musical?
¢Serd importante respetar los tiempos
indicados para poder hablar o pedir algo?

Se le pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio en la que
solo se puede interrumpir en un determinado
momento. Se les pide que hablen de ella 'y
después se les pregunta: ;Qué puedes hacer
cuando (situacion presentada por los nifios en
donde no pueden interrumpir) para no
interrumpir inadecuadamente? Se refuerza
las estrategias asertivas.

Se entrega después a cada nifio un micréfono
elaborado por la docente para que recuerden
el juego realizado.

V. Instrumento de evaluacion.
Lista de cotejo N° 11
Indicador de evaluacion
Datos de los nifios
N° No interrumpe a sus compareros
cuando estan realizando alguna
actividad
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

[EEN
(o]
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17

18

19

20

V. Materiales

Micré6fono para el desarrollo del juego musica

Micréfono que se regala en la despedida.




Sesién N° 12

Me siento seguro y soy feliz

l. Datos informativos:

11
1.2
1.3
14
1.5
1.6

Institucion educativa publica del Cercado de Lima

Aula: 5 afios

Tiempo: 45 min
Lugar: Salon de clases o patio del colegio
NUmero de estudiantes: 20 nifios

Sesion Ne°: 12

1. Propositos de aprendizaje
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Objetivo

Indicador

Desarrollar las primeras habilidades sociales.

- Habla de manera segura.
- Actla de manera segura.

Secuencia didactica:

Titulo de la sesién:

Me siento seguro y soy feliz.

Fases

Momentos de

didacticas | |a secuencia Actividades/estrategias M ETETEES Tiempo
B2 —nf Yy recursos
didéctica.
Motivacion del | La docente saluda amablemente a los nifios | -Guitarra | 10 min
juego musical | y les pregunta como estan mediante la cancion
o “;Como estan mis nifios?, ;,coOmo estan?”. -USB
§ . L -Lapto
= La docente despues del saludo invita a los ptop
nifios a ponerse coémodos y a observar el video | _
“No quiero ser una Rana” de Amondarain | proyector.

(2020D).
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Recojo de
saberes previos

Conflicto
cognitivo

https://www.youtube.com/watch?v=5zlet0kZ
yO4&t=115s

¢Conoces una rana? ;Cémo son las ranas?
¢Qué hacia en el cuento la ranita?

Ser4 importante escuchar y hablar con los
demas?

DESARROLLO

Contextualizac
ion del juego
musical

Organizacion
de la clase para
el juego
musical

Desarrollo del
juego musical

Se les comunica a los nifios el lugar donde se
realiza el juego musical.

Luego se les explica a los nifios en que consiste
el juego musical “Asi canto yo” (Ver
Desarrollo del juego musical)

Se invita a los estudiantes a establecer quiénes
formaran el jurado y el quién serd el
presentador. También se les brindard un
determinado tiempo para aclarar alguna duda.

En este momento se realizar el juego musical
“Asi canto yo” de la siguiente manera:

Se eligen a tres nifios, los que seran el jurado y
un nifio que sera el presentador del programa.

Todos los participantes tomaran  asiento
formando un circulo. Al centro del circulo se
colocarad un micr6fono.

El presentador con ayuda de la docente ira
Ilamando voluntariamente a los nifios para que
puedan cantar desde el microfono. El nifio se
presentara ante el publico diciendo: Yo Soy...
(Dice su nombre). Terminada la participacion
de cada nifio los deméas aplaudiran al
participante. Luego el jurado dira: Bienvenido
a “Yo Soy”. De esta manera se proseguira con
el juego hasta que todos hayan participado.

Nota: La clase anterior se les pedira a los nifios
que aprendan una “parte de una cancion de su
preferencia.

-Laptop
-USB
-Mdsica

Micréfon
0

25 min



https://www.youtube.com/watch?v=5zlet0kZyO4&t=115s
https://www.youtube.com/watch?v=5zlet0kZyO4&t=115s
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CIERRE

Metacogn
icion

Transfere
ncia

Despedid
a

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su  experiencia.
También se realizan algunas preguntas para Papel

facilitar la participacion de los nifios: periédico

¢Qué aprendiste hoy? (Qué dificultades | Musica
encontraste durante este juego musical? ¢Sera
importante saber en qué momento se puede | Laptop
interrumpir y en qué momento no?

Se le pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio que los permita
escuchar, hablar y actuar de manera segura. Se
les pide que hablen de ella y después se les
pregunta: ¢Qué puedes hacer cuando se presenta
esta citacion (situacion presentada por los nifios)
para lograr el objetivo propuesto?

Se invita a los nifios a tomar asiento y se le entrega
un periédico a cada uno, luego se coloca una
musica suave de relajacion y los nifios inician a
romper el periddico y si desean pueden formar
una pelotita con las tiras de papel.

10
min

V.

Instrumento de evaluacién.

Lista de cotejo N° 12

e
o

Datos de los nifos

Indicadores de evaluacion

Habla de manera segura. | Actla de manera
segura.

OO (NO|OTAW|IN|F-

[EEN
o

[EEY
[EEY

[EEN
N

[EEN
w
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14

15

16

17

18

19

20

V. Materiales

Micréfono
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Sesién N° 13

Conozcamos juntos el valor de decir jGracias!
l. Datos informativos:

1.1 Institucion educativa publica del Cercado de Lima
1.2 Aula: 5 afios

13 Tiempo: 45 min

1.4 Lugar: Salon de clases o patio del colegio

1.5 NUmero de estudiantes: 20 nifios

1.6 Sesion N°: 13

1. Propdsitos de aprendizaje

Objetivo Indicador

Desarrollar las primeras habilidades sociales. - Muestra agradecimiento

I1l.  Secuencia didactica:

Titulo de la sesién: Conozcamos juntos el valor de decir jGracias!

F LI Materiales
di ases la secuencia Actividades/estrategias Tiempo
idacticas . Y recursos
didéctica.
Motivacion del | La docente saluda amablemente a los nifios y | -Guitarra | 10 min
juego musical | |es pregunta como estan mediante la cancion |
“ 04 , oL s o -video
,Lomo estan mis ninos?, (COmMo estan?’”.
©) , . -USB
) La docente, después del saludo, invita a los
z nifios a ponerse comodos y a observar y | _jantop
escuchar una poesia llamada “Payana al sol” de
Amondarain (2020d) -
Proyector
https://www.youtube.com/watch?v=rOLcVwc



https://www.youtube.com/watch?v=rOLcVwcOd_Y

97

Recojo de
saberes
previos

Conflicto
cognitivo

¢Conoces un sapito? ¢;Conoces algun caracol?
¢Por qué el sapito le invit6 un matecito al
caracol? ¢ Qué significa ser agradecidos?

¢Sera importante dar las gracias siempre?

DESARROLLO

Contextualizac
i6n del juego
musical

Organizacion
de la clase
para el juego
musical

Desarrollo del
juego musical

Se les comunica a los nifios el lugar donde se
realiza el juego musical.

