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RESUMEN

En la competencia construye su identidad, los estudiantes del tercer
grado de primaria presentaban dificultades para reconocerse como personas
Unicas, autorregular sus emociones y actuar éticamente dentro de su entorno
escolar. Frente a esta situacion, se plante6 la investigacion, cuyo objetivo fue
determinar de qué manera el juego de roles desarrolla la competencia
construye su identidad en los estudiantes del tercer grado de primaria de la
institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024. El estudio fue de
enfoque cuantitativo, tipo aplicado, nivel explicativo y disefio cuasi
experimental con grupo control y experimental. La poblacion estuvo
conformada por 211 estudiantes y la muestra por 66 alumnos; el grupo
experimental integro a 28 estudiantes y el grupo control a 26. La técnica
empleada fue la observacion y el instrumento, una lista de cotejo validada por
juicio de expertos. Los datos fueron procesados en Excel y analizados
mediante el programa estadistico SPSS v.25. Para la estadistica descriptiva
se usaron tablas de frecuencias y porcentajes, y para la inferencial se aplicé
la prueba t de Student para muestras independientes. Los resultados
evidenciaron que, antes de la aplicacion del programa, el grupo experimental
obtuvo un 36% en el desarrollo de la competencia, y después de la
intervencidn alcanzd un 88%, representando un incremento del 52%. En
contraste, el grupo control no mostré cambios significativos. Se concluyo que
el juego de roles contribuyo significativamente al desarrollo de la competencia

construye su identidad en los estudiantes del tercer grado de primaria.

Palabras claves: Construccion de identidad, juego de roles, empatia,

autorregulacién emocional, valores éticos



INTRODUCCION

El desarrollo integral de los estudiantes en la educacion primaria
constituye uno de los objetivos fundamentales del sistema educativo, pues
busca formar individuos capaces de conocerse, valorarse y convivir
armonicamente con los demas. En este contexto, la competencia construye
su identidad adquiere un papel central, ya que permite a los nifios fortalecer
su autoestima, sus valores y su sentido de pertenencia, elementos
indispensables para su formacion personal y social. Sin embargo, en la
practica pedagdgica se evidencian dificultades para promover
adecuadamente esta competencia, reflejadas en conductas de inseguridad,
baja valoracion personal y escasa autorregulacion emocional en los
estudiantes del nivel primario.

Ante esta problematica, se formuld la siguiente interrogante general: ¢ De
gué manera el juego de roles desarrolla la competencia construye su identidad
en los estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucion Educativa N.°
32004 San Pedro — Huanuco, 2024?

Con ello, la presente investigacion tuvo como objetivo general
determinar la influencia del juego de roles en el desarrollo de dicha
competencia. Asimismo, se plantearon objetivos especificos orientados a
analizar los avances en cada una de sus dimensiones: se valora a si mismo,
autorregula sus emociones, reflexiona y argumenta éticamente, y vive su
sexualidad de manera plena y responsable.

La investigacion se justificd en el &mbito pedagogico, por cuanto el juego
de roles se presentdé como una estrategia innovadora que promueve la
participacion activa del estudiante y facilita la construccion de su identidad a
través de la representacion de diversas situaciones cotidianas. En el aspecto
social, contribuyé a fortalecer las relaciones interpersonales y el respeto
mutuo, mientras que, en el aspecto practico, ofreci6 una alternativa
metodoldgica replicable por los docentes del nivel primario.

El estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado,
nivel explicativo y disefio cuasi experimental con grupo control y experimental.
Se utilizé la técnica de observacién y como instrumento, una lista de cotejo

Los datos fueron procesados en Excel y analizados mediante el programa

Xl



SPSS, aplicAndose pruebas de estadistica descriptiva e inferencial. Las
fuentes de informacion incluyeron bibliografia nacional e internacional
actualizada relacionada con las teorias del desarrollo personal, aprendizaje
significativo y estrategias Iudicas.

Durante el proceso investigativo, se enfrentaron limitaciones como el
tiempo restringido para la aplicacién del programa y la necesidad de adaptar
las actividades al contexto y ritmo de aprendizaje de los estudiantes. No
obstante, estas dificultades fueron superadas con una adecuada planificacion
y seguimiento pedagogico.

El trabajo se estructura en cinco capitulos:

En el primer capitulo, se abordan detalladamente el problema de
investigacion, se formulan los objetivos, se definen las variables y las
hipotesis, y se justifica la relevancia del estudio, destacando su importancia,
viabilidad y los limites de su alcance.

En el segundo capitulo, se presenta el marco tedrico, que incluye un
analisis de antecedentes, las bases teodricas, la definicion de términos
fundamentales y las bases epistémicas que sustentan la investigacion.

La tercera parte se enfoca en la metodologia de investigacion, donde se
detallan el tipo de estudio, su disefio, la estructura, la poblacion objetivo, la
muestra seleccionada, asi como la definicién operativa de los instrumentos
utilizados para la recopilacion de datos, las técnicas aplicadas para su
recoleccion, procesamiento y posterior presentacion.

En la cuarta seccion, se realiza una discusion exhaustiva de los
resultados obtenidos, incluyendo el analisis e interpretacion de los datos a
través de pruebas estadisticas, la comparacion de los estadigrafos, la
verificacion de hipdtesis y las contribuciones cientificas derivadas de la
investigacion.

En el quinto y ultimo capitulo, se revisan los resultados en relaciéon con
el problema inicial, los objetivos generales, la hipotesis planteada y el marco
tedrico, concluyendo con una serie de conclusiones, recomendaciones y
sugerencias para investigaciones futuras que puedan continuar y ampliar los

hallazgos de este trabajo. Y finalmente se encuentran los anexos.
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CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La construccién de la identidad en los nifios comienza cuando adquieren
conciencia de si mismos como individuos distintos del entorno que los rodea,
de otras entidades y personas. Este proceso implica la toma de conciencia de
Su propia existencia y suscita la necesidad de establecer una definicion
personal (Rodriguez, 2020). Por ende, la identidad en nifios se describe como
la combinacién de atributos y peculiaridades que singularizan a un individuo,
marcando su distincion respecto a otros y configurando su personalidad. Este
proceso de definicidon y construccion de la identidad se lleva a cabo durante
los primeros afios de la vida.

A nivel internacional, segun un informe el 68% de los jévenes manifiesta
sentirse conforme con su realidad, frente a un 13% que exhibe indicadores
reducidos de plenitud, y anicamente una tercera parte logra niveles optimos.
Tales disparidades se intensifican de acuerdo con el entorno sociocultural, lo
gue pone de manifiesto brechas en la consolidacion de la identidad individual
y colectiva de los educandos (Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémico [OCDE], 2024).

En el ambito nacional, las evidencias exponen restricciones criticas en
la evolucion de las destrezas ligadas al autoconcepto. Apenas el 37,7% de los
escolares de sexto nivel de primaria demuestra un manejo apropiado de su
afectividad, lo que revela flaquezas en el control de las emociones, un eje vital
para la facultad de edificar la propia identidad. A pesar de que el 72% de los
estudiantes admite contar con el apoyo del profesorado para manifestar sus
planteamientos y juicios, todavia permanece un grupo numeroso que no
consigue afianzar una personalidad firme e independiente (Ministerio de
Educacion [MINEDU], 2024).

A escala regional, especificamente en Huanuco, los reportes del Estudio
sobre Habilidades Sociales y Emocionales reflejan un panorama inquietante
en cuanto a los vinculos afectivos del estudiantado. Solo el 36,5% afirma estar
conforme con sus amistades cercanas, el 25% con el resto de sus pares de

aula y solamente el 28,9% con el personal docente (MINEDU, 2023).
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Con respecto al &mbito de estudio en la Institucion Educativa Inicial N°
32925 René Eusebia Guardian Ramirez, se identificdé que no se tiene una
evaluacion en detalle sobre el desarrollo de la identidad cultural en los nifios,
ni metodologia o estrategias especificas que permitan fortalecerlas. Los
docentes asumen las pautas que da el Ministerio de Educacion al respecto.
Muchos estudiantes muestran una carencia en el entendimiento y aceptacion
de sus propias habilidades, gustos y valores. Esta falta de autoconocimiento
genera inseguridad y desinterés en el proceso de aprendizaje, afectando
directamente su construccion de identidad. Tienen dificultades para
relacionarse con sus comparfieros, ello ocasiona que se sientan inseguros
acerca de quiénes son. Asimismo, evidencia una carencia en la habilidad de
expresar emociones dentro del entorno escolar, lo cual afecta su comprension
y gestion adecuada de sus sentimientos. Los estudiantes tienen dificultades
para distinguir entre comportamientos positivos y negativos, ademas
muestran actitudes de timidez y agresividad, lo que influye negativamente en
la formacion de su identidad.

Se han identificado ciertas caracteristicas en los estudiantes que
impactan negativamente en la construccién de su identidad. Entre estas se
encuentran desafios al sefialar sus propias caracteristicas fisicas y cualidades
personales. Ademas, se evidencian problemas para identificar personas que
brinden seguridad a su integridad, o que puede impactar en sus relaciones
sociales y bienestar emocional. Asimismo, se ha identificado una dificultad en
la identificacion de situaciones peligrosas, poniendo en riesgo su seguridad y
bienestar. Finalmente, los estudiantes encuentran limitaciones en la expresion
personal, afectando su capacidad para comunicar sus pensamientos y
emociones de manera efectiva (Quijano, 2021).

La mala construccion de la identidad se origina por las siguientes causas,
tales como la carencia de vinculo afectivo con los padres, una autoestima
baja, la ausencia o la influencia perjudicial de adultos, asi como la falta de
aceptacion en un grupo de pares positivo (DeMille, 2023). En cuanto a los
alumnos de la L.E. Inicial N° 32925 René Eusebia Guardian Ramirez, se
identificaron las siguientes causas, los conflictos familiares, la falta de
conexiones emocionales profundas con sus padres, la falta de integracion o

aceptacion en un grupo de compafieros, la carencia de educadores gque estén
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atentos a las necesidades y personalidades Unicas de cada nifio para brindar
un apoyo adecuado.

Estas circunstancias ocasionan las siguientes consecuencias como que
exista una mayor probabilidad de obtener un rendimiento escolar deficiente,
experimentar baja autoestima y manifestar comportamientos compulsivos
(DeMille, 2023). En cuanto a los alumnos de la I.E. Inicial N° 32925 René
Eusebia Guardian Ramirez, se identificaron las siguientes consecuencias:
presentaban baja autoestima en cuanto a la percepcién de si mismos, tenian
dificultades para interactuar y relacionarse con sus compafieros, mostraban
desinterés por el aprendizaje y bajo rendimiento académico, y algunos nifios
manifestaban comportamientos problematicos que afectaban su relacion con
los demas.

Por ello, la aplicacion de juegos de roles sirvio como una herramienta
integral para el desarrollo de la identidad de los estudiantes, ofreciendo
beneficios tanto a nivel personal como académico. La autoexploracion, la
comprension de sus emociones y la capacidad para relacionarse con los
demas se vieron favorecidas, ya que los juegos de roles ofrecieron un espacio
seguro para la experimentacion y el descubrimiento personal, contribuyendo
al enriqguecimiento de su experiencia educativa en la Institucion Educativa
32004 San Pedro, Huanuco, 2024.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2.1. PROBLEMA GENERAL

¢De qué manera el juego de roles desarrolla la competencia
construye su identidad en los estudiantes del tercer grado de primaria de
la institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 20247
1.2.2. PROBLEMAS ESPECIFICOS

¢,Cudl es el nivel de la competencia construye su identidad en los
estudiantes del tercer grado de primaria de la institucion Educativa 32004
San Pedro — Huanuco, 2024?

¢,Como el juego de roles desarrolla la capacidad se valora a si
mismo en los estudiantes del tercer grado de primaria de la institucion
Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 20247
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¢, Como el juego de roles desarrolla la capacidad autorregula sus
emociones en los estudiantes del tercer grado de primaria de la
institucién Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 20247

¢,Como el juego de roles desarrolla la capacidad reflexiona y
argumenta éticamente en los estudiantes del tercer grado de primaria de
la institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 20247

¢, Como el juego de roles desarrolla la capacidad vive su sexualidad
de manera plena y responsable en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 20247

¢,Cual es el nivel de la competencia construye su identidad después
de la aplicacion del juego de roles en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 20247

1.3. OBJETIVO GENERAL

Determinar de qué manera el juego de roles desarrolla la competencia
construye su identidad en los estudiantes del tercer grado de primaria de la
institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

1.4. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar el nivel de la competencia construye su identidad en los
estudiantes del tercer grado de primaria de la institucion Educativa 32004 San
Pedro — Huanuco, 2024.

Aplicar el juego de roles para mejorar el desarrollo de la capacidad se
valora a si mismo en los estudiantes del tercer grado de primaria de la
institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Aplicar el juego de roles para mejorar el desarrollo de la capacidad
autorregula sus emociones en los estudiantes del tercer grado de primaria de
la institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Aplicar el juego de roles para mejorar el desarrollo de la capacidad
reflexiona y argumenta éticamente en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Aplicar el juego de roles para mejorar el desarrollo de la capacidad vive
su sexualidad de manera plena y responsable en los estudiantes del tercer
grado de primaria de la institucién Educativa 32004 San Pedro — Huanuco,
2024.
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Identificar el nivel de influencia de la competencia construye su identidad
después de la aplicacion del juego de roles en los estudiantes del tercer grado
de primaria de la institucién Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

1.5. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El juego de roles se propone como una estrategia especifica para
potenciar la competencia construye su identidad, permitiendo que los nifios
exploren, comprendan y fortalezcan aspectos cruciales de su identidad
personal y cultural. El juego de roles no solo contribuye al desarrollo
académico, sino que también favorece la adquisicion de habilidades
socioemocionales. Los estudiantes practican la empatia, la toma de
decisiones y la resolucion de conflictos, habilidades fundamentales para su
desarrollo personal y social.