Luego se les explicard a los nifios en que
consiste el juego musical “Pasa la sorpresa”
(Ver Desarrollo del juego musical)

Se invita a los estudiantes a formar un circulo.
También se les brinda un determinado tiempo
para aclarar alguna duda.

En este momento se realiza el juego musical
“Pasa la sorpresa” de la siguiente manera:

Se envolverd un premio con muchas capas de
papel de regalo, y se colocara un caramelo, un
chocolate o un pequefio premio en cada una de
las capas. Mientras mas capas, mejor, porque
asi todos los participantes tendran la
posibilidad de quitar una capa.

Cuando la masica comienza, el premio se va
pasando de mano en mano en un circulo.
Cuando la masica se detiene, el nifio que tiene
el premio en sus manos le quita una capa,
cogera el premio que contiene esa capa y dird
muchas gracias. El juego proseguira de esta
manera hasta quitar la Gltima capa y revelar el
verdadero premio.

Nota: La docente buscara detener la musica en

-Laptop
-USB
-Musica
Premio

Monedas
de

chocolate.

Papel

25 min



https://www.youtube.com/watch?v=rOLcVwcOd_Y

diferentes nifios para que todos puedan coger un
regalo y dar las gracias.
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Metacognicion

Transferencia

CIERRE

Despedida

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? ;Qué dificultades
encontraste durante este juego musical? ;Sera
importante ser agradecidos con los demas? ;Te
gustaria que alguien te dé las gracias?

Se le pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio en la que
tengan que ser agradecidos. Se les pide que
hablen de ella 'y después se les pregunta: ;Qué
puedes hacer cuando (situacion presentada por
los nifios) para demostrar que eres agradecido?
Se refuerza las estrategias asertivas.

Se entrega después a cada nifio un globo
inflado con el dibujo de un corazény la palabra
gracias para que recuerden el juego realizado.

-Globos

Corazon
de -papel

Plumon
indeleble

10 min.

V. Instrumento de evaluacion.

Lista de cotejo N° 13
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Datos de los nifos

Z
o

Indicador de evaluacién

Muestra agradecimiento

OO N0 WIN(F
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V. Materiales

Premio, papel de regalo y monedas de chocolate.




Sesion N° 14

Descubriendo divertidas formas de pedir ayuda

l. Datos informativos:

11
1.2
1.3
1.4
1.5
1.6

Institucion educativa publica del Cercado de Lima

Aula: 5 afos

Tiempo: 45 min
Lugar: Salon de clases o patio del colegio
NUmero de estudiantes: 20 nifios

Sesion N°: 14

1. Propdésitos de aprendizaje
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Objetivo

Indicador

Desarrollar las primeras habilidades sociales. - Pide ayuda de manera adecuada.

I1l.  Secuencia didactica:

Titulo de la sesion:

Descubriendo divertidas formas de pedir ayuda.

Fases WUBITEITEES (15 Materiales
didacticas | la secuencia Actividades/estrategias Tiempo
s - Yy recursos
didéctica.
Motivacion | La docente saluda amablemente a los nifios | -Guitarra | 10 min
del  juego |y les pregunta como estdn mediante la
musical cancion “;Como estan mis nifios?, ;como -USB
4 l’)”
estan?”. - Laptop
o , invi :
S Después del saludo, la docente invita a 10s | _\/igeo
> nifios a ponerse comodos y escuchar el
- cuento “Marta y Romeo”. -Proyector
Recojo  de | ;Conoces las palomas? ;Donde hacen sus
saberes nidos las palomas? ;Se podran coger los

huevos de las palomas cuando estan en el
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previos

Conflicto
cognitivo

nido? ¢Por qué los nifios no pueden subir
solos a un arbol?

¢Por qué debemos pedir ayuda?

DESARROLLO

Contextualiz
acion del
juego
musical

Organizacion
de la clase
para el juego
musical

Desarrollo
del juego
musical

Se les comunica a los nifios el lugar donde
se realizara el juego musical.

Luego se les explica a los nifios en qué
consiste el juego musical “Piedra soy” (Ver
Desarrollo del juego musical)

Se invita a los estudiantes a escoger un
saquito de arena. También se les brinda un
determinado tiempo para aclarar alguna
duda.

En este momento se realiza el juego musical
“Piedra Soy” de la siguiente manera:

Se reparte un saquito de arena a cada uno de
los nifios y estos se desplazan libremente por
el aula manipulandolo y explorando sus
posibilidades con una melodia de fondo
(bailando con él, colocandolo arriba o abajo;
percutiendo sobre él con una mano, sobre la
cabeza; lanzarlo al aire y recogiéndolo con
las dos manos; pasandolo de una mano a la
otra por delante, etc.) Es importante realizar
estos ejercicios previos para que los nifios
puedan tener un conocimiento previo del
objeto. Despues de esta actividad, se coloca
una musica y los nfios se pasean con el
saquito en equilibrio, sin que se caiga, sobre
diferentes partes del cuerpo indicadas por
el/la docente. Si el saquito se cae, el nifio se
convertird en piedra y debera decir “Piedra

-Laptop
-UsSB
-Mdsica

-Saquitos
de arena

25 min
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soy, jayadenme por favor!” y espera a que
otro nifio que esté mas cerca recoja su saco
y lo coloque de nuevo en la parte del cuerpo
adecuada para que pueda volver a moverse.

CIERRE

Metacognici
on

Transferenci
a

Despedida

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? ¢Qué dificultades
encontraste durante este juego musical?
¢Sera importante saber pedir ayuda? (A
quién debes pedir ayuda?

Se le pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio en la que
tengan que pedir ayuda. Se les pide que
hablen de ella y después se les pregunta:
(Qué puedes hacer cuando ...(situacion
presentada por los nifios)? ¢A quién tienes
que pedir ayuda? ;Qué le dirias para que te
ayudase?

Se invita a todos los nifios a escuchar y
cantar la “Cancion para pedir ayuda” de 123
Andrés (2023) y de esta manera recuerden el
juego realizado.

https://www.youtube.com/watch?v=-
105Y1)8-68

_Laptop
-USB

Proyector

10 min.



https://www.youtube.com/watch?v=-Io5YfJ8-68
https://www.youtube.com/watch?v=-Io5YfJ8-68
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V. .Instrumento de evaluacion.

Lista de cotejo N° 14

Indicador de evaluacion
Datos de los nifios

Z
o

Pide ayuda de manera adecuada.

O NO|O|BRWIN|F-

V. Materiales

Cuento de animacion.