Justificacion tedrica: La justificacion tedrica se plantea cuando el el
estudio es fomenta la reflexion y el debate académico en torno al conocimiento
actual, poner a prueba una teoria, comparar resultados, realizar un analisis
epistemoldgico del saber existente, o cuando se pretende mostrar las
soluciones que ofrece un modelo (Bernal, 2010). La presente investigacion
surge de la necesidad de brindar aportes teoricos en relacion con las variables
clave del tema en cuestion, especificamente en lo que respecta al desarrollo
de la competencia construye su Identidad en estudiantes de tercer grado de
primaria en la Instituciéon Educativa 32004 San Pedro, Huanuco, 2024. Este
estudio es construido cuidadosamente, haciendo uso de las teorias
propuestas por diversos autores en relacion con las variables de estudio. Este
enfoque tedrico proporciona un soélido fundamento conceptual que contribuye
de manera significativa al campo académico, llenando huecos de
conocimiento y ofreciendo una perspectiva mas completa sobre la
construccion de la identidad en estudiantes de tercer grado de primaria.

Justificacion préactica: La justificacion practica se elabora cuando la
investigacion contribuye a solucionar un problema o, al menos, plantea
estrategias que, al aplicarse, pueden ayudar a resolverlo (Bernal, 2010). La
relevancia practica de esta investigacién radica en los beneficios tangibles que
puede brindar a los estudiantes del tercer grado de primaria en la Institucion

Educativa 32004 San Pedro, los resultados derivados de este estudio
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representan una valiosa contribucién al bienestar y desarrollo educativo de los
estudiantes. Proporciona a los estudiantes un entorno mas participativo y
dindmico, donde la construccion de su identidad se convierte en un proceso
activo y enriquecedor. Este enfoque practico no solo mejora la calidad de la
ensefianza, sino que también empodera a los estudiantes, permitiéndoles
explorar y comprender mejor su identidad personal y cultural a traves de
actividades significativas y ludicas. Los resultados obtenidos tuvieron la
capacidad de enriquecer el cuerpo existente de conocimientos en el campo
de la educacién, especificamente en lo que respecta al desarrollo de la
identidad en niflos de primaria.

Justificacibn metodolégica: La justificacion metodoldgica del estudio
surge cuando la investigacion plantea un método o estrategia novedosa con
el objetivo de producir conocimiento que sea valido y confiable (Bernal,
2010).La eleccion de la metodologia y la validacion de los instrumentos de
recoleccion de datos para abordar las variables especificas de esta
investigacion se erigen como pilares fundamentales que respaldan
plenamente la realizacion del estudio. Este aspecto metodoldgico no solo
confiere solidez a la investigacion, sino que también sienta las bases para
futuras investigaciones relacionadas con las variables de estudio. La elecciéon
cuidadosa de la metodologia utilizada se justifica por la necesidad de obtener
datos precisos y relevantes sobre la competencia construye su ldentidad en
estudiantes de tercer grado de primaria. La validacion de los instrumentos de
recoleccion de datos asegura la confiabilidad y validez de la informacion
recopilada, lo cual es crucial para la integridad y la calidad de los resultados
obtenidos.

La presente investigacion permitio a los estudiantes experimentar un
entorno mas enriquecedor y participativo, donde el aprendizaje se vuelve mas
dinamico y relevante para sus vidas. Asimismo, la introduccion de juegos de
roles es un factor que increment6 la motivacion en el entorno educativo. Al
participar en actividades practicas y participativas, los estudiantes despertaron
un mayor interés por el aprendizaje, lo que se traduce en una participacion
mas activa y comprometida durante las clases. Ademas, los educadores
pudieron ajustar y optimizar sus métodos de ensefianza de acuerdo a las

capacidades individuales de cada alumno, adaptandose asi a las necesidades
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especificas de los estudiantes y creando un ambiente educativo mas
personalizado.

Los principales beneficiarios directos son los estudiantes de tercer grado
de primaria de la Instituciéon Educativa 32004 San Pedro, Huénuco.
Participaron activamente en el juego de roles disefiado para desarrollar la
competencia construye su Identidad. Se espera que experimenten mejoras en
su autoexploracion, comprension emocional, habilidades sociales y desarrollo
de la identidad personal y cultural. Por otro lado, los beneficiarios indirectos
vienen a ser los docentes ya que la investigacion proporcioné aportes
pedagdgicos y practicos que mejoraron sus enfoques educativos. La
investigacion también beneficia a la comunidad educativa en general,
incluyendo a otros estudiantes, maestros, personal administrativo y directivos

de la Institucion Educativa 32004 San Pedro.

1.6. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

Se identificé como una limitacion significativa la disponibilidad limitada
de informacion actualizada en los ultimos cinco afos, tanto en formato fisico
como virtual. Esta carencia representd un desafio para acceder a estudios,
datos y recursos actuales que podrian haber fortalecido y enriquecido el
proceso de investigacion. Con respecto a las fuentes internacionales, se
evidencio la carencia de estudios relacionados con la competencia, ya que
esta se aplica mas a nivel nacional. No obstante, se reconocié que esta
limitacion podia ser superada mediante la busqueda de estudios que
abordaran variables especificas de manera independiente o que compartieran

denominaciones e intencionalidades similares dentro del contexto educativo.

1.7. VIABILIDAD DE LA INVESTIGACION
La viabilidad de la investigacion se fundamenta en tres pilares esenciales
gue aseguran la ejecucion exitosa del estudio.
— Se dispuso de la participacion activa y entusiasta de los escolares,
guienes estuvieron dispuestos a involucrarse en los juegos de roles, lo
gue constituyé un componente crucial. Este factor no solo facilité la

implementacion de la metodologia propuesta, sino que también sugirié
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un alto nivel de interés por parte de los estudiantes, contribuyendo a la
obtencion de datos auténticos y significativos.

— Se contd con el acceso garantizado a la Institucién Educativa 32004
San Pedro, lo que facilit6 la recopilacion de datos de manera eficiente.
La colaboracién de la institucién brind6 un entorno propicio para llevar
a cabo el estudio, asegurando la disponibilidad de espacios y la
colaboracion activa del personal educativo.

— En cuanto a los recursos econdémicos, se dispuso de un respaldo
financiero suficiente para asegurar la adquisicion de materiales,
herramientas y cualquier otro elemento esencial para el desarrollo
adecuado de la metodologia propuesta. Esta disponibilidad de recursos
economicos garantizo la calidad y eficacia en la implementacion de la
investigacion.

— Finalmente, la investigadora conté con la disposicion de recursos
humanos, econdémicos y el tiempo necesario para llevar a cabo el
estudio de manera rigurosa y exitosa.

Estos factores respaldaron la perspectiva de que la investigacion fue
efectiva, contribuyendo de manera significativa al conocimiento sobre el uso
de juegos de roles para desarrollar la competencia construye su Identidad en
estudiantes de tercer grado de primaria en la Institucion Educativa 32004 San

Pedro, Huanuco, en el aiio 2024.
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CAPITULO II

MARCO TEORICO
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
2.1.1. INTERNACIONALES

Arroba y Lopez (2022) en su tesis El dibujo infantil en el desarrollo
de la identidad en nifios y nifias de educacion inicial I, realizada en la
Universidad Técnica de Ambato, para optar al titulo profesional de
licenciadas en ciencias de la educacién inicial, tuvo como obijetivo
analizar la influencia del dibujo infantil en el desarrollo de la identidad de
los nifios y nifias de educacion inicial Il. Metodologia: Fue un estudio de
enfoque mixto, de nivel descriptivo-tedrico, con disefio concurrente,
empled como técnica la observacion directa y como instrumento la guia
de observacion. Muestra: Estuvo conformada por 20 alumnos.
Resultados: El 15% de la poblacion se encuentra en un rango muy alto,
mientras que el 20% alcanza un nivel alto. Ademas, el 40% se sitla en
un rango bueno, y el 15% refleja un nivel deficiente. Por ultimo, el 10%
representa el porcentaje de la poblacion que no logra comunicar datos
relacionados con su identidad. Conclusiones: A través de las
representaciones graficas, se pudo determinar que los estudiantes de
educacion inicial se encontraban, en general, en un nivel medio de
progreso en las destrezas de identidad, debido a factores como la falta
de desarrollo de habilidades motrices, un agarre del lapiz no
consolidado, y la falta de paso por el nivel inicial I. Ademas, se observé
desconocimiento de elementos relacionados con su identidad, lo que
impactd negativamente en el desarrollo adecuado de las destrezas de
identidad previstas en el curriculo de educacion inicial.

Ipiales (2023) en su tesis Juegos tradicionales en el desarrollo del
ambito de identidad y autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios de edad,
realizada en la Universidad Central del Ecuador, para optar el titulo de
Licenciada en Ciencias de la Educaciéon Inicial, tuvo como objetivo
determinar la incidencia de los juegos tradicionales en el desarrollo del
ambito de identidad y autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios de edad.

Metodolégicamente trabajo bajo el enfoque cuali-cuantitativo. Ademas,
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empled una investigacion de campo, mediante las técnicas de la
observacion y la encuesta, conté con una muestra de 11 docentes 'y 210
nifios y nifias. Los resultados alcanzados manifiestan que la mayoria de
docentes dejan de lado el desarrollar los juegos tradicionales debido al
desconocimiento de los beneficios significativos que proveen los mismos
y, sumado a esto, no cuentan con el tiempo necesario para ejecutarlos.
Conrelacién alos infantes, la mayor parte de ellos ya poseen habilidades
de autonomia e independencia, sin embargo, aun desconocen de este
tipo de actividades. Establece como conclusién la necesidad de emplear
los juegos tradicionales tanto en el aula como en espacios externos para
promover la riqueza cultural y el éptimo desarrollo integral del infante.
Quiroz y Valencia (2024) en su estudio Las actividades ludicas en
el ambito de identidad y autonomia en nifios de 4 a 5 afos, realizado en
la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, para obtener el titulo
de licenciadas en educacion, tuvo como objetivo construir una guia de
actividades ladicas que contribuyan al desarrollo de la identidad y
autonomia en nifios de 4 a 5 afios de Inicial I. Metodologia: Fue un
estudio de enfoque mixto, con disefio cuasi experimental, y se emplearon
guias de entrevistas y cuestionarios como instrumentos. Muestra: Estuvo
conformada por 15 alumnos Resultados: El 67% de los nifios no contaba
con las habilidades y destrezas de independencia acorde a su edad,
ademas se reveld que la docente era consciente de esta situacion.
Conclusiones: El fomento de la identidad y la autonomia en los primeros
afios tiene un impacto directo en el crecimiento de las habilidades
socioemocionales y en la correcta formacion de la inter e
intrapersonalidad. En este sentido, el rol del docente es clave para

estimular de manera efectiva estos aspectos.

2.1.2. NACIONALES

Rosales (2022) en su tesis Juego de roles para desarrollar la
competencia convive y participa democraticamente en estudiantes del
5to grado de la Institucion Educativa N° 65123-B del Distrito de
Raimondi-Provincia de Atalaya, 2022, desarrollado en la Universidad

Catolica Los Angeles de Chimbote, para optar el titulo profesional de
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licenciada en educacion primaria, tuvo como objetivo determinar la
influencia del juego de roles en la competencia convive y participa
democraticamente en estudiantes de la Institucién Educativa N° 65123-
B del distrito de Raimondi-provincia de Atalaya, 2022. Metodologia: El
estudio fue de tipo aplicado, con nivel experimental y diseiio pre-
experimental, se utiliz6 como técnica la observacion directa y como
instrumento la guia de observacion. La muestra: Fue compuesta por 26
alumnos. Resultados: El 96.15% de los estudiantes comprendieron que
convivir y participar democraticamente implica ejercer la libertad de
expresion, gozar de igualdad de derechos y elegir a sus autoridades a
través del voto popular. Conclusiones: Los talleres de competencia
basados en el juego de roles mejoraron significativamente el aprendizaje
de la democracia en los estudiantes. La prueba de hipétesis de Wilcoxon
confirmé esta mejora, obteniendo un P-valor de 0.000, lo cual es menor
gue p<0.005, indicando una diferencia significativa.

Condori y Cutimbo (2022) en su tesis Talleres de coeducacion para
la competencia construye su identidad en nifias y nifios de 4 afos de La
I.LE.I. N° 103 Juan Pablo Cabrera — 2021, desarrollada en la Universidad
César Nacional del Altiplano, para optar el titulo profesional de
licenciadas en educacion inicial, tuvo como objetivo determinar la
eficacia de los talleres de coeducacion para mejorar la competencia
construye su identidad en nifias y nifios de 4 afios. Metodologia: Fue un
estudio de tipo aplicada, de corte longitudinal, con disefio experimental,
se empled como técnica la observacion directa y como instrumento la
ficha de observacion. Muestra: Estuvo compuesta por 20 alumnos.
Resultados: Segun los resultados comparativos entre el pre-test y el
post-test, se identificaron mejoras significativas en el logro destacado,
gue paso del 25% al 70%. Conclusiones: Se concluyé que, con un valor-
p de 0.03 < 0.05 y un valor t observado de 2.042 mayor que el valor t
critico de 1.729, los talleres de coeducacion son eficaces para mejorar
la competencia en nifias y nifios de 4 afos.

Bonifacio (2022) en su tesis Estrategias didacticas para promover
el logro de la competencia Construye su Identidad en un estudiante con

inclusibn del C.E.G.N.E. Santa Ana, desarrollada en la Universidad
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Catdlica Sedes Sapientiae, para optar el titulo profesional de licenciada
en educacion inicial, tuvo como objetivo desarrollar un conjunto de
estrategias de adaptacion pedagdgica para la atencion inclusiva en la
competencia Construye su ldentidad en un estudiante con inclusion del
C.E.G.N.E. Santa Ana. Metodologia: Fue un estudio de enfoque
cuantitativo, emple6 como técnica la observacion directa y como
instrumento la lista de cotejo. Muestra: Estuvo compuesta por 209
alumnos y la muestra por 102 alumnos. Resultados: Las estrategias
didacticas implementadas en las clases no solo atendieron las
necesidades de los estudiantes con aprendizaje diferenciado, sino que
también fueron beneficiosas para los estudiantes regulares,
favoreciendo el logro de la competencia mediante un aprendizaje
significativo. Conclusiones: El estudiante con inclusion logro los
propositos planteados, alcanzando exitosamente la competencia

Construye su ldentidad.