Marta y Romeo

Enuna ciudad muy lejana vivia dofia Laura con sus dos hijos, Marta y Romeo. Su padre
trabajaba lejos y, por ende, solo regresaba a casa por Navidad.
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Doria Laura tenia una hermana llamada Lorencina que vivia en el campo con su esposo
y sus tres hijos. Cierto dia, Lorencina fue a visitar a su hermana Laura y la invité a pasar
un fin de semana en su casa del campo. Dofia Laura comentd esto con sus hijos, los
cuales se pusieron muy felices porque amaban jugar en el campo. Llegado el fin de
semana fueron a casa de Tia Lorencina.

Sucedi6 que mientras las mamas preparaban el almuerzo, Martay Romeo fueron a jugar
con sus primos, Dofia Laura dijo a sus hijos, que, por favor, no se alejaran mucho de la
casa, a lo que ellos respondieron,: “Descuida mamita nos quedaremos cerca de la casa”.
Mientras jugaban a las escondidas, Romeo vio que sobre la rama de un &rbol habia un
nido con una palomita que estaba incubando sus huevos; Romeo exclamo6 “Marta, Marta,
ven, jmira esto!”. Mientras Romeo llamaba a su hermanita Marta, la paloma vol0 lejos
por la bulla que hizo Romeo. “;Qué pasa? “-dijo Marta y sus primitos que también fueron
corriendo al lado de Romeo “Es un nido de paloma y debe tener huevos”, dijo Romeo
sefialando al arbol, “ Quiero subir al arbol para ver cuantos huevos o palomitas hay en
ese nido”. “No, no hermanito. Es peligroso subir al arbol porque te puedes caer, mejor
llamemos a mama para que nos ayude a subir al arbol”, dijo Marta. “No te preocupes
Marta, Yo puedo subir solo a ese arbol hermanita hermosa, te prometo que tendré mucho
cuidado. Ademas mama esta preparando el almuerzo con la tia Lorencina”. “Estd bien
hermanito, pero ten mucho cuidado”. “Estd bien hermanita bella” dijo Romeo.

Romeo subi6 al &rbol mientras Marta y sus primitos observaban desde el suelo; cuando
logr6 coger el nido de la paloma, Romeo dijo muy feliz, “j{Son huevos muy pequefios y
hermosos!” “Béjalos, bajalos”, dijeron sus primitos. “No, no -dijo Marta- déjalos alli
porque los puedes soltar y se romperan”, pero Romeo estaba tan emocionado de tener el
nido entre manos que no se dio cuenta que piso en el vacio y se cayd. Asustados Marta y
sus primitos corrieron a ver a Romeo que estaba llorando en el suelo porque se habia
raspado la rodilla. Marta fue llorando a avisar a su mama, la que fue de inmediato a
ayudar a su hijo.

Mama después de haber curado a Romeo, les explicé a los nifios que siempre se debe de
pedir ayuda a los demas para que no vuelva a ocurrir lo mismo y.. colorin, colorado este
cuento se ha terminado.



l. Datos informativos:

11
1.2
1.3
1.4
1.5
1.6

Sesion N° 15

¢ Como me siento el dia de hoy?

Institucion educativa publica del Cercado de Lima.

Aula: 5 afios

Tiempo: 45 min

Lugar: Salon de clases o patio del colegio
NUmero de estudiantes: 20 nifios

Sesion N°: 15

Il.  Propdsitos de aprendizaje

105

Objetivo Indicador
- Desarrollar las habilidades - Expresa sus sentimientos a través de
relacionadas con los sentimientos. dibujos

I1l1. Secuencia didactica:

Titulo de la sesién:

¢,Como me siento el dia de hoy?

Fases Momentos.de " q Materiales .
didacticas la secuencia Actividades/estrategias y FecUrsos Tiempo
didéctica.
Motivacion La docente saluda amablemente a los nifios | -Guitarra | 10 min
del  juego |y les pregunta como estan mediante la
musical cancion “;Como estan mis nifios?, ;cOmo fotos
estan?”. _cajita de
Después del saludo la docente presenta a los sorpresa
o nifios una cajita de sorpresas y los invita a | -
) gue puedan adivinar lo que esta contiene y
z luego llama a un nifio voluntario para que
pueda abrir la cajita. Dentro de la cajita de
sorpresas se encuentran fotografias de un
nifio (las fotos muestran expresiones de
diferentes emociones).
Recojo  de | ;Conoces esas expresiones que has
saberes observado? ¢? ¢Qué cosas pueden provocar
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previos

Conflicto
cognitivo

las emociones? ¢Por qué un nifio se puede
sentir triste, feliz, enojado, etc.?

¢Puedes describir como te sientes ahora?

Contextualiz
acioén del
juego
musical

Organizacion
de la clase
para el juego
musical

Se les comunica a los nifios el lugar donde
se realiza el juego musical.

Luego se les explica a los nifios en que
consiste el juego musical “Las emociones”
(Ver Desarrollo del juego musical)

Se invita a los estudiantes a escoger su
artista o personaje favorito. También se les
brinda un determinado tiempo para aclarar
alguna duda.

/ DESARROLLO

Desarrollo
del juego
musical

En este momento se realiza el juego musical
“Las emociones” de la siguiente manera:

Cada nifio escoge el nombre del artista
favorito o personaje que le gustaria ser. La
docente escribe cada nombre en un
fotocheck, los que se colocaran a los nifios.
Al fondo de la clase se coloca un depdsito
con globos y plumones. Luego se colocaré
una musica alegre y todos los nifios inician
a bailar libremente. Cuando la mdsica se
detenga la docente dara algunas consignas,
como por ejemplo: los artistas quieren
demostrar como se sintieron al levantarse
esta mafiana ... y cada nifio recibe un globo
y dibujara sobre el globo la emocién que
sintio al levantarse.

Después que todos hayan dibujado su
respectiva emocion se coloca una masica
suave para que los participantes puedan
pasear por la clase y al detenerse la musica
se les pedira que puedan demostrar como se

-Laptop
-UsB

-Mdsica
-Globos

-Plumones

fotocheck,

25 min
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sintieron al llegar al colegio en la manana...
De esta manera proseguird el juego hasta
que por lo menos cada nifio haya dibujado
tres emociones.

CIERRE

Metacognici
on

Transferenci
a

Despedida

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
Tambieén se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? ¢Cual es tu emocién
favorita?

Se les pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio que los
pone contentos o de mal humor. . Se les
pide gque hablen de ella y después se les
pregunta: ;Qué puedes hacer cuando...
(situaciéon presentada) para controlar tus
emociones? Se refuerza las estrategias
asertivas

Se entrega después a cada nifio un globo
inflado con el disefio de una carita feliz para
que recuerden el juego realizado.

-globo

-plumén
indeleble

10

VI.

Instrumento de evaluacion.

Lista de cotejo N° 15

No

Datos de los niios

Indicador de evaluacién

Expresa sus sentimientos a través de dibujos

O NV H_WIN|R
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10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

V Materiales
Cajita de sorpresa
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Imagenes que se colocaran dentro de la cajita de sorpresa.