2.1.3. REGIONALES

Lucas (2023) en su estudio Los juegos cooperativos para el
desarrollo de la competencia construye su identidad en los estudiantes
del tercer grado de primaria de la Instituciéon Educativa Juan Velasco
Alvarado, Huanuco — 2023, en la Universidad de Huanuco, para optar el
titulo profesional de licenciada en educacién basica: inicial primaria, tuvo
como objetivo determinar la efectividad de los juegos cooperativos en el
desarrollo de la competencia construye su identidad en los estudiantes
del tercer grado de primaria de la Instituciéon Educativa Juan Velasco
Alvarado, Huanuco — 2023. Metodologicamente fue de tipo aplicado, con
enfoque cuantitativo y nivel explicativo; emple6 un disefio
cuasiexperimental, con una poblacion de 58 estudiantes divididos en
grupo experimental (29 alumnos de la seccion B) y grupo de control (29
de la seccion A). Para la recoleccion de datos, empleé la técnica de
observacion con una lista de cotejo. Los resultados mostraron que, en el
pretest, de los 29 alumnos que formaban parte del grupo experimental el
29.00% si desarrolla la competencia presentaba ciertos niveles de

desarrollo, mientras que de los 29 estudiantes del grupo control el
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22.00% solo desarrolla la competencia. Los hallazgos del post test le
permitieron comprobar la efectividad de los juegos cooperativos en el
fortalecimiento de la competencia ya que en el grupo experimental el
95.00% de los estudiantes alcanzé dicha habilidad, mientras que en el
grupo control solo el 16.00% mostré este desarrollo en la muestra de
estudiantes del tercer grado del nivel primaria de la I.LE. Juan Velasco
Alvarado.

Quijano (2021) en su estudio La asamblea en aula para desarrollar
la competencia: construye su identidad en los nifios de 05 afios de la
institucién educativa N° 33073 de Santa Rosa Baja, Huanuco,
desarrollado en la Universidad de Huanuco, para optar el titulo
profesional de licenciada en educacion basica: inicial primaria, tuvo
como objetivo identificar como las asambleas de clase pueden
desarrollar competencias: construyendo su identidad para los nifios de 5
afios en el 2020 en la I.LE N° 33073 Santa Rosa Baja-Huanuco.
Metodologia: Fue un estudio de método cuantitativo, con disefio
cuasiexperimental, empled como técnica la observacién directa y como
instrumento la lista de cotejo. Muestra: Estuvo compuesta por 40
alumnos. Resultados: El 77,8% del grupo control y el 74,3% del grupo
experimental presentaron un bajo nivel en la construccion de su
identidad. Conclusiones: Tras la aplicacion de una intervencion
especifica en las clases, se observd que el 90,8% de los estudiantes
logro establecer su identidad exitosamente.

Sipion (2021) en su estudio El programa ESI en la construccion de
la identidad de los estudiantes del quinto grado de primaria de la
institucion educativa N° 32925 rene Guardian Ramirez, Amarilis,
desarrollado en la Universidad de Huanuco, para optar el titulo
profesional de licenciada en educacion basica: inicial primaria, tuvo
como proposito ver el impacto del programa ESI en la formacion de la
identidad de los alumnos de quinto grado de la institucion educativa N°
32925 René Guardian Ramirez. Metodologia: Fue un estudio de tipo
aplicado, con disefio cuasiexperimental. Empleé como técnica la
observacion directa y como instrumento la guia de observacion. Muestra:

Fue compuesta por 60 alumnos. Resultados: En el grupo experimental,
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el 33,5% de los estudiantes corrigid correctamente los indicadores
recomendados, mientras que el 66,5% lo hizo incorrectamente. En el
grupo de control, se observé que en el pretest tenian una puntuacion de
38,8y el 61,17% no acerté en los indicadores propuestos. Conclusiones:
El programa ESI tuvo un impacto significativo en la formacion de la

identidad de los alumnos de quinto grado en el &rea de estudio.

2.2. BASES TEORICAS
2.2.1. REFERENCIA TEORICA CIENTIFICA TIEMPO
- TEORIA DEL DESARROLLO COGNITIVO DE PIAGET

La teoria sostiene que el aprendizaje infantil se desarrolla a través
de un proceso constructivo que ocurre en cuatro etapas secuenciales:
sensoriomotora, preoperacional, operaciones concretas y operaciones
formales. Durante cada etapa, el nifio construye activamente su
conocimiento mediante la interaccion con el entorno, integrando nuevas
experiencias a sus estructuras cognitivas previas mediante los procesos
de asimilacion y acomodacion. En la etapa de las operaciones concretas
(de los 7 a 11 afos), correspondiente a los estudiantes de educacion
primaria, los nifios empiezan a utilizar el razonamiento légico para
resolver problemas basados en hechos reales y observables, aunque
aun dependen de materiales concretos para comprender conceptos
abstractos. En esta fase, también desarrollan una mayor comprension
de las relaciones sociales, de las normas y de los valores que regulan la
convivencia, aspectos fundamentales para la formacion de la identidad
personal y moral (Piaget, 1971).

En relacion con la presente investigacion, la teoria del desarrollo
cognitivo de Piaget fundamenta el uso del juego de roles como estrategia
didactica, ya que esta metodologia permite al nifio aprender haciendo,
explorar su entorno, asumir diferentes papeles y comprender las normas
sociales desde la préactica vivencial. A través de la representacion
simbdlica y la interaccion grupal, los estudiantes logran asimilar y
acomodar experiencias que fortalecen su autoconocimiento, su

capacidad de autorregulacion y su identidad personal.
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De esta manera, el juego de roles se convierte en un medio
constructivista coherente con los postulados piagetianos, al favorecer
gue los estudiantes del tercer grado ubicados en la etapa de operaciones
concretas construyan activamente su identidad, comprendan su rol en la
sociedad y consoliden valores éticos y sociales que orientan su

comportamiento.

- Teoria sociocultural

Esta teoria resalta que el aprendizaje y el desarrollo humano
ocurren dentro de un contexto social y cultural determinado, en el cual la
interaccidén con otras personas desempefia un papel esencial. Vygotsky
sostiene que el conocimiento no se construye de manera individual, sino
a través de la mediacion social y del lenguaje, que actian como
herramientas culturales para internalizar saberes y valores. De esta
manera, el aprendizaje es un proceso de interaccion reciproca, donde el
entorno social y las experiencias compartidas influyen directamente en
el desarrollo cognitivo y emocional del individuo. Un concepto central de
esta teoria es la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), entendida como la
distancia entre lo que el nifio puede realizar por si solo y lo que puede
lograr con la guia o colaboracion de un adulto o compafiero mas
competente. Dentro de este espacio de interaccion, el aprendizaje se
potencia mediante el didlogo, la cooperacién y el acompafiamiento,
permitiendo al estudiante avanzar progresivamente hacia niveles
superiores de autonomia y comprension (Vygotsky,1978).

En relacion con la presente investigacion, la teoria sociocultural de
Vygotsky fundamenta el uso del juego de roles como estrategia
pedagdgica activa y significativa, ya que este método genera un entorno
de aprendizaje colaborativo en el que los estudiantes interactian,
dialogan y reflexionan sobre sus emociones, valores y comportamientos.
A través del intercambio con sus compafieros y la mediacion del docente,
los nifios representan situaciones de la vida cotidiana que les permiten
comprender las normas sociales, reconocer su identidad y fortalecer su
autoestima. El juego de roles, en este marco tedrico, se convierte en una

herramienta de mediacion sociocultural que favorece la construccion
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colectiva del conocimiento y la formacién de la identidad personal y
social. Al asumir distintos personajes, los estudiantes desarrollan la
empatia, la autorregulaciéon emocional y la capacidad de adoptar
perspectivas diversas, interiorizando valores como el respeto, la equidad
y la responsabilidad. Asi, respalda la idea de que el aprendizaje y la
identidad se construyen en interaccion constante con los demas, dentro

de una comunidad que transmite cultura, lenguaje y valores.

- Teoria del conductismo

El conductismo, representada por autores como Pavlov, Skinner y
Bandura, se centra en el estudio del comportamiento observable y
medible, dejando de lado los procesos mentales internos por
considerarlos dificiles de evaluar objetivamente. Segun Pavlov, el
condicionamiento clasico explica como los individuos aprenden
mediante la asociacion entre un estimulo y una respuesta; mientras que
Skinner, a través del condicionamiento operante, demostré6 que las
conductas pueden ser modificadas mediante refuerzos o castigos. Por
su parte, Bandura amplio este enfoque con el condicionamiento vicario
o aprendizaje social, al sostener que las personas aprenden observando
e imitando las conductas de otros, especialmente de figuras
significativas (Leiva, 2005).

En relacion con la presente investigacion, la teoria del conductismo
fundamenta el uso del juego de roles como una estrategia que favorece
el aprendizaje por observacion, imitacion y refuerzo. Durante las
representaciones, los estudiantes observan el comportamiento de sus
compafieros, analizan las consecuencias de sus acciones y reproducen
conductas adecuadas que son reforzadas positivamente por el docente
o por el grupo. Este proceso contribuye directamente al desarrollo de la
competencia construye su identidad, ya que los nifios aprenden a
autorregular sus emociones, asumir valores éticos y adoptar actitudes
de respeto, empatia y responsabilidad en contextos sociales simulados.
Asimismo, el juego de roles permite reforzar comportamientos
prosociales mediante el reconocimiento y la retroalimentacién inmediata,

generando aprendizajes duraderos a partir de experiencias concretas.
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De esta manera, el enfoque conductista respalda la eficacia de esta
metodologia para formar habitos positivos, promover la convivencia
armonica y consolidar una identidad personal basada en el respeto y la

cooperacion.

2.2.2. REFERENCIA TEORICA CONCEPTUAL
2.2.2.1. JUEGO DE ROLES
A. DEFINICION

El juego de roles es una estrategia que permite a los
estudiantes asumir y representar diferentes roles en situaciones
reales o cercanas al contexto académico. Es una manera de llevar
la realidad al aula. Aunque los estudiantes deben seguir ciertas
reglas en el juego de roles, tienen la libertad de actuar y tomar
decisiones segun su interpretacion de las creencias, actitudes y
valores del personaje que representan. A diferencia de otras
simulaciones o dramatizaciones, el juego de roles establece reglas
y condiciones, pero no cuenta con un guion fijo (Cobo y Valdivia,
2017).

Durante el desarrollo del juego de roles, los estudiantes
interactdan entre ellos, adoptando el papel y la perspectiva de los
personajes para comprender sus motivaciones, intereses Yy
responsabilidades. A través de esta practica, los estudiantes
aprenden a trabajar en conjunto para encontrar soluciones a los
problemas que enfrentan (Mardell et al.,2023).

B. TIPOS DE JUEGOS DE ROLES

- Juego de roles controlados: Es un tipo de juego basado en
libros, en el que los estudiantes deben improvisar didlogos al poner
en practica ciertas palabras, formando parejas y trabajando con un
objetivo comun. En este caso, el autor explica que se trata de un
guion preestablecido o una obra teatral, donde el nifio sigue el rol
asignado.

- Juego de roles libres: Se preparan en clase, tomando en
cuenta las perspectivas de cada estudiante y plasmandolas en una

pizarra. Todos los estudiantes participan activamente en estos
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juegos. Posteriormente, otros alumnos de cada grupo representan
los roles practicados. En cuanto a los juegos preparados en casa,
los estudiantes deben representar una situacion distinta, con sus
respectivos roles, y los equipos formados desempefian los papeles
en diferentes turnos (Calero, 1998).

C. CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS DE ROLES

Los juegos de roles se caracterizan por varios aspectos
importantes, que incluyen:

- Caracter simbdlico: Consiste en realizar una actividad que
representa simbdélicamente otra. Por ejemplo, un nifio puede estar
haciendo una cosa, pero imaginar que estad realizando otra
actividad diferente, usando una pregunta y considerando otra en el
proceso, lo que implica una actividad representativa.

- Los argumentos: Se refieren a como los participantes
asumen roles dentro de un contexto para cumplir con sus deberes
y defender los derechos relacionados con su rol en el grupo. Los
ninos suelen reflejar la realidad que los rodea al asumir estos
papeles.

- Los contenidos: Son las actividades que los estudiantes
realizan en el aula. La naturaleza del problema o desafio que deben
resolver impulsa el intercambio de ideas entre ellos.

- Las interrelaciones reales: Son las conexiones que los nifios
establecen entre si durante el juego, ya sea a través de disputas,
el uso compartido de juguetes u otros objetos, o la discusiéon de
problemas y diferencias que pueden surgir durante la actividad.

- Las situaciones ludicas: Estas situaciones reflejan la
dinamica que surge de las interacciones entre los participantes. Por
ejemplo, en una simulacién familiar, los nifios asumen roles como
madre, padre, hija, y otros familiares, y desempefian sus
responsabilidades mientras consideran las perspectivas de los
demas.

Los juegos de roles poseen caracteristicas que promueven un

intercambio enriquecedor de experiencias entre los participantes,
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lo que permite a los nifios practicar habilidades motoras finas y
gruesas (Calero, 2000).
D. FINALIDAD DE LOS JUEGOS DE ROLES

Fomenta el desarrollo individual mientras que la imaginacion,
ejecucion y planificacion se transforman en una actividad colectiva.

Ofrece a los nifios y nifias la oportunidad de expresarse de
manera efectiva, permitiendo exteriorizar sus pensamientos,
sentimientos y experiencias.

Ayuda a los nifios a utilizar sus propias palabras con el tono,
volumen y velocidad adecuados segun el contexto que estén
viviendo o expresando.

Fortalece las habilidades sociales y la cooperacion entre
compaferos, promoviendo el respeto y la solidaridad, sin generar
celos ni competitividad.

Mejora las habilidades sociales de los nifios al ensefiarles
como saludar, pedir algo de manera cortés, y les facilita la
expresion de sus emociones con mayor naturalidad.

Facilita la interaccion social al saludar y solicitar ayuda,
ademas de mejorar la capacidad de los nifios para expresar sus
emociones de forma clara.

Practicar juegos de roles puede potenciar diversas
habilidades personales e interpersonales en los estudiantes.

Se concluye que los juegos de roles cumplen la funcién de
desarrollar actividades de manera independiente en los nifios,
mejoran su expresion oral y les ayudan a expresarse con sus
propias palabras, utilizando el tono y ritmo adecuado segun las
caracteristicas de cada nifio o nifia (Rivera, 2018).

E. BENEFICIOS DE LOS JUEGOS DE ROLES

Los juegos de roles proporcionan los siguientes beneficios:

Imaginacion y creatividad: Los juegos de roles permiten a los
estudiantes crear historias, didlogos y escenarios, estimulando su
imaginacion y creatividad. A través de estos juegos, los estudiantes
aprenden a enfrentar diversas situaciones y desarrollarse

personalmente.
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Andlisis y resolucién de problemas: Los juegos de roles
ayudan a los estudiantes a observar, analizar y resolver problemas
al tener que tomar decisiones en situaciones tanto realistas como
ficticias. Esto les permite practicar el pensamiento critico y la toma
de decisiones.

Desarrollo del lenguaje: Los juegos de roles mejoran el uso
del lenguaje al requerir que los participantes se expresen
claramente. Los estudiantes aprenden nuevas palabras y mejoran
su comprension del vocabulario a través de la narraciéon y la
interaccion en los juegos.

Habilidades sociales y comunicativas. Ponerse en la piel de
diferentes personajes ayuda a los estudiantes a desarrollar
habilidades sociales como la empatia, la escucha activa y el uso
adecuado de las expresiones faciales y gestuales, lo que es
esencial para su interaccion con los demas.

Refuerzo del trabajo que se hace en las aulas: Los juegos de
roles pueden utilizarse para reforzar los contenidos curriculares,
como la comprension lectora, o para abordar temas especificos de
manera ludica. También pueden emplearse para trabajar la
empatia y concienciar a los estudiantes sobre diferentes contextos
sociales (Garcia, 2022).

F. DIMENSIONES DE LOS JUEGOS DE ROLES

Las dimensiones de los juegos de roles fueron fundamentales
para el desarrollo de la competencia que construia la identidad.
Esta competencia se componia de diversos procesos didacticos
gue permitieron a los participantes explorar y fortalecer su sentido
de identidad. Entre estos procesos se incluyeron:

Vivencia de experiencias: Se refiere a la participacion activa
de los estudiantes en la representacion de diversos roles dentro de
un contexto definido. Esta dimension implica la inmersion en
situaciones ficticias o simuladas, donde los participantes
experimentaban emociones, desafios y relaciones propias de los
personajes que interpretan. A través de esta vivencia, los

estudiantes tuvieron la oportunidad de explorar diferentes
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identidades y desarrollar una comprension mas profunda de si
mismos y de los demas.

Reflexion a partir de experiencias: Implica el proceso de
andlisis y evaluacion que los participantes realizan sobre las
acciones, decisiones y emociones experimentadas durante la
representacion de roles. Esta dimension promovia la
autoconciencia y la metacognicion al permitir que los estudiantes
examinaran sus propias experiencias desde una perspectiva critica
y reflexiva. A través de esta reflexion, los estudiantes podian
identificar patrones de comportamiento, valores subyacentes y
oportunidades de crecimiento personal.

Transferencias a otras situaciones: Se refiere a la
capacidad de los estudiantes para aplicar los aprendizajes y
habilidades adquiridos durante la representacion de roles en
contextos diferentes al juego inicial. Esta dimensién implicaba la
generalizacion y adaptacion de conocimientos, habilidades y
actitudes desarrolladas en el juego a situaciones cotidianas y a
otros ambitos de la vida escolar y personal. A través de esta
transferencia, los estudiantes consolidaron y ampliaron su
comprension de si mismos y de su entorno, asi como desarrollaron
habilidades de resolucion de problemas y toma de decisiones
(MINEDU, 2023).

G. FUNDAMENTACION DE LOS JUEGOS DE ROLES

El juego de roles se presentd como una estrategia pedagdgica
valiosa para el desarrollo de la competencia en la construccién de
identidad en estudiantes de tercer grado de primaria. Al
proporcionar un entorno seguro y estimulante, esta metodologia
contribuyé al crecimiento integral de los estudiantes, fortaleciendo
aspectos sociales, emocionales y cognitivos que fueron
fundamentales en esta etapa crucial de su desarrollo. Para ello, se
desarroll6 una serie de 20 sesiones disefiadas con el propésito de
fortalecer la identidad de los estudiantes de tercer grado de
primaria en la Institucion Educativa 32004 San Pedro, Huanuco,

durante el afio 2024. Estas sesiones, especificamente enfocadas
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en el desarrollo de la competencia construye su Identidad en el
area de Personal Social, se aplicaron con el grupo experimental de
estudiantes involucrados en la investigacion.

El juego de roles proporcionoé a los estudiantes la oportunidad
de interactuar y colaborar con sus compaferos, desarrollando
habilidades sociales esenciales para la construccion de la
identidad. A través de la representacion de roles diversos, los
estudiantes aprendieron a comprender y respetar diferentes
perspectivas, fomentando la empatia y la tolerancia. Este juego
contribuyo al desarrollo de la actividad comunicativa al ofrecer a los
ninos la oportunidad de comprender y expresar diversas
situaciones imaginarias que se planteaban. En este contexto ludico,
los nifilos ejercitaron habilidades comunicativas al interactuar,
compartir ideas y participar activamente en la creacion de
escenarios ficticios, lo que favorecié el fortalecimiento de su
capacidad para comprender y expresar de manera efectiva sus
pensamientos y emociones (Gonzélez, 2022).

Este enfoque se apoy0 en teorias fundamentales, tales como
las de Vygotsky y Piaget, que resaltaron la importancia de fortalecer
la identidad mediante interacciones positivas para potenciar el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Esto se aline6 directamente
con la esencia de nuestra investigacion, que se centré en la
utilizacion de juegos de roles como estrategia clave para desarrollar
esta competencia. En sintonia con estas teorias, se buscé que la
educacion estimulara la indagacion, la curiosidad, el respeto mutuo
y la gestion adecuada de los materiales, creando un entorno
propicio para el descubrimiento continuo y el intercambio de ideas.
Estos principios se incorporaron en el disefio y la aplicacion de los
juegos de roles propuestos en la investigacion.

H. METODOLOGIA DE LOS JUEGOS DE ROLES

El juego de roles se implementd siguiendo una metodologia

estructurada que permitié a los estudiantes vivenciar experiencias

significativas, reflexionar sobre ellas y transferir los aprendizajes a
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otras situaciones. A continuacion, se detallaron los pasos que se
siguieron:

Paso 1: Preparacion y ambientacion

Antes de comenzar la actividad, la docente cre6 un ambiente
propicio para la inmersion en el juego de roles. Se estableci6é un
clima de confianza y apertura que facilitd la expresion y la
participacion activa de los estudiantes.

Paso 2: Desarrollo del juego de roles

Los estudiantes pusieron en practica los roles asignados,
interactuando entre si y enfrentando situaciones cotidianas que les
permitieron experimentar la construccién de su identidad. Durante
el juego, se fomento la reflexion sobre las experiencias vividas y
como estas contribuyeron a la formacion de la identidad de cada
estudiante. En el desarrollo de los juegos de roles se tuvieron en
cuenta los siguientes puntos:

- Vivencia de experiencias: La docente asigné a cada
estudiante un rol especifico relacionado con la tematica de la
sesion, enriquecido con elementos de las nuevas dimensiones.
Estos roles fueron diseflados para que los estudiantes vivieran
experiencias que promovieran la construcciéon de su identidad. Las
actividades incluyeron:

1. Participacion activa en la representacion de personajes
diversos: Los estudiantes asumieron roles variados y participaron
activamente en la representacion de los personajes asignados
durante las actividades de juego de roles.

2. Involucramiento emocional en la interpretacion de roles: Se
fomentd que los estudiantes se conectaran emocionalmente con
los personajes que interpretaron, permitiéndoles explorar
diferentes emociones.

3. Demostracion de empatia hacia los personajes
representados: Los estudiantes practicaron la empatia al ponerse
en el lugar de los personajes y comprender sus sentimientos y

motivaciones.
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4. Exploracion de nuevas formas de comportamiento a través
de los roles asignados: Se alent6 a los estudiantes a experimentar
y explorar diferentes comportamientos y actitudes a través de los
roles que desempenfaron.

- Reflexion a partir de experiencias: Al concluir el juego de
roles, se abrié un espacio de reflexion donde los estudiantes
compartieron sus experiencias, emociones y aprendizajes. La
docente facilit6 una discusién guiada, promoviendo la reflexion
critica sobre como las vivencias influenciaron la construccion de la
identidad.

5. Analisis de las acciones y decisiones tomadas durante el
juego de roles: Se llevo a cabo una reflexion sobre las acciones y
decisiones tomadas por los estudiantes durante el juego de roles,
analizando su impacto y consecuencias.

6. Reflexion sobre similitudes y diferencias entre la propia
identidad y la de los personajes interpretados: Los estudiantes
reflexionaron sobre cdmo se relacionaban con los personajes que
interpretaron, identificando similitudes y diferencias con su propia
identidad.

7. ldentificacion de valores y creencias implicitos en los roles
desempefados: Se discutieron los valores y creencias implicitos en
los roles interpretados, ayudando a los estudiantes a comprender
mejor las motivaciones de los personajes.

8. Comparacién de experiencias en el juego de roles con
situaciones de la vida real: Se promovié una comparacién entre las
experiencias vividas durante el juego de roles y situaciones de la
vida real, facilitando la transferencia de aprendizajes.

- Transferencia a otras situaciones: Se realiz0 una
actividad de transferencia en la que los estudiantes aplicaron los
aprendizajes obtenidos en el juego de roles a situaciones
cotidianas fuera del aula. La docente propuso escenarios diversos
para desafiar a los estudiantes a poner en practica la construccién

de su identidad en diferentes contextos. Las actividades incluyeron:
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9. Utilizacion de estrategias aprendidas para resolver
problemas en diferentes sitla ciones: Los estudiantes utilizaron las
estrategias aprendidas durante el juego de roles para resolver
problemas en diversos contextos y situaciones.

10. Generalizacion de conocimientos adquiridos a nuevas
experiencias: Se fomenté que los estudiantes generalizaran los
conocimientos y habilidades adquiridos a través de los roles
interpretados, aplicAndolos a nuevas experiencias y contextos.

11. Adaptacién de comportamientos y actitudes practicadas
en el juego a situaciones cotidianas: Los estudiantes adaptaron los
comportamientos y actitudes practicadas durante el juego de roles
a situaciones cotidianas, lo que promovié una mayor habilidad para
enfrentar desafios.

12. Identificacion de oportunidades para aplicar aprendizajes
del juego de roles en diversas areas de la vida: Se animo a los
estudiantes a identificar oportunidades para aplicar los
aprendizajes del juego de roles en diferentes areas de su vida,
como en el ambito escolar, familiar y social.

Paso 3: Evaluacion y retroalimentacion

Se utilizé una lista de cotejo adaptada para evaluar el
desempeiio de los estudiantes durante el juego de roles,
considerando su participacion, capacidad para reflexionar y
transferir aprendizajes, asi como su habilidad para construir su
identidad. La docente brindd retroalimentacion individualizada,
destacando los aspectos positivos y sugiriendo areas de mejora
para futuras sesiones.
|. PROGRAMACION Y DESARROLLO DE ACTIVIDADES

La programacién de las sesiones de juegos de roles consto
de un total de 20 sesiones, disefiadas cuidadosamente para
abordar de manera integral cada una de las dimensiones que
conformaban la competencia construye su ldentidad. La estructura

de estas sesiones se detall6 a continuacion:
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Tabla 1

Programacion y desarrollo de actividades para el desarrollo de las sesiones de los
estudiantes del tercer grado de primaria de la I.LE. N° 32004 San Pedro.

.. Titulodela L Valor agregado de :
Sesion 0 Actividad gregac Recursos  Tiempo
sesion la estrategia
. s Juego de .
iDescubrie Identifica 90 @ Hojas de
L . reconocimiento
Sesion ndo Mis sus P papel, .
... de caracteristicas 60 min
1 Superpoder  caracteristi . . = marcadores
L . fisicas, discusion .
es Fisicos!  cas fisicas , espejos
en grupo
Unicoy Reconoce Actividades de .
. - Cartulinas,
Aventurero: las autoevaluacion,
L . o marcadores
Sesion  Explorando  cualidades dindmicas . ,
. , lista de 60 min
2 Mis que lo grupales de .
. S cualidades
Cualidades  hacen ser reconocimiento especiales
Especiales Unico mutuo P
Conquistan .
q Confia en Cuerdas,
do Juegos de
. sus ? vendas
Sesion Desafios: capacidade confianza, para los
Creyendo actividades de : 60 min
3 . S para y 0jos,
en Mi resolucion de :
. enfrentar espacio
Propia . problemas :
. desafios amplio
Magia
Detective
de Reconoce Cartulinas,
Identidad: . o Actividades de marcadores
L i si es nifio o . .
Sesion &Soy un I~ ; reflexién sobre el , lista de :
p . nina segun . ; > - 60 min
4 Super Nifio género, discusion  caracteristi
SuS rasgos .
o una - abierta en grupo cas de
, fisicos. .
Super género
Nifia?
. Asume
iReto o
Aceptado!: retos para Creacion de Papel,
- ; alcanzar planes de accion, lapices,
Sesion  Navegando . o ; .
AN sus discusién sobre lista de 60 min
5 Hacia Mis _— .
Metas objetivos desafios metas
en el salén escolares escolares
Escolares
de clase
Ideas Realiza Papel,
Brillantes,  sugerencia lapices,
Palabras s para dar . lista de
L i Debate guiado, .
Sesion  Amables: aconocer .. oo derole.  Sugerencia oo
6 La Magia sus ideas J . sde
o playing S
de la sin insultar comunicaci
Comunicaci alos on
on demas. respetuosa
Emociones Identifica o .
- Dramatizacion de Espacio
en Escena: sus - M
L . conflictos, amplio, lista
Sesion Un Drama  emociones ) y .
discusion en de 60 min
7 de ante una . ;
) ) s grupo sobre situaciones
Conflictosy  situacion . O
) X emociones conflictivas
Soluciones  de conflicto
Baile de Expresa
Sentimiento sus S
} . Ejercicios de L.
Sesion S: EMOCIONES  yanza y expresion Musica, :
Expresand mediante espacio 60 min
8 o corporal, .
o} movimiento . o amplio
. improvisacion
Emociones sy gestos
con corporales.
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Movimiento