Molesto Seren,

feliz




Sesién N° 16

Superando el miedo me siento bien

l. Datos informativos:

11
1.2
1.3
1.4
1.5
1.6

Institucion educativa publica del Cercado de Lima

Aula: 5 afio
Tiempo: 45

S
min

Lugar: Salon de clases o patio del colegio

Ndmero de

estudiantes: 20 nifios

Sesion N°: 16

Propositos de aprendizaje
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Objetivo

Indicador

Desarrollar las habilidades relacionadas =
con los sentimientos.

miedo.

- Expresa por qué tiene miedo
Realiza acciones para superar el

Secuencia didactica:

Titulo de la sesidn:

Superando el miedo me siento bien.

Fases Momentos -
didacticas set?lfe:i:ia Actividades/estrategias Mf;g:'rilgssy Tiempo
didactica.
Motivacio | La docente saluda amablemente a los nifios y | -Guitarra | 10 min
n del les pregunta como estan mediante la cancion -
Juego “,Como estan mis nifos?, ;como estan?”. -Cajita de
musical sorpresas
La docente, después del saludo, invita a los ,
o o i -Imégenes
= nifos a ponerse comodos para escuchar y
©) . g
= observar un video llamado “Cémo Marcelo

dej6 de tener miedo” de Montero (2022)

https://www.youtube.com/watch?v=KfFoKU
KgThY

¢Has caminado alguna vez a oscuras en la



https://www.youtube.com/watch?v=KfFoKUKgThY
https://www.youtube.com/watch?v=KfFoKUKgThY

111

de “tiburén” y estard en medio de la clase
tumbado e inmovil. Se coloca una mdsica
suave para que los nifios puedan pasear por el
barco o la playa y cuando la musica se detiene,
la docente anuncia “jBarco!” y todos los nifios
corren hacia la zona del barco. Si anuncia
“;Playa!” se dirigen rapidamente hacia la
playa. El tiburdn trata de atrapar a los nifios
que cruzan. Si el tiburén consigue atrapar a
algun pececito, este pasa a ser tiburon y el nifio
que hacia de tiburon pasa a jugar con los
demas. De esta manera seguird el juego el
tiempo que se crea conveniente.

Recojo de | noche? ¢Qué sensacion puede causar la
saberes oscuridad? ¢ Qué tenemos que hacer si tenemos
previos miedo? ;Como podemos manejar el miedo?
¢Podemos superar el miedo?
Conflicto
cognitivo
Contextua | Se les comunica a los nifios el lugar donde se | -Laptop _
lizacion o i 25 min
: realizara el juego musical.
del juego -UsB
musical Luego se les explica en que consiste el juego Misica
masical “Tiburon”.
(Ver Desarrollo del juego musical)
Organizac Se |ny|ta alos estudlantes_a establecer quiénes
i6n desla estar:ftn en .Ia parca y gmene§ en la playa y
clase para | también se invita a elegir un nifio el que sera el
el juego | Tiburén. También se les brinda un
musical determinado tiempo para aclarar alguna duda.
8
- En este momento se realizara el juego musical
8 “El Tiburon” de la siguiente manera:
E(: Desarroll
% 0  del|se separa el aula en dos zonas opuestas:
a Juego | “BARCO” y “PLAYA”. Un nifio o nifia hara
musica




112

Metacogn | Los estudiantes se colocan en circulo vy 10
icion voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:
¢Quée aprendiste hoy? ¢Qué dificultades
encontraste durante este juego musical? ¢Sera
malo tener miedo? ¢Sera importante manejar
el miedo? ;Como podemos manejar el miedo?
o
i
O Transfere | ge |e pide a los nifios que piensen en alguna
heia situacion de la casa o del colegio que les causa
miedo. Se les pide que hablen de ella y
después se les pregunta: ¢Qué puedes hacer
cuando... para controlar su miedo? Se refuerza
las estrategias asertivas.
_ | Seinvita a los nifios a cantar junto a la docente
Despedid e N - 1
la cancion “Mi gato Fido” para que recuerden
a el juego realizado. (La letra de la cancion se
encuentra entre los materiales de esta sesion).
IV. Instrumento de evaluacion.
Lista de cotejo N° 16
Indicadores de evaluacion
Datos de los nifios
N° Explica en qué Realiza acciones
situaciones tiene miedo. | para superar el
miedo
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

[N
[N
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12
13
14
15
16
17
18
19
20

V.Materiales
Cancion de despedida.

Mi gato Fido. (Melodia de la cancion: la vaca Lola)
Mi gato Fido, mi gato Fido

Tiene frio y tiene miedo.

Mi gato Fido, mi gato Fido

Tiene frio y tiene miedo. Y hace miuuu.

Mi gato Fido, mi gato Fido
Ahora ya superé su miedo
Mi gato Fido, mi gato Fido
Ahora ya super6 su miedo. Y hace jmiuuu



Sesién N° 17

Reconociendo los sentimientos de los demas

l. Datos informativos:

114

1.1 Institucion educativa publica del Cercado de Lima

1.2 Aula: 5 afios

13 Tiempo: 45 min

1.4 Lugar: Salon de clases o patio del colegio

1.5 NUmero de estudiantes: 20 nifios

1.6 Sesidn N°: 17

1. Propositos de aprendizaje
Objetivo Indicador
- Indica como se sienten las
Desarrollar las habilidades relacionadas personas.
con los sentimientos. - Se muestra respetuoso con los
sentimientos de los demas

. Secuencia didactica:

Titulo de la sesion: | Reconociendo sentimientos de los demas.

Momentos de

dic[i:éa(fgzas la §egugncia Actividades/estrategias D’I?gg;ﬂg: Tiempo
didactica.

Motivacion | La docente saluda amablemente a los nifios | -Guitarra | 10 min

del ~ juego | y les pregunta como estan mediante la

musical cancion “;Como estan mis nifios?, ;coOmo Laptop

estan?”. - Video
o Luego del saludo, la docente presenta a los | _
§ nifios el cuento “Pata de Dinosaurio” | proyector
< Narrado por Amondarain (2020c).
usB

https://www.youtube.com/watch?v=euDH
DkCSEgo

¢ Qué sabes de los dinosaurios?



https://www.youtube.com/watch?v=euDHDkCSEgo
https://www.youtube.com/watch?v=euDHDkCSEgo
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Recojo  de
saberes
previos

Conflicto
cognitivo

¢Alguna vez te has sentido triste como el
dinosaurio? ¢Es bonito sentirse triste?
Cuando estas triste ¢que te gusta que hagan
las demas personas?

¢Qué tenemos que hacer cuando alguien
esta triste? /Y cuando esta contento? ;Y
cuando esta asustado?

¢Como podemos saber si alguien esta triste
0 contento o asustado?

DESARROLLO

Contextualiz
acion del
juego
musical

Organizacion
de la clase
para el juego
musical

Desarrollo
del juego
musical

Se les comunica a los nifios el lugar donde
se realizara el juego musical.