S
Muestra
Cuentos de . Lectura de .
., Empatia: empatia cuentos, Libros de
Sesion con sus . . cuentos, .
Aventuras ~ discusion en 60 min
9 . compariero o papel,
con Amigos . grupo, actividades L
s del salon - l&pices
de Clase de colaboracion
de clases
Estrella de Participa
con Juegos de
la . ; Pelotas,
L .. .. seguridady confianza,
Sesion  Participacio . . cuerdas, .
o confianza actividades : 60 min
10 n: Brillando en las rupales de espacios
con - grupates o amplios
: actividades participacion
Confianza X
que realiza.
Argumenta
Show de el por qué
- Co_mportgm considera Debate guiado, Papel,
Sesion ientos: que su . l4pices, .
) . ejemplos de ; 60 min
11 ¢Buenoo  comportami . lista de
) comportamientos
Malo? jLo ento es argumentos
Decides! bueno o
malo.
El Valor d.e Explica la Cartulinas,
la Selva: . .
e importancia - marcadores
Sesion  Explorando de los Andlisis de casos, lista de 60 min
12 Nuestros reflexién en grupo '
valores en valores
Valores en ; )
- la sociedad sociales
la Sociedad
Reflexiona
Deberes  sobrela ) . iqades de Papel,
L en Accion:  importancia - lapices,
Sesién | : : autoevaluacion, ; .
iCumpliend  de cumplir : - lista de 60 min
13 0 discusion en
0 Misiones con los UDO deberes
Escolares! deberes grup escolares
asignados
) Actla de
Etica en manera
Escena: ética . Espacio
- Actuando respetando .Role—_p,)laymg, amplio, lista
Sesion discusion sobre ’ :
con las normas de 60 min
14 normas de . ;
Respeto y de . ) situaciones
. . ) . convivencia "
Convivenci convivencia éticas
a del salén
de clases.
Reflexiona
El Robo sobre como
llevarse un Papel,
del Tesoro . e
objeto de . lapices,
. de Debate guiado, ;
Sesion . ) su SR lista de .
Confianza: ~ ejercicios de 60 min
15 compariero . efectos del
Una sin su reflexion personal robo de
Aventura . .
. permiso confianza
Reflexiva
afecta la
confianza
No a la Rechaza Debate guiado, Cartulinas,
. . ; . marcadores
Sesién  Violencia las ejemplos de . .
- ) . ! X , lista de 60 min
16 de Género: expresione violencia de .
) . ! expresione
iSuperhéro sde género s de
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es por la violencia de violencia de
Igualdad! género. género
Identificar
Misién situaciones | Pqpel,
S apices,
Privacidad: que . .
., ) ; Analisis de casos, lista de
Sesion  Protegiend podrian . S . . :
discusion en situaciones 60 min
17 o Nuestra poner en )
; . grupo de riesgo
Identidad riesgo de
Secreta privacidad rivacidad
e identidad. P
- Carteles,
Justicia 'y Trata a las .
S X Actividades de marcadores
Sesion Equidad: mujeres y sensibilizacion lista de :
iTratandoa hombres de - = ’ ' . 60 min
18 discusiéon en comportami
Todos con manera 'uno entos
Igualdad! equitativa. grup o
eguitativos
Carnaval Explica que
de los nifios y
Actividades nifas Juegos, Musica,
Sesién : tienen el actividades material 60 min
19 iCelebrand derecho de grupales de para
ola realizar celebracién actividades
Diversidad diferentes
Infantil! actividades
Expresa
Buscando relevancia
al de buscar Papel,
Comparfiero apoyo en Ejercicios de "?‘p'cesv
personas o lista de
., de reflexiéon -
Sesién . ) de caracteristi .
Confianza: : personal, 60 min
20 ) confianza | " cas de un
iLa discusion en ~
en compafiero
Aventura . . grupo
situaciones de
dela .
. de confianza
Amistad! .
vulnerabilid
ad.

J. Recursos y materiales:

Tarjetas de Roles: Se crearon tarjetas que describian los roles
asignados a cada estudiante durante las sesiones de juego.

Escenografia Simbdlica: Se utilizaron elementos simbolicos
(cartulinas, objetos simples) para crear escenografias que
representaron situaciones especificas.

Disfraces y Accesorios: Se recopilaron disfraces y accesorios
sencillos que ayudaron a los estudiantes a personificar mejor los
roles asignados.

Tablero o Pizarra: Se utiliz6 un tablero o pizarra para
visualizar elementos clave, como la teméatica de la sesion, los roles

asignados o las decisiones tomadas.
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Fichas o Tarjetas de Informacion: Se prepararon fichas o
tarjetas con informacion adicional que los estudiantes utilizaron
durante el desarrollo de las actividades.

Material de Escritura: Se proporcion6 papel, lapices y otros
materiales de escritura para que los estudiantes documentaran sus
reflexiones y decisiones durante las actividades.

Espacio Amplio y Flexible: Se asegurd un espacio en el aula
gue permitiera la movilidad y la interaccion fluida entre los
estudiantes durante los juegos de roles.

Recursos Audiovisuales: Se incorporaron  recursos
audiovisuales, como videos cortos o imagenes, que enriquecieron

las situaciones planteadas en los juegos de roles.

2.2.2.2. COMPETENCIA CONSTRUYE SU IDENTIDAD
A. AREA DE PERSONAL SOCIAL

El logro de los aprendizajes en el area de Personal Social
requiere la integracion de sus competencias. Por ejemplo, al
analizar un proceso historico, es necesario relacionarlo con el
espacio donde ocurriéo y como este influyd en la configuracion de
las sociedades. Del mismo modo, al establecer normas de
convivencia en el aula, se ponen en practica los valores éticos que
vamos consolidando. Asimismo, al trabajar temas sobre la familia,
se puede abordar tanto cémo el entorno contribuye a la formacion
de laidentidad como a la historia familiar (por ejemplo, relacionada
con la migracion). Esta area también exige el desarrollo de
competencias de otras areas. Las competencias comunicativas son
fundamentales para la comprension critica de textos y la
formulacion de argumentos en los estudios sociales. Las
competencias matematicas desarrollan habilidades para gestionar
de manera responsable los recursos econémicos y para manejar
datos estadisticos, proporciones y escalas, necesarios en la
gestion del ambiente y en la interpretacién de hechos histéricos.
Finalmente, las competencias cientificas y tecnolégicas ayudan a

comprender el ambiente a través de la explicacion de fenbmenos
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naturales. El area de Personal Social promueve el aprendizaje
practico a través de estrategias como: la investigacion de
problematicas sociales locales y globales, la interaccion con
diversos entornos y personas, la deliberacion en el aula sobre
asuntos publicos y la convivencia, y el fomento del ejercicio de
derechos y responsabilidades. Ademas, busca fortalecer el
pensamiento critico, la capacidad de andlisis de hechos en distintas
escalas y la participacion activa de los estudiantes en la gestién del
ambiente y la economia, siempre orientada al bien comun
(MINEDU, 2016).

B. COMPETENCIAS DEL AREA DE PERSONAL SOCIAL

A través de los enfoques de desarrollo personal y ciudadania
activa, el area de Personal Social promueve y facilita que los
estudiantes desarrollen las siguientes competencias:

Gestiona responsablemente los recursos economicos: Esta
competencia se refiere a la capacidad de los estudiantes para
manejar de manera ética y eficiente los recursos financieros.

Gestiona responsablemente el espacio y el ambiente: En esta
competencia, los estudiantes aprenden a administrar los espacios
en los que interactian y a cuidar el medio ambiente.

Construye su identidad: Esta competencia tiene como objetivo
gue los estudiantes desarrollen un sentido de identidad personal,
social y cultural.

Convive y participa democraticamente: Aqui se fomenta que
los estudiantes interactien de manera respetuosa y colaborativa en
su comunidad, promoviendo la participacion activa en la toma de
decisiones.

Construye interpretaciones histéricas: Esta competencia
fomenta el analisis critico y la interpretacion de hechos historicos
(MINEDU, 20186).

C. COMPETENCIA CONSTRUYE SU IDENTIDAD

Esta competencia se refiere a que el estudiante reconoce y

valora su cuerpo, su manera de sentir, pensar y actuar, tomando

en cuenta las distintas identidades que lo caracterizan (como su
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identidad histérica, étnica, social, sexual, cultural, de género, entre
otras). Estas identidades son el resultado de las interacciones
constantes entre las personas y los contextos en los que se
desarrollan (familia, escuela, comunidad). El objetivo no es que los
estudiantes construyan una identidad ideal, sino que, de acuerdo
con su propio ritmo y juicio, tomen conciencia de las caracteristicas
gue los hacen unicos y de aquellas que los asemejan a los deméas
(MINEDU, 2016).

D. CAPACIDADES DE LA COMPETENCIA CONSTRUYE SU
IDENTIDAD

Esta competencia combina varias capacidades, entre ellas:

- Se valora a si mismo: E El estudiante reconoce sus
caracteristicas, cualidades, limitaciones y potencial, lo que le
permite aceptarse, sentirse bien consigo mismo y enfrentar
desafios para alcanzar sus metas. Ademas, se identifica como
parte de una comunidad sociocultural especifica, sintiéendose parte
de su familia, escuela, comunidad, pais y el mundo.

- Autorregula sus emociones: El estudiante reconoce y es
consciente de sus emociones, lo que le permite expresarlas de
manera adecuada segun el contexto y las normas culturales. Esto
le ayuda a controlar su comportamiento en beneficio tanto de su
propio bienestar como del de los demas.

- Reflexiona y argumenta éticamente: El estudiante analiza
situaciones cotidianas para identificar los valores presentes y tomar
decisiones basadas en principios éticos. Reflexiona sobre sus
decisiones y acciones, evaluando si responden a los valores que
ha adoptado y cdmo afectan tanto a si mismo como a los demas.

- Vive su sexualidad de manera plena y responsable: El
estudiante es consciente de su identidad como hombre o mujer a
través del desarrollo de su imagen corporal, identidad sexual y de
género. Establece relaciones igualitarias y armoniosas, libres de
violencia, y adopta conductas de autocuidado frente a situaciones
que puedan poner en riesgo su bienestar o vulnerar sus derechos

sexuales y reproductivos (MINEDU, 2016).
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E. DESEMPENOS DEL TERCER GRADO DE PRIMARIA

Cuando el estudiante construye su identidad y avanza de
acuerdo con el nivel esperado en el ciclo IV, lleva a cabo las
siguientes acciones:

- Menciona caracteristicas personales, cualidades,
habilidades y logros que le generan orgullo, reconociéndose como
una persona Unica y valiosa.

- Comparte tradiciones, costumbres y expresiones culturales
de su familia que le hacen sentir orgullo de su origen.

- Describe sus emociones en situaciones cotidianas, identifica
Sus causas Yy consecuencias, y las regula utilizando distintas
estrategias.

- Reconoce situaciones que le generan agrado o desagrado y
explica de manera sencilla las razones detras de sus reacciones.

- Entiende que tanto niflos como nifias pueden asumir las
mismas responsabilidades y tareas, y que es posible establecer
relaciones de amistad entre ellos.

- Sabe identificar a las personas a quienes puede acudir en
situaciones de riesgo o cuando se ve comprometida su privacidad
(MINEDU, 2016)

F. ESTANDARES DE APRENDIZAJE DE LA COMPETENCIA
CONSTRUYE SU IDENTIDAD

Al finalizar el ciclo IV, se espera que el estudiante construya
su identidad al tomar conciencia de los aspectos que lo hacen
anico. Esto implica que se reconozca a partir de sus caracteristicas
fisicas, cualidades, habilidades, intereses y logros, y valore su
pertenencia tanto a su familia como a su entorno escolar. También
identifica y distingue sus emociones Yy comportamientos,
mencionando las causas y consecuencias de estos, y los regula
mediante diversas estrategias. El estudiante es capaz de
argumentar por qué considera ciertas acciones como buenas o
malas. Ademas, se relaciona con nifias y nifios en condiciones de
igualdad, reconociendo que todos poseen distintas capacidades.

Desarrolla conductas que fortalecen las relaciones de amistad y es
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capaz de identificar situaciones que afectan su privacidad o la de
otros, buscando ayuda cuando alguien no la respeta (MINEDU,
2016).

G. PAUTAS PARA FAVORECER LA CONSTRUCCION DE LA
IDENTIDAD DEL NINO.

El desarrollo de una saludable autoestima, ya que las
investigaciones muestran que una buena autoestima tiene un
efecto positivo para que construyan su identidad.

Promueve la construcciébn del autoconcepto, ya que el
desarrollo de la identidad esta intimamente relacionado con el
autoconcepto.

Dale una imagen adecuada del mismo. Las primeras
impresiones que muestren las personas cercanas y de confianza
determinaran la impresion y la autoimagen de los alumnos.

Fomentar que sus habilidades sociales se desarrollen.

La estimulacion de aquellas figuras sociales tendra un efecto
positivo en la construccion de las identidades (Rodriguez, 2020)
H. ENFOQUES DE LA IDENTIDAD

- Enfoque psicologico: Se enfoca en la interaccion de
procesos como la memoria, el pensamiento, las creencias y las
emociones. Desde esta perspectiva, la identidad es considerada
una caracteristica mental del ser humano, que no puede ser
atribuida a una base biologica.

- Enfoque somatico: Este enfoque sostiene que la identidad
estd arraigada en el cuerpo, afirmando que somos quienes somos
debido al cuerpo que poseemos.

- Enfoque narrativo: La identidad se concibe como una
narrativa que el individuo construye para si mismo y para los
demas. Se logra a través del relato que cada persona hace de su
propia vida, siendo la identidad una historia moldeada por el
lenguaje (Padilla, 2023).
|. CARACTERISTICAS DE LA IDENTIDAD

Adaptabilidad: Dado que es un proceso flexible, la identidad

puede ajustarse a las diferentes experiencias que vivimos. Aunque
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cambiar o dejar atras aspectos de lo que somos puede ser dificil,
podemos realizar modificaciones que nos ayuden a adaptarnos
mejor a nuestro entorno.

Constancia: Se refiere a la sensacion de continuidad que
tenemos sobre nuestra identidad a lo largo del tiempo. Aunque la
identidad esté en constante evolucion, algunos rasgos de la
personalidad tienden a ser mas estables, proporcionando una base
gue nos permite afirmar quiénes somos.

Coherencia: Los rasgos que conforman nuestra identidad nos
ayudan a guiar nuestros comportamientos futuros. Actian como
una referencia que nos indica como actuar para mantener y
fortalecer la identidad que hemos construido. La coherencia nos
permite alinear lo que somos con nuestras acciones (Padilla, 2023).
J. FACTORES QUE INFLUYEN EN LA IDENTIDAD

Existen mdultiples dimensiones que repercuten en la
edificacion del autoconcepto de cada sujeto, destacando
principalmente el ndcleo familiar, la institucion educativa y el
ambiente sociocultural. Estos elementos operan de manera
constante en el individuo, influyendo no solo en la estructuracion de
su personalidad, sino también en su trayectoria intelectual y su
bagaje cultural. ElI ser humano comienza a cimentar su sentido de
pertenencia y autenticidad a través de la interaccion directa con el
entorno donde se desenvuelve y mediante el vinculo con los
actores sociales que lo integran. En este proceso, los valores, las
tradiciones y los modelos de conducta del grupo social actdan
como espejos donde el infante define su propia esencia. Por lo
tanto, el desarrollo del yo no es un fenémeno aislado, sino una
construccién colectiva que se nutre de las experiencias
compartidas y de la calidad de las relaciones interpersonales
establecidas en su comunidad (Rodriguez y Paredes, 2025).

K. ELEMENTOS IMPORTANTES A CONSIDERAR PARA LA
PROMOCION DE LA IDENTIDAD Y AUTONOMIA EN LOS
NINOS Y NINAS
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Un aspecto crucial para facilitar estos logros es la
competencia del equipo pedagdgico en los conocimientos
disciplinarios y pedagodgicos relacionados con esta area.

Estos esfuerzos se enmarcan dentro de los principios
pedagdgicos globales, los cuales sefialan cémo deben apoyarse
los procesos de aprendizaje en los nifios y nifias de este nivel, con
el objetivo de promover una educacién humanista, inclusiva y
respetuosa.

Los entornos de aprendizaje, como componentes esenciales
de la accibn pedagobgica, son determinantes para la
implementacién de procesos educativos de alta calidad. Dichos
entornos incluyen la planificacion y evaluacion, el ambiente de
aprendizaje, asi como la participacion de la familia y la comunidad.

Ademas, la organizacion del tiempo debe considerar los
intereses, ritmos y niveles de aprendizaje diversos de los nifios y
nifas, siendo lo suficientemente flexible para adaptarse a los
procesos de desarrollo de los nifios y nifias, asi como a las
situaciones imprevistas durante la jornada educativa (Mufioz y
Sandes, 2020).

2.3. DEFINICIONES DE TERMINOS BASICOS

Juegos de roles: Los juegos de roles son actividades en las que los
ninos asumen diferentes personajes o roles, representando situaciones
imaginarias. Estas actividades fomentan la creatividad, la interaccion social y
permiten a los nifios explorar y entender diversos aspectos de la vida a través
de la simulacion de roles y escenarios. Por ejemplo, podrian jugar a ser
superhéroes salvando el mundo o a ser chefs en un restaurante. Estas
actividades no solo son divertidas, sino que también ayudan a los nifios a ser
mas creativos, a aprender a trabajar juntos y a entender mejor la vida.

Vivencia de experiencias: Consiste en que los estudiantes participen
activamente interpretando diferentes roles en un escenario especifico. Esto
les permite sumergirse en situaciones imaginarias donde experimentan
emociones y desafios propios de los personajes, facilitando asi la exploracion

de identidades y una comprension mas profunda de si mismos y de los demas.
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Por ejemplo, en un juego donde los estudiantes interpretan ser alcaldes o
lideres de una comunidad, deben tomar decisiones importantes para el
bienestar de sus ciudadanos.

Reflexion a partir de experiencias: Se trata del andlisis y evaluacion
gue los participantes realizan sobre sus acciones, decisiones y emociones
durante la representacion de roles. Esta dimensién fomenta la autoconciencia
y la reflexion critica, permitiendo a los estudiantes identificar patrones de
comportamiento, valores personales y areas de crecimiento. Por ejemplo, si
un estudiante desempefia el rol de maestro en un juego, después del juego
podria reflexionar sobre qué tan bien explic6 una idea o cémo se sintié al
resolver un conflicto con un estudiante.

Transferencias a otras situaciones: Se trata del analisis y evaluacion
gue los participantes realizan sobre sus acciones, decisiones y emociones
durante la representacion de roles. Esta dimension fomenta la autoconciencia
y la reflexion critica, permitiendo a los estudiantes identificar patrones de
comportamiento, valores personales y areas de crecimiento. Por ejemplo, si
en un juego de roles un estudiante aprende a mediar en un conflicto entre
comparfieros, esa habilidad puede aplicarla en la escuela cuando surja un
conflicto real en su clase.

Competencia construye su identidad: se refiere a la habilidad de los
estudiantes para desarrollar una comprension soélida y positiva de quiénes
son. Incluye la capacidad de reconocer y valorar sus propias caracteristicas,
emociones y pensamientos, asi como la capacidad de reflexionar sobre
cuestiones éticas y vivir su sexualidad de manera consciente y responsable.
Por ejemplo, si un estudiante reflexiona sobre lo que significa ser justo y
honesto en una situacion de juego de roles, ese ejercicio le ayuda a construir
una identidad basada en la honestidad y el respeto por los demas.

Se valora a si mismo: implica que el estudiante reconoce y aprecia sus
propias cualidades, habilidades y logros. Se trata de tener una autoimagen
positiva y una percepcién saludable de uno mismo. Por ejemplo, si un
estudiante es bueno en matemaéticas, valorarse a si mismo implica reconocer
ese talento y sentirse orgulloso de ello. Este reconocimiento fortalece su

autoestima y le motiva a seguir mejorando en otros aspectos de su vida.
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Autorregula sus emociones: significa que el estudiante tiene la
capacidad de gestionar y controlar sus emociones de manera equilibrada.
Esto incluye la expresion saludable de sentimientos y la gestion adecuada de
situaciones emocionales. Por ejemplo, si un estudiante se frustra durante un
juego de roles porque no puede resolver un problema, la autorregulacién
implica que en lugar de enojarse o rendirse, encuentre una forma de calmarse
y seguir intentando. Esta habilidad es fundamental para que los estudiantes
enfrenten situaciones dificiles con resiliencia.

Reflexiona y argumenta éticamente: implica la capacidad de
reflexionar sobre cuestiones éticas y morales, asi como la habilidad para
expresar y argumentar opiniones de manera ética y respetuosa. Por ejemplo,
si un estudiante participa en una discusion sobre el medio ambiente en un
juego de roles, puede reflexionar sobre la importancia de cuidar la naturaleza
y argumentar por qué es necesario tomar medidas para protegerla. Esta
reflexion fomenta la responsabilidad social y el pensamiento critico.

Vive su sexualidad de manera plena y responsable: Es cuando el
estudiante entiende y respeta como funciona su cuerpo y sus sentimientos.
Tiene la capacidad de respetar a los demas y toma de decisiones informadas
y responsables en temas relacionados con la sexualidad. Los estudiantes
tienen la capacidad de entender y aceptar su identidad de género y su cuerpo.
Por ejemplo, un estudiante puede aprender sobre la importancia del respeto
mutuo en las relaciones y aplicar este conocimiento en su vida diaria,
entendiendo que debe cuidar de si mismo y de los demas en temas
relacionados con la sexualidad. Esto fomenta una actitud de responsabilidad

y respeto hacia uno mismo y hacia los demas.

2.4. FORMULACION DE HIPOTESIS GENERALES Y ESPECIFICAS

2.4.1. HIPOTESIS GENERAL

HGi: El juego de roles mejora la competencia construye su
identidad en los estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucion
Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024

HGo: El juego de roles no mejora la competencia construye su
identidad en los estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucién
Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024
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2.4.2. HIPOTESIS ESPECIFICOS

Hil: El nivel de la competencia construye su identidad se encuentra
en la escala de logro destacado en los estudiantes del del tercer grado
de primaria de la Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco,
2024

Hol: El nivel de la competencia construye su identidad se
encuentra en la escala de inicio en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Hi2: El juego de roles mejora la capacidad se valora a si mismo en
los estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucion Educativa
32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Ho2: El juego de roles no mejora la capacidad se valora a si mismo
en los estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucion Educativa
32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Hi3: El juego de roles mejora la capacidad autorregula sus
emociones en los estudiantes del tercer grado de primaria de la
Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Ho3: El juego de roles no mejora la capacidad autorregula sus
emociones en los estudiantes del tercer grado de primaria de la
Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Hi4: El juego de roles mejora la capacidad reflexiona y argumenta
éticamente en los estudiantes del tercer grado de primaria de la
Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Ho4: El juego de roles no mejora la capacidad reflexiona y
argumenta éticamente en los estudiantes del tercer grado de primaria de
la Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Hi5: El juego de roles mejora la capacidad vive su sexualidad de
manera plena y responsable en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Ho5: El juego de roles no mejora la capacidad vive su sexualidad
de manera plena y responsable en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Hi6: El nivel de la competencia construye su identidad mejora

después de la aplicacion del juego de roles en los estudiantes del tercer
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grado de primaria de la Institucion Educativa 32004 San Pedro —
Huanuco, 2024.

Ho6: El nivel de la competencia construye su identidad no mejora
después de la aplicacién del juego de roles en los estudiantes del tercer
grado de primaria de la Institucion Educativa 32004 San Pedro —
Huanuco, 2024.

2.5. VARIABLE

2.5.1. VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGO DE ROLES

Los juegos de roles son actividades en las que los participantes
asumen roles o personajes especificos, adoptando sus caracteristicas,
comportamientos y  situaciones particulares. Durante estas
representaciones, los individuos interactian entre si dentro de un
escenario simulado, explorando distintos contextos y desempefiando
roles que pueden ser ficticios o inspirados en situaciones de la vida real.
Estos juegos fomentan la creatividad, la comunicacion, la empatia y el
desarrollo de habilidades sociales, ya que permiten a los participantes
experimentar y comprender diversas perspectivas y escenarios de
manera ludica y educativa. En el transcurso del juego de roles, los
estudiantes participan activamente entre ellos, adoptando los roles y
puntos de vista de los personajes con el fin de comprender sus
motivaciones, intereses y responsabilidades. Mediante esta actividad,
los estudiantes desarrollan habilidades colaborativas al trabajar con
otros para encontrar soluciones a los desafios planteados (Villalobos,
2023).
2.5.2. VARIABLE DEPENDIENTE: COMPETENCIA CONSTRUYE SU
IDENTIDAD

El estudiante desarrolla la comprension y aprecio por su propio
cuerpo, asi como sus emociones, pensamientos y acciones, al reconocer
y respetar las diversas identidades que lo caracterizan (como las
histéricas, étnicas, sociales, sexuales, -culturales, de género,
ambientales, entre otras). Este reconocimiento surge de las

interacciones constantes entre el individuo y los diversos entornos en los
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gue participa, como la familia, la escuela y la comunidad (Ministerio de
Educacion, 2020).
2.5.3. VARIABLE INTERVINIENTE: CARACTERISTICAS
SOCIODEMOGRAFICAS

- Edad de los estudiantes: Se refiere al rango de edad de los
estudiantes involucrados en el estudio, la edad promedio de los
estudiantes en este nivel educativo viene a ser entre los 8 y 9 afios las
cuales engloban a un total de 211 estudiantes.

- Sexo de los estudiantes: Hace referencia a la categorizacion de
los estudiantes segun su sexo, de los 211 estudiantes, 105 son varones

y 106 son mujeres.
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2.6. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable Dimensiones Indicadores Instrumentos
1. Participa activamente en la representacion de personajes diversos.
Vivencia de 2. Se involucra emocionalmente en la interpretacion de roles.
experiencias 3. Demuestra empatia hacia los personajes representados.
4. Explora nuevas formas de comportamiento a través de los roles asignados.
5. Analiza las acciones y decisiones tomadas durante el juego de roles.
Reflexion a 6. Reflexiona sobre las similitudes y diferencias entre su propia identidad y la de los personajes
Variable partir Qe ' interpr'etados. o N
independiente: experiencias 7. ldentifica los valoreg y creencias '|mpI|C|tos en los roIe; de'sempenados..
8. Compara sus experiencias en el juego de roles con situaciones de la vida real.
Juego de roles - . . ) .
9. Utiliza estrategias aprendidas durante el juego para resolver problemas en diferentes
situaciones.
Transferencias 10. Generaliza los conocimientos adquiridos a través de los roles interpretados a nuevas
a otras experiencias.
situaciones 11. Adapta comportamientos y actitudes practicadas en el juego a situaciones cotidianas.
12. Identifica oportunidades para aplicar aprendizajes del juego de roles en diversas areas de
su vida.
1. Identificay acepta sus caracteristicas fisicas, como el color de piel, tipo de cabello y estatura,
al observarse en el espejo.
. 2. Reconoce las cualidades que lo hacen ser Unico(a).
Se valora a si " . . . . -
mismo 3. ldentifica sus v_alores pgrsqnales y actla en coherenua con ellos en situaciones cotidianas.
4. Muestra seguridad en si mismo al expresar sus ideas en clase.