Luego se les explica a los nifios en que
consiste el juego musical “Rescate a
ciegas” (Ver Desarrollo del juego musical)

Se invita a los estudiantes a establecer
quiénes seran los Montafieros y quiénes
los rescatistas. También se les brinda un
determinado tiempo para aclarar alguna
duda.

En este momento se realiza el juego musical
“Rescate a ciegas” de la siguiente manera:

Se forman dos equipos: montafieros y
rescatistas. Se distribuyen por el aula varios
obstaculos (sillas, mesas, bloques, cajas,
etc.) Se explica que los montarieros se han
perdido (llevan los ojos vendados) por la
montafia, por lo que llega un equipo de
rescate. Los rescatistas tendran que guiar a
sus amigos (si es necesario los rescatistas
cogeran de la mano a los montafieros, de lo
contario les indicaran si debe ir a la derecha,
a la izquierda, etc.) y recorrer juntos el
camino de obstéaculos, hasta lograr ponerlos
a salvo. El juego se inicia cuando se coloca
una musica que contiene los sonidos de la
naturaleza, después de unos minutos se

-Laptop
-USB
-Mdsica

vendas

25 min
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detiene para preguntar cbmo se encuentran
los montafieros y respuestas y después de
sus respuestas se coloca nuevamente la
masica para seguir el camino. Una vez a
salvo, se comparte lo que han sentido
durante la experiencia. Después cambian
los papeles.

CIERRE

Metacognici
on

Transferenci
a

Despedida

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? ;Qué dificultades
encontraste durante este juego musical?
¢Serd importante reconocer cdmo se sienten
los deméas? ¢ Como podras integrarte con los
demas? (Como podemos saber coOmo se
sienten los demas?

Se les pide a los nifios que piensen en alguna
situacion de la casa o del colegio que puede
poner a los demés tristes, molestos,
asustados o felices. Se les pide que hablen
de ella y después se les pregunta: ;Qué
puedes hacer cuando...(situacién
presentada) para reconocer como se sienten
los demés.

Se entrega después a cada nifio un vasito
con el disefio de las emociones para
recordar el juego realizado.

-Vaso

-Plumén
indeleble

10
min




IV. Instrumento de evaluacion.

Lista de cotejo N° 17
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Indicadores de evaluacion
Datos de los nifios
N° Indican como se Se muestra
sienten las personas. | respetuoso con los
sentimientos de los
demas

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

V. Materiales sesion N° 17

Vaso que es entregara a ala despedida.
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Sesién N° 18

Demostrando mis sentimientos

l. Datos informativos:

1.1 Institucion educativa publica del Cercado de Lima
1.2 Aula: 5 afios

1.3 Tiempo: 45 min

1.4 Lugar: Salon de clases o patio del colegio

1.5 NUmero de estudiantes: 20 nifios

1.6 Sesién N°: 18

Propositos de aprendizaje

Objetivo Indicador
Desarrollar las habilidades relacionadas con - Demuestra su carifio hacia los
los sentimientos. demas de forma respetuosa.

1. Secuencia didactica:

Titulo de la sesién: | Demostrando mis sentimientos.

Fases Momentos de
didacticas | la secuencia Actividades/estrategias
didéctica.

Materiales | Tiemp
Yy recursos 0
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abraszarian. También se les brinda un
determinado tiempo para aclarar alguna
duda.

Motivacién | La docente saluda amablemente a los nifios | -Guitarra om
i ) . . min
del  juego | y les pregunta cémo estan mediante la | .
musical e v , s o Cajita de
cancion (,COII’IO estan mis ninos?, (,COmMo
e sorpresa
estan?”’.
) o -Imégenes
La docente después del saludo invita a los
nifios a ponerse comodos y observar un
o video de Montero (2018) “Adivina cudnto
O te quiero”.
<
https://www.youtube.com/watch?v=vgwox
cPSGSQ
Recojo de
saberes ¢Como demuestras que quieres a alguien?
previos
¢A quiénes quieres? ;Y quiénes te quieren?
Conflicto
cognitivo ¢Alguna vez has demostrado tu carifio a
alguien?
Contextualiz | Se les comunica a los nifios el lugar donde | -Laptop o5 mi
o : . . min
acion  del | se realiza el juego musical.
juego -USB
musical Luego se les explica a los nifios en que | ..
consiste el juego musical “Abrazos
musicales” (Ver Desarrollo del juego
@) musical)
|
-
@)
x
<
o Organizacion | Se invita a los estudiantes a pensar en una
@) de la clase | persona a la que les gustaria abrazar en ese
para el juego | momento y se les pregunta por qué la
musical



https://www.youtube.com/watch?v=vgwoxcPSGSQ
https://www.youtube.com/watch?v=vgwoxcPSGSQ
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Desarrollo
del juego
musical

En este momento se realiza el juego
musical “Abrazos musicales” de la
siguiente manera:

Todos los nifios comienzan a pasear por el
aula, a continuacion se colocar una musica
suave y bailable y los nifios inician a bailar
de forma creativa e individual. Cuando la
musica se detenga, cada nifio debe abrazar a
otro nifio o nifia de su preferencia. Cuando
la musica continua, los nifios inician a bailar
nuevamente y cuando la masica se detiene,
los nifios deberan abrazarse en tres. La
siguiente vez se abrazaran en 4. El abrazo se
hace cada vez mayor hasta llegar al final
donde todos se abrazaran.

CIERRE

Metacognici
on

Transferenci
a

Despedida

Los estudiantes se colocan en circulo y
voluntariamente comentan su experiencia.
También se realizan algunas preguntas para
facilitar la participacion de los nifios:

¢Qué aprendiste hoy? ;Qué dificultades
encontraste durante este juego musical?
¢Sera importante que seamos amigos?
¢Como podemos decirles a los demés que
los queremos?

Se le pide a los nifios que piensen en alguna
persona a la que quieren mucho. Se les pide
que hablen de ella y después se les
pregunta:¢;Qué puedes hacer para que sepas
que la quieres mucho?

Se entrega después varios corazones de
papel para que repartan entre las personas
de su familia también lo daran un abrazo.

-Corazon
de papel o
cartulina

10
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V. Instrumento de evaluacién:

Lista de cotejo N° 18

Indicadores de evaluacion
Datos de los nifios

N° Demuestra su carifio hacia los demas de forma
respetuosa

V. Materiales

Imé&genes que se colocaran dentro de la cajita de sorpresa.
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Corazon que se entregara en
la despedida.
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5. Validacion de la propuesta

En la presente investigacion se ha establecido la validez del contenido del programa
Juegos Musicales. Segun Gento y Pina (2011), la validez de contenido se refiere a la
comprobacion de que los contenidos del programa contengan todos los elementos

necesarios y que estén convenientemente expresados.