Variable 5. Describe una manifestacién cultural (una danza, un plato tipico o una celebracion especial)
dependiente: propia de su familia que le genere conexidn con sus raices. Lista de
Construye su 6. Expresa su emocion de alegria de forma respetuosa y considerada hacia los demas. cotejo

identidad 7. Regula su comportamiento de manera consciente y constructiva cuando experimenta

Autorregula frustracion.
sus 8. Practica la comunicacioén asertiva usando yo en lugar de t( para transmitir sus sentimientos.
emociones 9. Examina las situaciones que le generan miedo, identificando las causas que lo provocan y
cémo afecta su bienestar emocional.
10. Utiliza la estrategia de respirar profundamente para regular su enojo.
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Reflexiona y
argumenta
éticamente

Vive su

sexualidad de
manera plena
y responsable

11.
12.
13.
14.
15.

16.
17.

18.
19.

20.

Argumenta de manera coherente por qué considera que su comportamiento es éticamente
correcto o incorrecto.

Explica la importancia de los valores en la sociedad.

Reflexiona sobre la importancia de cumplir con los deberes asignados.

Actlia de manera ética expresando sus puntos de vista de manera respetuosa, escuchando
a los demés y defendiendo sus argumentos.

Comprende la importancia de no agarrar un objeto de su compafiero sin su permiso porque
afecta la confianza.

Establece limites personales cuando trabaja en equipo.

Reconoce las sefiales de acoso sexual que podrian poner en riesgo su privacidad e
identidad de género.

Promueve la igualdad de género al tratar a mujeres y hombres de manera equitativa.
Cuestiona de manera critica los estereotipos de género presentes en los medios de
comunicacion.

Reconoce la importancia de buscar apoyo en personas de confianza cuando se enfrenta a
situaciones de vulnerabilidad personal.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. TIPO DE INVESTIGACION

La investigacion fue de tipo aplicada, ya que tuvo como propdésito ofrecer
soluciones concretas a un problema identificado en el contexto educativo.
Segun Baena (2017), la investigacién aplicada también denominada utilitaria
se orienta a la resolucion de problemas practicos que requieren respuestas
inmediatas y efectivas, buscando generar mejoras tangibles en un entorno
especifico.

En esta investigacion, el proposito fue resolver un problema real y
especifico: el escaso desarrollo de la competencia construye su identidad en
los estudiantes del tercer grado de primaria de la I. E. N.° 32004 San Pedro.
A través de la aplicacion del juego de roles como estrategia pedagdgica, se
busco promover aprendizajes significativos que fortalecieran la autoestima, la
autorregulacion emocional y la convivencia respetuosa entre los estudiantes.
Por ello, este estudio se considero aplicado, al generar resultados practicos y
transferibles que contribuyeron directamente al mejoramiento de la calidad
educativa en el aula.

3.1.1. ENFOQUE

El estudio tuvo un enfoque cuantitativo, pues se basé en la
recoleccion y analisis de datos numéricos para describir y medir los
efectos de la estrategia pedagdgica sobre la competencia estudiada. De
acuerdo con Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), el enfoque
cuantitativo se caracteriza por el uso de la medicién objetiva, la prueba
de hipétesis y la busqueda de relaciones causales entre variables a partir
de informacién verificable y controlada.

En este caso, la investigacion se centré en cuantificar la influencia
del juego de roles en el desarrollo de la competencia construye su
identidad. Para ello, se empled una lista de cotejo que permitio registrar
los niveles de logro alcanzados por los estudiantes antes y después de
la intervencion. Los datos obtenidos se procesaron estadisticamente
mediante el programa SPSS, permitiendo comprobar de forma objetiva

la eficacia de la estrategia.

55



3.1.2. ALCANCE O NIVEL

El estudio fue de nivel explicativo, ya que buscé determinar la
relacion de causa y efecto entre la aplicacion del juego de roles (variable
independiente) y el desarrollo de la competencia construye su identidad
(variable dependiente). Segun Arias y Covinos (2021), la investigacion
explicativa tiene como finalidad identificar los factores que originan o
influyen en un fenébmeno determinado, estableciendo vinculos causales
entre las variables de estudio.

En este sentido, la investigacion no se limit6é a describir los cambios
observados, sino que procurd explicar por qué y como el uso del juego
de roles permiti6 mejorar la identidad personal y social de los
estudiantes. Asi, se buscé comprender el impacto de la estrategia en las
distintas dimensiones de la competencia, tales como el
autoconocimiento, la autorregulacion emocional, la reflexion ética y la
vivencia responsable de la identidad.

3.1.3. DISENO

El disefio fue cuasiexperimental, ya que se trabajé con grupos
intactos, sin asignacion aleatoria de los participantes. De acuerdo con
Arias y Covinos (2021), los disefios cuasiexperimentales se utilizan
cuando no es posible controlar totalmente las condiciones
experimentales, pero si se aplica un tratamiento a un grupo y se
comparan sus resultados con otro grupo que no recibe la intervencion.

En esta investigacion, se conformaron dos grupos de estudio:

Grupo experimental (seccion G): recibio la aplicacion del programa
basado en el juego de roles.

Grupo de control (seccién E): no participd en la intervencion,
sirviendo como referencia para la comparacion.

A ambos grupos se les aplico un pretest y un post test mediante la
lista de cotejo, con el fin de medir los niveles de desarrollo de la
competencia antes y después del tratamiento.

El esquema del disefio fue el siguiente:



GE: Grupo Experimental

GC: Grupo Control

O / O3: Observaciones iniciales (pretest)

O, / O4: Observaciones finales (post test)

X: Aplicacion del tratamiento (Juego de roles)

3.2. POBLACION Y MUESTRA

3.2.1. POBLACION

De acuerdo a Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) indican que
una poblacion se refiere al conjunto de todos los casos que cumplen con
una serie de especificaciones determinadas.

La investigacion abarcO a un total de 211 estudiantes,
correspondientes al tercer grado de la Institucion Educativa 32004 San
Pedro en Huanuco, seleccionados a partir de las listas de matricula

correspondientes al afio 2024.

Tabla 2
Distribucién de la poblacién de estudio conformada por los estudiantes del tercer
grado de primaria de la I.E. N° 32004 San Pedro

Gradoy Cantidad de varones Cantidad de mujeres Total

seccion
3°A 17 19 36
3°B 20 15 35
3°C 17 14 31
3°D 16 16 32
3°E 12 14 26
3°F 13 10 23
3°G 10 18 28

TOTAL 105 106 211

Nota. Némina de matricula de la Institucion Educativa N° 32004 San Pedro

3.2.2. MUESTRA

De acuerdo con Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), la muestra
se define como un subgrupo que se considera representativo de la
poblacién o universo en estudio. Los datos recopilados provienen de esta
muestra, y la poblacion se delinea a partir de la situacion problematica

investigada.
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En el presente estudio se empled el muestred no probabilistico
intencional, segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) en el
muestreo no probabilistico la seleccion de las unidades no se basa en la
probabilidad, sino en consideraciones relacionadas con las
caracteristicas y contexto especifico de la investigacion. Ademas, la
eleccion de los elementos se encuentra relacionada con las
caracteristicas, objetivos y esquema del estudio.

En este estudio, la muestra estuvo compuesta por 66 alumnos del
tercer grado de la I.E. N.° 32004 San Pedro Huanuco en el afio 2024. El
grupo experimental se compone de 28 estudiantes de la seccion G,
mientras que el grupo de control esta conformado por 26 estudiantes de

la seccidon E, como se detalla en la tabla a continuacion:

Tabla 3
Distribucién de la muestra de estudio conformada por los estudiantes del tercer grado
de primaria de la I.LE. N.° 32004 San Pedro

Grado y seccion  Cantidad de varones Cantidad de mujeres Total
3°G 10 18 28
3°E 12 14 26
TOTAL 22 32 54

Nota. Némina de matricula de la Institucion Educativa N° 32004 San Pedro

Criterios de inclusion y exclusion:
Criterios de inclusion:

- Alumnos matriculados segun la ndbmina de matricula del afio 2024
de la I.LE. San Pedro N.° 32004.

- Estudiantes que asisten regularmente al centro educativo.

- Secciones donde se evidencian problemas en el desarrollo de la
competencia construye su identidad
Criterios de exclusion:

- Alumnos que no se encuentren matriculados en la némina de
matricula del afio 2024 de la I.E. San Pedro N°32004.

- Alumnos que no asisten regularmente al centro educativo.

- Secciones donde no se evidencian problemas en el desarrollo de la

competencia se construye su identidad
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3.3. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
3.3.1. TECNICA

La investigacion emple6 como técnica la observacion, segun
Medina et al. (2023) la técnica de observacion es un método de
investigacion en el que se registra y analiza el comportamiento y las
acciones de individuos, grupos o fenébmenos en su entorno natural. La
observacion se puede realizar de forma sistemética y controlada, o de
manera mas informal y descriptiva.

Se empleé la observacion como técnica porque se obtuvo
informacion directa y detallada sobre el comportamiento y las
interacciones de los estudiantes durante las sesiones de juego de roles.
Al observar de manera directa, el investigador pudo captar
comportamientos relevantes para evaluar el desarrollo de la
competencia construye su identidad.

3.3.2. INSTRUMENTO

La investigacion emple6 como instrumento la lista de cotejo, la cual
es considerada como un instrumento de la evaluacion diagnéstica, por
su caracter formativo y continuo, ya que permite verificar y monitorear el
proceso del estudiante como poner al descubierto sus necesidades
(Drago, 2017).

Se hizo uso de la lista de cotejo porque permitié al investigador
registrar de manera consistente y objetiva los comportamientos, las
interacciones y otros aspectos relevantes de los estudiantes durante el
desarrollo de las actividades. Este instrumento proporciona una base
estructurada para analizar y comparar los datos observados,
contribuyendo asi a la obtencion de informacién precisa y relevante para
los objetivos de la investigacion. El instrumento se compuso de 20
indicadores relacionados con cada dimensién, ello proporcioné una
evaluacion mas detallada y especifica de las distintas facetas de la
competencia construye su identidad durante las sesiones de juego de
roles. Cada indicador se enfocd en aspectos particulares de las
conductas observadas, permitiendo un analisis mas completo y preciso
de cémo los estudiantes desarrollan esta competencia a lo largo de la

intervencion.
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3.4. TECNICAS PARA EL PROCESAMIENTO Y EL ANALISIS DE LA

INFORMACION
3.4.1. PARA LA RECOLECCION DE DATOS

La codificacién consistio en la asignacién de valores numéricos a
las respuestas obtenidas, de tal manera que los datos puedan ser
tabulados.
3.4.2. PARA LA PRESENTACION DE DATOS

Los datos recopilados fueron tabulados en una hoja de Excel,
organizados, analizados en el programa SPSS v.25. mediante la
estadistica descriptiva donde se evidencia las frecuencias de los datos.
Se hizo uso de graficos de barra para la presentacion de los resultados
obtenidos.
3.4.3. PARA EL ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS DATOS

Se realizé la interpretacion de cada item en relacion con la
dimension ya determinada en la investigacion.

De cada item se contd con una tabla y su respectiva figura y de

estas se realizo su interpretacion de acuerdo a los resultados obtenidos.
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CAPITULO IV

RESULTADOS
4.1. PROCESAMIENTO DE DATOS
4.1.1. RESULTADOS DEL PRETEST
A. Grupo de control y experimental

Estos resultados corresponden al pretest, una evaluacion realizada
a una muestra conformada por 54 estudiantes, divididos en un grupo
experimental de 28 alumnos de la seccion G y un grupo de control de 26
estudiantes de la seccidn E. Para recolectar los datos, se utilizé una lista
de cotejo que permitio registrar de manera objetiva los comportamientos
y actitudes de los alumnos.

El instrumento incluyé 20 indicadores distribuidos en diversas
dimensiones, lo que facilité una evaluacion detallada de las conductas
observadas durante la intervencion. Esto permitio un analisis exhaustivo
del progreso de los estudiantes en la competencia de construccion de
identidad a lo largo de las actividades propuestas.

Indicadores:

1. Identifica y acepta sus caracteristicas fisicas, como el color de
piel, tipo de cabello y estatura, al observarse en el espejo.

2. Reconoce las cualidades que lo hacen ser Unico(a).

3. Identifica sus valores personales y actla en coherencia con ellos
en situaciones cotidianas.

4. Muestra seguridad en si mismo al expresar sus ideas en clase.

5. Describe una manifestaciéon cultural (una danza, un plato tipico
0 una celebracién especial) propia de su familia que le genere conexién
con sus raices.

6. Expresa su emocién de alegria de forma respetuosa y
considerada hacia los demas.

7. Regula su comportamiento de manera consciente y constructiva
cuando experimenta frustracion.

8. Practica la comunicacion asertiva usando yo en lugar de tu para

transmitir sus sentimientos.
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9. Examina las situaciones que le generan miedo, identificando las
causas que lo provocan y como afecta su bienestar emocional.

10. Utiliza la estrategia de respirar profundamente para regular su
enojo.

11. Argumenta de manera coherente por qué considera que su
comportamiento es éticamente correcto o incorrecto.

12. Explica la importancia de los valores en la sociedad.

13. Reflexiona sobre la importancia de cumplir con los deberes
asignados.

14. Actia de manera ética expresando sus puntos de vista de
manera respetuosa, escuchando a los demas y defendiendo sus
argumentos.

15. Comprende la importancia de no agarrar un objeto de su
compafiero sin su permiso porque afecta la confianza.

16. Establece limites personales cuando trabaja en equipo.

17. Reconoce las sefiales de acoso sexual que podrian poner en
riesgo su privacidad e identidad de género.

18. Promueve la igualdad de género al tratar a mujeres y hombres
de manera equitativa.

19. Cuestiona de manera critica los estereotipos de género
presentes en los medios de comunicacion.

20. Reconoce la importancia de buscar apoyo en personas de

confianza cuando se enfrenta a situaciones de vulnerabilidad personal.
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Dimensién: Se valora a si mismo

Tabla 4
Resultado del Pretest de la dimension se valora a si mismo en los estudiantes del tercer grado de primaria de la institucion Educativa 32004 San Pedro —

Huénuco, 2024

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
INDICADORES Sl NO TOTAL Sl NO TOTAL
fi % fi % fi % fi % fi % fi %
Identifica y acepta sus caracteristicas
fisicas, como el color de piel, ipode ,, 590, 17 104 28 100% 8 31% 18 69% 26 100%
cabello y estatura, al observarse en
el espejo.
Reconoce las cualidades que lo ,, g0, 16  57% 28 100% 10 38% 16 62% 26  100%

hacen ser Unico(a).