La propuesta ha sido validada mediante la técnica de juicio de expertos, la que
consiste en buscar un grupo de personas competentes, capacitadas y especializadas en el
tema a tratar, las cuales dan su comentario, aportes, juicio y valoraciones. Escobar y
Cuervo (2008) definen el juicio de expertos como “Una opinion de personas con
trayectoria en el tema, que son reconocidas por otros como expertos cualificados en este,

y que pueden dar informacion, evidencia, juicio y valoraciones” (p.29).

A continuacion, se presentan los datos de los jueces que participaron en la

validacion de la propuesta:

Juez 1: Docente Universitario: Escuela de post grado de la Universidad Nacional
Mayor de San Marcos. Ha sido docente de la Escuela de Pregrado y Postgrado de la
Universidad Femenina del Sagrado Corazon. Consultor externo del Ministerio de
Educacion — Direccion de Educacion Especial. Especialista en el Ministerio de
Educacion en la DEBE (Direccion de Educacién Basica Especial). Psicomotricista de
nifios con condicién de discapacidad. Docente de educacién especial. Asesor de
investigaciones en: Educacién Inclusiva, Educacion Especial, Estimulacion Temprana y

Psicomotricidad.
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Juez 2: Magister en Educacion, docente de educacion inicial con 30 afios de
experiencia, tutora de aula, profesora de inglés, con tres afios de docencia en el nivel

universitario y docente de la Universidad Marcelino Champagnat.

Juez 3: Docente de la Universidad Marcelino Champagnat, Magister en
Educacidn Inicial, ha sido directora de Educacion Basica Regular del nivel Primaria y
Secundaria, profesora de inglés del nivel inicial, profesora de nivel primaria y del nivel

inicial inglés y Directora de CEBE con 4 afios de experiencia.

Juez 4: Licenciada en Educacion Inicial y con mas de 30 afios de ejercicio
docente. Ha desempefiado el cargo de Coordinacion y Direccion en instituciones
educativas privadas por mas de 10 afios. Especialista en Curriculo y Gestion Pedagogica.
Desempefia la coordinacion de la Oficina de Practicas Profesionales de la Universidad
Marcelino Champagnat con mas de 10 afios de experiencia. Actualmente, dicta cursos en
la Escuela Profesional de Educacion Inicial y cursos profesionales en la Facultad de
Educacion y Psicologia. Es ponente de talleres para maestras del nivel inicial, asesora de
tesis de investigacion de la carrera de Educacion Inicial y ha participado como experta

en la validacion de instrumentos aplicados en otras tesis.

Juez 5: Licenciada en Educacion Inicial, profesora del nivel inicial, con una
experiencia de 12 afios ejerciendo la docencia en este nivel. Ha trabajado con nifios y
nifias en el ciclo I y ciclo Il. Dentro de las areas de estudio ha llevado el curso de arte,

musica y psicomotricidad.

Juez 6: Licenciada en Educacién Inicial y secundaria, directora desde el afio 2005
hasta el 2008 en una institucién educativa de Fe y Alegria, y desde el afio 2009 hasta el
2023 en otra institucion de esta misma asociacion. Desde el afio 1995 hasta el afio 2000

ha trabajado como docente del nivel inicial, del afio 2001 al 2004, siendo docente del
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curso de Religion en el nivel de secundaria; particip6 en proyectos de innovacion, talleres

y diplomados

Juez 7: Directora de inicial y primaria de una institucion educativa privada de
Santiago de Surco. Licenciada y Magister en Educacion Inicial. Docente del nivel inicial

con 25 afios de experiencia.

Los jueces revisaron el programa Juegos Musicales y manifestaron sus
apreciaciones a través de la ficha de validacion de la propuesta (ver Apéndice B). Con
los datos recolectados se hall6 el coeficiente V de Aiken. Como se aprecia en la Tabla 1,
se obtuvo V de .99 (p =.02) en los items y de .99 (p=.01) en los criterios segun la

valoracion realizada por los jueces.



Tabla 2

Coeficiente V de Aiken para items y criterios de la primera evaluacion del programa Juegos Musicales
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o i Juez  Juez Juez Juez Juez Juez Juez Acuerdo V de V de
Criterio Item Aiken 0 Aiken 0
x 2 e 4 . € ! item criterio

Pertinencia La propuesta atiende a las 2 2 2 2 2 2 2 7 1.00 0.01 1.00 0.01
necesidades formativas, 0
problemas reales de los
destinatarios, a los que es preciso
dar respuesta.

Justificacion Se justifica adecuadamente la 2 2 2 1 2 2 2 6 093 0.06 093 0.01
necesidad de crear una propuesta
para dar solucion a una
problematica.

Fundamentacion ~ Muestra un manejo amplio de la 2 2 2 2 2 2 2 7 1.00 0.01 1.00 0.01
teoria (o0 teorias) en la que se apoya
la propuesta, describiendo los
postulados, principios y conceptos
importantes.

Coherencia El objetivo general y los especificos 2 2 2 2 2 2 2 7 1.00 0.01 1.00 0.01
son coherentes con la teoria que
fundamenta la propuesta.

Estructuracion El objetivo general y los especificos 2 2 2 2 2 2 2 7 1.00 0.01 1.00 0.01

responden a la situacion
problematica (dificultad, déficit o
necesidad) que se desea atender.



Se observa unidad armonica entre
los elementos que componen la
propuesta haciendo que cada parte
esté conectada con las restantes.

Presenta consistencia entre 10s
objetivos de la propuesta y el disefio
del mismo.

Presenta consistencia entre los
objetivos de la propuesta y las
estrategias para desarrollarlos.

Presenta consistencia entre las
exigencias al destinatario y el logro
de objetivos.

Muestra una planificacién
cuidadosa y wuna secuenciacion
I6gica y clara de los procedimientos
metodoldgicos.

1.00

1.00

1.00

1.00

1.00

0.01

0.01

0.01

0.01

0.01
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Suficiencia

Método,
estrategias
metodoldgicas y
recursos

La cantidad de sesiones es suficiente
para alcanzar los  objetivos
propuestos.

En cada sesion, las actividades son
suficientes para alcanzar los
objetivos.

0.93

0.93

0.06

0.06

0.93

0.06

Los procedimientos metodoldgicos
son acordes a los objetivos de la
propuesta.

Los procedimientos metodoldgicos
son acordes a la teoria que
fundamenta la propuesta.

1.00

1.00

0.01

0.01

1.00

0.01



Las actividades y materiales
didacticos estan bien seleccionados.

1.00

0.01

128

Aspectos
linguisticos

El texto es claro. Se utiliza el
lenguaje con propiedad semantica,
sintactica y ortografica.

1.00

0.01

1.00

0.01

Citasy
referencias segun
formato apa

Se hace las citas siguiendo las
normas  establecidas por la
universidad.

Los autores citados estan
debidamente referenciados.

1.00

1.00

0.01

0.01

1.00

0.01

Evaluabilidad

El programa en si mismo, su
aplicacion o los resultados a los que
conduce son susceptibles de
evaluacion.

1.00

0.01

1.00

0.01

Viabilidad

El programa es viable dado el
realismo de sus metas, la calidad
técnica, su  ajuste  a las
caracteristicas de la situacion en la
que se aplicard y a los recursos
disponibles.

1.00

0.01

1.00

0.01

N =20

0.93

0.02

0.99

0.01
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A partir de las recomendaciones dadas por uno de los jueces, se incrementd una
sesion para poder cubrir las exigencias de la suficiencia del programa. Luego se solicito
a dicho juez una segunda revision y, contando con su aprobacion, se obtuvo un
coeficiente V de Aiken de 1 (p =.01), tanto en los items como en los criterios, segun se

aprecia en la Tabla 2.



Tabla 3

Coeficiente V de Aiken para items y criterios de la segunda evaluacién del programa Juegos Musicales
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Juez Juez Juez Juez Juez Juez Juez Acuerd
o c V de V de
Criterio Item Aiken 0 Aiken
1 2 3 4 5 6 7 0s ) o
item criterio
Pertinencia La propuesta atiende a las 2 2 2 2 2 2 2 7 1.00 001 1.00 0.01
necesidades formativas, 0
problemas reales de los
destinatarios, a los que es preciso
dar respuesta
Justificacion Se justifica adecuadamente la 2 2 2 2 2 2 2 7 1.00 0.01 1.00 0.01
necesidad de crear una propuesta
para dar solucion a una
problematica.
Fundamentacio Muestra un manejo amplio de la 2 2 2 2 2 2 2 7 1.00 001 1.00 0.01
n teoria (o teorias) en la que se apoya
la propuesta, describiendo los
postulados, principios y conceptos
importantes.
Coherencia El objetivo general y los especificos 2 2 2 2 2 2 2 7 1.00 0.01 1.00 0.01
son coherentes con la teoria que
fundamenta la propuesta
Estructuracion  El objetivo general y los especificos 2 2 2 2 2 2 2 7 1.00 0.01 1.00 0.01

responden a la situacion
problematica (dificultad, déficit o
necesidad) que se desea atender



Se observa unidad armoénica entre
los elementos que componen la
propuesta haciendo que cada parte
esté conectada con las restantes

Presenta consistencia entre 10s
objetivos de la propuesta y el disefio
del mismo

Presenta consistencia entre los
objetivos de la propuesta y las
estrategias para desarrollarlos

Presenta consistencia entre las
exigencias al destinatario y el logro
de objetivos

Muestra una planificacion
cuidadosa y una secuenciacién
I6gica y clara de los procedimientos
metodoldgicos

1.00

1.00

1.00

1.00

1.00

0.01

0.01

0.01

0.01

0.01
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Suficiencia

Método,
estrategias
metodologicas
Yy recursos

La cantidad de sesiones es suficiente
para alcanzar los  objetivos
propuestos

En cada sesion, las actividades son
suficientes para alcanzar los
objetivos

1.00

1.00

0.01

0.01

0.01

0.01

Los procedimientos metodologicos
son acordes a los objetivos de la
propuesta

Los procedimientos metodoldgicos
son acordes a la teoria que

1.00

1.00

0.01

0.01

1.00

0.01



fundamenta la propuesta

Las actividades y materiales
didacticos estan bien seleccionados

1.00

0.01
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Aspectos
linguisticos

El texto es claro. Se utiliza el
lenguaje con propiedad semantica,
sintactica y ortogréfica.

1.00

0.01

1.00

0.01

Citasy
referencias
segun formato
apa

Se hace las citas siguiendo las
normas establecidas por la
universidad.

Los autores citados estan
debidamente referenciados

1.00

1.00

0.01

0.01

1.00

0.01

Evaluabilidad

El programa en si mismo, su
aplicacion o los resultados a los que
conduce son susceptibles de
evaluacion.

1.00

0.01

1.00

0.01

Viabilidad

El programa es viable dado el
realismo de sus metas, la calidad
técnica, su  ajuste  a las
caracteristicas de la situacion en la
que se aplicard y a los recursos
disponibles.

1.00

0.01

1.00

0.01

N =20

1.00

0.01

1.00

0.01
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6. Discusion
La presente investigacion tuvo como objetivo desarrollar una propuesta pedagogica con
la finalidad de incrementar las habilidades sociales en nifios de 5 afios de una institucion
educativa publica del Cercado de Lima. Esta investigacion ha permitido desarrollar el
programa Juegos Musicales, el cual, basados en la combinacion de las actividades ludicas
y la masica, pueden ser empleados para desarrollar las habilidades sociales en la etapa

inicial de la vida de los nifios, de manera agradable.

El enfoque tedrico desde el cual se conceptualiza el desarrollo de las habilidades
sociales es el cognitivo. Siguiendo esta teoria, se estima que el programa Juegos
Musicales sea una buena estrategia didactica para que los nifios puedan desarrollar e
incrementar las habilidades sociales y, de esta manera, puedan mejorar sus relaciones
interpersonales. Para el disefio del programa se ha seguido el modelo tedrico elaborado

por Doménique (2012) basado en el de McGinnis y Goldstein.

El fundamento tedrico que sustenta la metodologia del programa Juegos
Musicales estd basado en los conocimientos que sostienen que a través de los juegos
musicales es mas facil y provechoso lograr el desarrollo de habilidades sociales (Correa
& Esquivel, 2016; Gonzélez-Ojea et al., 2021; Lago & Cabrelles, 2021; Mifian &
Espinoza, 2020; Pérez-Moreno & Vidalot, 2016), las que ayudaran a los nifios a
establecer relaciones interpersonales positivas y agradables permitiéndoles disfrutar de

una buenay cordial convivencia con las demas personas durante el transcurso de la vida.

El programa Juegos Musicales ha sido disefiado para ser aplicado de forma
presencial, considerando que la propuesta se basa en la realizacion de actividades entre
todos los nifios, a través de la ejecucion de 18 sesiones de aprendizaje y con un tiempo

de 45 minutos para cada sesion, las que se desarrollaran durante nueve semanas (dos
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sesiones por semana). Estas actividades se realizan en el saldn de clase o en el patio de
la institucion educativa. Cada una de las sesiones tiene indicadores y una lista de cotejo

que permiten evaluar el logro de los objetivos.

Durante el proceso de investigacion, el programa no se ha aplicado, pero retne
las condiciones para ser utilizado con los nifios de 5 afios y determinar su eficacia, tanto
con estudios cuantitativos como cualitativos. Al respecto, programas semejantes han sido
empleados por Aranzazu (2020) en Colombia y por Garcia (2021) en Espafia, aunque
este Ultimo se dirigia también a desarrollar valores y actitudes. En ambos casos, los
investigadores recurrieron a metodologias cualitativas para demostrar los beneficios de
las propuestas, mientras que Maya y Santorun (2020), en Ecuador, utilizaron un enfoque
mixto. El utilizar un programa de juegos musicales puede ser una estrategia efectiva no
solo para desarrollar las habilidades sociales de un grupo de nifios, sino también para
comprometer a todos los miembros de la institucion en esta tarea y es que, como sefialan
Ochoa y Peérez (2019), cada escuela ensefia una forma particular de convivir, a través de
acciones cotidianas que permiten es establecimiento de relacionales sociales respetuosas

y la creacion de un ambiente propicio para el aprendizaje.

La propuesta pedagdgica se asemeja al programa aplicado por Nina (2020), en
Arequipa, ya que ambos estan dirigidos a desarrollar las habilidades sociales en nifios de
5 afios y pueden ser empleados en contextos semejantes a los de la poblacion objetivo.
La diferencia reside en que la secuencia didactica del programa Juegos Musicales es una
adaptacion de la propuesta por Cobo y Valdivia (2017), mientras que la propuesta

Actividades musicales sigue la secuencia del Minedu (2017).

El programa elaborado por Espinoza (2018) se asemeja, también, al de este

estudio ya que ambos hacen uso de los juegos para desarrollar las habilidades sociales en
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nifios de 5 afios del nivel inicial, pero en el de Espinoza no se trata de juegos musicales
sino, en general, de actividades ladicas. Otra diferencia es la extension: Juegos
Musicales consta de 18 sesiones mientras que la de Espinoza de 10. Ambas propuestas
han sido validadas por juicio de expertos, la presente por siete y la otra por tres. En el
programa disefiado por Machado (2018), por el contrario, se emplean actividades

musicales, pero no especificamente juegos musicales.

La propuesta pedagogica Juegos Musicales se asemeja, también, a la de
Benavides y Frausto (2022), en ambos casos el objetivo va encaminado a desarrollar las
habilidades sociales, mediante actividades musicales, pero esta Gltima va dirigida a
estudiantes de 12 y 14 afios de Educacion Secundaria; su aplicacion, en Colombia, tuvo
resultados satisfactorios. Asi, también, el programa de Elias y Villasante (2022), aplicado
con nifios de Educacion Primaria, en Arequipa, fue eficaz. Esto demuestra los beneficios
de utilizar estrategias basadas en la masica en diferentes niveles educativos. Al respecto,
Ramirez y Bricefio (2013) resaltan que es importante involucrar a los nifios en el disefio
de su propio proyecto de vida mediante actividades estimulantes, como las musicales,
que les permitan expresarse de manera digna y creativa, para que puedan valorarse a si
mismos y aprender a escuchar y respetar las opiniones de los otros para que, asi puedan

expresar las suyas de forma positiva.

En la presente investigacion, se hallaron evidencias de la validez de contenido
del programa mediante el juicio de siete expertos especializados en el argumento
planteado, los cuales consideraron que el programa Juegos Musicales es adecuado,
porque esta orientado a atender a los problemas formativos y reales de los nifios de 5
afios del nivel inicial y sirve como respuesta a dicho problema; asimismo, el fundamento

teorico es apropiado, ya que se conceptualizan los postulados, principios y conceptos
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importantes de la investigacion y es coherente porque los objetivos generales y
especificos estan relacionados con la teoria. Asi mismo, la propuesta esta estructurada
porque existen armonia y conformidad entre los elementos que la integran; muestra una
cuidadosa planificacion y una secuenciacion clara y légica de los procedimientos
metodoldgicos. En consecuencia, se considera que el programa es valido dada la

pertinencia de sus objetivos, la claridad técnica y los recursos disponibles.

La toma de conciencia de la importancia de desarrollar las habilidades sociales
en la primera etapa de la vida es la que permitira que se trabaje para lograr que todas las
personas alcancen un desarrollo integral y armonioso consigo mismas y con la sociedad
en la que viven. En el documento de los Objetivos del Desarrollo Sostenible
(Organizacion de las Naciones Unidas [ONU], 2015], el objetivo cuatro es “Garantizar
una educacién inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de
aprendizaje durante toda la vida para todos”. El programa elaborado en esta investigacion
armoniza con el interés expresado en este acuerdo internacional de lograr una educacion
de calidad para todos los nifios y que involucre la atencion a los aspectos sociales del

desarrollo personal.

Uno de las limitaciones de esta investigacion fue la falta de estudios realizados
sobre los beneficios de utilizar los juegos musicales para desarrollar habilidades sociales
en nifios de Educacion Inicial, puesto que existen pocas investigaciones respecto a este
tema tanto en el &mbito nacional como en el internacional. Otro de los aspectos que limito
profundizar en el estudio de la efectividad del programa fue la dificultad para disponer

de tiempo suficiente en la institucion educativa del Cercado de Lima.
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7. Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

La realizacion de esta investigacion ha permitido llegar a las siguientes conclusiones:

e Se ha elaborado el programa Juegos Musicales como una propuesta pedagogica

para incrementar las habilidades sociales de nifios de cinco afios en una institucion

educativa del Cercado de Lima.

El programa se fundamenta en el enfoque tedrico cognitivo; y para lograr el
desarrollo de las habilidades sociales, se sigue el modelo elaborado por
Doménique (2012) sobre la propuesta de McGinnis y Goldstein, el cual reconoce
cuatro dimensiones: habilidades para resolver problemas, habilidades de
interaccion con otros, primeras habilidades sociales y habilidades relacionadas

con los sentimientos

La propuesta disefiada se basa en la realizacion de juegos musicales, los cuales
sirven como estrategia didactica para desarrollar habilidades sociales en nifios de
5 afios de una institucion educativa publica del Cercado de Lima. La propuesta
consta de 18 sesiones de aprendizaje, con un tiempo de 45 minutos para cada una,
las que se desarrollaran durante nueve semanas (dos sesiones por semana). La
secuencia didactica es una adaptacion de la elaborada por Cobo y Valdivia (2017)

para la ejecucion de juego de roles.

El programa disefiado cumple con la finalidad propuesta para los nifios de cinco
afios de una institucion educativa pablica del Cercado de Lima, lo cual se ha
evidenciado mediante la evaluacion de su validez de contenido, realizada por

siete jueces expertos.
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7.2. Recomendaciones
Partiendo de los resultados de la presente investigacion, se proponen las siguientes

recomendaciones:

e Aplicar el programa Juegos Musicales en la institucion educativa pablica del
Cercado de Lima para la cual ha sido disefiado, asi como en otras instituciones
tanto publicas como privadas de Lima.

e Aplicar el programa Juegos Musicales en contextos educativos diversos de
educacion inicial, realizando las adaptaciones pertinentes.

e Realizar investigaciones que permitan validar el programa en Educacion
Primaria, ya que la teoria en la cual se fundamenta y la metodologia que se emplea
puede ser apropiada, también, para otros niveles educativos.

e Llevar a cabo investigaciones experimentales para determinar la eficacia del

programa Juegos Musicales, tanto en instituciones publicas como privadas.
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