Identifica sus valores personales y
actia en coherencia con ellos en 9 32% 19 68% 28 100% 8 31% 18 69% 26 100%

situaciones cotidianas

Muestra seguridad en si mismo al

. 11 39% 17 61% 28 100% 11 42% 15 58% 26 100%
expresar sus ideas en clase

Describe una manifestacion cultural

(una danza, un plato tipico o una

celebracion especial) propia de su 7 25% 21 75% 28 100% 9 35% 17 65% 26 100%
familia que le genere conexiéon con

sus raices

TOTAL 50 36% 90 64% 140 100% 46 35% 84 65% 130 100%

Nota. Lista de cotejo 2024

63



Analisis e interpretacion por indicadores de la dimension se valora a si
mismo

Los resultados obtenidos reflejan las respuestas de los estudiantes del
grupo experimental (28 alumnos) y del grupo control (26 alumnos),
expresadas en porcentajes de logro por cada indicador. Este andlisis permite
comprender las fortalezas y debilidades iniciales antes de la aplicacion de la
estrategia pedagogica del juego de roles.

A continuaciéon, se presentan los resultados y su respectiva
interpretacion para cada indicador, diferenciando ambos grupos.

Grupo experimental

Indicador 1: El 39% de los estudiantes del grupo experimental demostro
reconocer y aceptar sus caracteristicas fisicas (color de piel, tipo de cabello,
estatura), mientras que el 61% no lo logré. Este resultado evidencia que una
parte de los estudiantes presenta dificultades para construir una autoimagen
positiva, lo que sugiere la necesidad de fortalecer el autoconocimiento
mediante actividades que promuevan la aceptacion personal y la valoracion
de la diversidad fisica.

Indicador 2: EI 43% de los estudiantes identificé las cualidades que los
hacen diferentes, frente a un 57% que no lo consiguid. Estos resultados
reflejan que menos de la mitad de los alumnos logran reconocer sus
potencialidades individuales, lo cual limita el desarrollo de la autoestima y la
identidad personal. Es necesario que, a través de dinamicas reflexivas, los
estudiantes aprendan a valorar sus propias cualidades y talentos.

Indicador 3: Solo el 32% manifesto reconocer sus valores personales
y actuar conforme a ellos, mientras que el 68% no evidencio esta coherencia.
Esto revela una carencia de autorregulaciéon ética y moral, lo que implica la
necesidad de reforzar actividades que vinculen las acciones cotidianas con
los valores personales y familiares, fomentando una conducta congruente con
principios éticos.

Indicador 4: El 39% de los estudiantes se mostré seguro al expresar
sus ideas, frente a un 61% que manifestd inseguridad o timidez al
comunicarse. Estos resultados sugieren que una mayoria aun no desarrolla la
confianza necesaria para expresarse libremente, lo que puede estar

relacionado con el temor al error 0 a la critica. Se requiere fortalecer espacios
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de dialogo, dramatizaciones o juegos de roles que fomenten la seguridad
comunicativa.

Indicador 5. El 25% logré describir una manifestacion cultural vinculada
a su familia, mientras que el 75% no pudo hacerlo adecuadamente. Esto
demuestra un escaso vinculo con las tradiciones familiares y culturales, lo que
dificulta la formacion de una identidad cultural sélida. El bajo porcentaje
obtenido resalta la importancia de promover actividades que rescaten las
costumbres, festividades y expresiones artisticas locales dentro del aula.

Grupo control

Indicador 1: El 31% de los estudiantes del grupo control manifesto
aceptacion de sus caracteristicas fisicas, mientras que el 69% no lo logro.
Estos resultados muestran que la mayoria ain no desarrolla una valoracion
positiva de su apariencia personal, aspecto fundamental para construir la
identidad y la autoestima.

Indicador 2: El 38% de los estudiantes reconocio sus cualidades
personales, frente a un 62% que no lo consiguid. Esto indica una falta de
autoconocimiento y valoracion de las propias fortalezas, o que puede afectar
la seguridad personal y la identidad individual. El resultado coincide con los
patrones de desarrollo observados en el grupo experimental.

Indicador 3: El 31% de los estudiantes reconoci6 y actué conforme a
sus valores, mientras que el 69% no evidencié esta coherencia. Se aprecia
una deficiencia en la autorregulacion moral y ética, lo cual refleja la necesidad
de fortalecer el trabajo formativo sobre valores personales y sociales desde
las actividades cotidianas escolares.

Indicador 4: ElI 42% de los estudiantes evidencié seguridad al
expresarse en clase, y el 58% mostré inseguridad o temor. Aunque este
porcentaje es ligeramente superior al del grupo experimental, la mayoria aun
no demuestra suficiente confianza comunicativa, lo que sugiere la necesidad
de estrategias participativas que promuevan la expresion libre y asertiva.

Indicador 5: ElI 42% de los estudiantes evidencié seguridad al
expresarse en clase, y el 58% mostré inseguridad o temor. Aunque este
porcentaje es ligeramente superior al del grupo experimental, la mayoria aun
no demuestra suficiente confianza comunicativa, lo que sugiere la necesidad

de estrategias participativas que promuevan la expresion libre y asertiva.
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Figura 1
Resultado del Pretest de la dimension se valora a si mismo en los estudiantes del tercer
grado de primaria de la institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024
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Nota. Tabla N° 4

Analisis e interpretacion:

La tabla N° 4 y figura N° 1 presenta los resultados de pretest
correspondientes a la dimension se valora a si mismo, los datos obtenidos
muestran que, en conjunto, los resultados del grupo experimental reflejan un
promedio general del 36% de logro. Este bajo nivel inicial evidencia
limitaciones en la autoaceptacion, reconocimiento de valores y seguridad
personal, lo cual justifica laimplementacion del programa Juego de roles como
estrategia educativa para fortalecer la identidad y el desarrollo personal de los
estudiantes. El grupo control alcanzé un promedio general del 35% de logro.
Este nivel bajo refleja una situacién inicial similar a la del grupo experimental,
donde los estudiantes presentan debilidades en la autoaceptacion,
autoconocimiento y valoracion cultural. En consecuencia, ambos grupos
parten de condiciones comparables antes de la aplicacion de la estrategia
pedagdgica, lo que permite valorar con mayor objetividad los efectos del juego

de roles en el post test.
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Dimension: Autorregula sus emociones

Tabla 5
Resultado del Pretest de la dimension autorregula sus emociones en los estudiantes del tercer grado de primaria de la institucién Educativa 32004 San Pedro

— Huéanuco, 2024

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
INDICADORES Sl Sl NO NO TOTAL Sl Sl NO NO TOTAL
fi % fi % fi % fi % fi % fi %

Expresa su emocion de alegria de

forma respetuosa y considerada 10 35.7% 18 64.3% 28 100% 6 23.1% 20 76.9% 26 100%
hacia los demas.

Regula su comportamiento de

manera consciente y constructiva 13 46.4% 15 53.6% 28 100% 9 34.6% 17 65.4% 26 100%
cuando experimenta frustracién

Practica la comunicacién asertiva

usando yo en lugar de tu para 11 39.3% 17 60.7% 28 100% 4 15.4% 22 84.6% 26 100%
transmitir sus sentimientos

Examina las situaciones que le

generan miedo, identficando 1as 1, 45900 15 5710 28 100% 5  192% 21 80.8% 26  100%
causas que lo provocan y como
afecta su bienestar emocional.
Utiliza la estrategia de respirar
profundamente para regular su 10 35.7% 18 64.3% 28 100% 4 15.4% 22 84.6% 26 100%
enojo

TOTAL 56 40% 84 60% 140 100% 28 22% 102 78% 130 100%

Nota. Lista de cotejo 2024
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Analisis e interpretacion por indicadores de la dimension autorregula
Sus emociones

La dimension autorregula sus emociones evalGa la capacidad de los
estudiantes para reconocer, expresar y controlar sus emociones de manera
adecuada en distintas situaciones cotidianas.

Los resultados presentados en la Tabla N.° 5 corresponden al pretest,
aplicado a 28 estudiantes del grupo experimental y 26 del grupo control. Los
datos se expresan en porcentajes para facilitar la comparacién entre ambos
grupos y evidenciar el punto de partida previo a la aplicacion de juego de roles.

Grupo experimental:

En el indicador 6, el 35.7% de los estudiantes expres6 su emocion de
alegria de forma respetuosa y considerada hacia los demas, mientras que el
64.3% no lo logro, evidenciando dificultad para manifestar emociones
positivas de manera empatica.

En el indicador 7, el 46.4% regul6 su comportamiento de manera
consciente cuando experimentd frustracion, frente a un 53.6% que no lo
consiguid, mostrando cierto nivel de control emocional, aunque aun
insuficiente.

En el indicador 8, el 39.3% practico la comunicacion asertiva utilizando
la forma yo al expresar sus sentimientos, mientras que el 60.7% no lo logré,
reflejando un desarrollo parcial de esta habilidad.

En el indicador 9, el 42.9% examind las situaciones que le generan
miedo identificando sus causas y el 57.1% no lo hizo, lo cual indica una
incipiente capacidad de analisis emocional.

Finalmente, en el indicador 10, el 35.7% utilizo la estrategia de respirar
profundamente para regular su enojo, mientras que el 64.3% no aplicé esta
técnica, demostrando que pocos estudiantes recurren al autocontrol
emocional. En conjunto, el grupo experimental alcanzé un promedio de 40%
de logro en esta dimensidn, evidenciando un nivel inicial de autorregulacién
emocional.

Grupo Control

En el indicador 6, solo el 23.1% expresé su emocion de alegria de
manera respetuosa y el 76.9% no lo logro, reflejando escaso control en la

manifestacion de emociones positivas.
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En el indicador 7, el 34.6% regulé su comportamiento ante la
frustracion, mientras que el 65.4% no lo consiguid, mostrando dificultades
para reaccionar adecuadamente en situaciones adversas.

En el indicador 8, apenas el 15.4% practico la comunicacién asertiva al
expresar sus emociones, frente a un 84.6% que no lo logro, lo cual revela
limitaciones en la expresion emocional equilibrada.

En el indicador 9, el 19.2% examind las situaciones que le generan
miedo identificando sus causas, mientras que el 80.8% no lo hizo,
demostrando una comprension limitada de sus propias emociones.

Finalmente, en el indicador 10, el 15.4% aplico la técnica de respiracion
profunda para regular su enojo y el 84.6% no la empled, evidenciando un bajo
nivel de autocontrol. En general, el grupo control obtuvo un promedio de 22%

de logro, lo cual muestra una débil autorregulacion emocional.

Figura 2
Resultado del Pretest de la dimensién autorregula sus emociones en los estudiantes del
tercer grado de primaria de la institucién Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024
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Nota: Tabla N° 5

Andlisis e interpretacion:
Con respecto a la Tabla N.° 5 y Figura N.° 2, se observa que los
resultados del pretest en la dimensidn autorregula sus emociones muestran

gue el grupo experimental alcanzé un promedio general de 40% de logro,
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mientras que el 60% no evidencido autorregulacion emocional. Estos
resultados indican que menos de la mitad de los estudiantes logra reconocer
y controlar sus emociones adecuadamente, aunque se aprecia un nivel inicial
de manejo emocional que puede ser potenciado con intervenciones
pedagdgicas adecuadas. Por su parte, el grupo control obtuvo un promedio
general de 22% de logro, mientras que el 78% no demostrd capacidad para
autorregular sus emociones. Este resultado refleja un nivel mas bajo de
desarrollo emocional, evidenciando mayores dificultades en el control del
enojo, la frustracion y la expresion de sentimientos de forma asertiva.

En sintesis, los resultados del pretest evidencian que ambos grupos
presentan niveles bajos en la autorregulaciéon emocional, aunque el grupo
experimental muestra un porcentaje ligeramente superior. Esto demuestra
gue los dos grupos parten de condiciones iniciales similares, lo cual permitira
evaluar de manera objetiva el impacto del programa Juego de roles en el
desarrollo de la competencia Construye su identidad durante la aplicacion del

post test.
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Dimension: Reflexiona y argumenta éticamente

Tabla 6
Resultado del Pretest de la dimension reflexiona y argumenta éticamente en los estudiantes del tercer grado de primaria de la institucion Educativa 32004

San Pedro — Huanuco, 2024

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
INDICADORES Sl Sl NO NO TOTAL Sl Sl NO NO TOTAL
fi % fi % fi % fi % fi % fi %

Argumenta de  manera
coherente por qué considera
gue su comportamiento es 9 32.1% 19 67.9% 28 100% 10 38.5% 16 61.5% 26 100%
éticamente  correcto 0
incorrecto
Explicalaimportanciadelos g 55600 59 7149 28  100% 7 269% 19 731% 26 100%
valores en la sociedad
Reflexiona sobre la
importancia de cumplir con 12 42.9% 16 57.1% 28 100% 9 34.6% 17 65.4% 26 100%

los deberes asignados

Actia de manera ética
expresando sus puntos de
vista de manera respetuosa, 10 35.7% 18 64.3% 28 100% 11 42.3% 15 57.7% 26 100%
escuchando a los demas y
defendiendo sus argumentos

Comprende la importancia

denoagarrarunobjetodesu 5 a0 95 5360 28 100% 6 231% 20 76.9% 26  100%
companero Ssin su permiso

porgue afecta la confianza

TOTAL 52 37% 88 63% 140 100% 43 33% 87 67% 130 100%

Nota. Lista de cotejo 2024
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Analisis e interpretacion por indicadores de la dimension reflexiona y
argumenta éticamente

Los resultados de la Tabla N.° 6 corresponden al pretest, aplicado a 28
estudiantes del grupo experimental y 26 del grupo control, expresados en
porcentajes con el proposito de comparar el nivel inicial de ambas secciones
antes de aplicar la estrategia pedagdgica juego de roles.

Grupo experimental:

En el indicador 11, el 32.1% de los estudiantes argumentd de manera
coherente sobre la correccion o incorreccion de su comportamiento, mientras
gue el 67.9% no lo logré, evidenciando limitaciones en el razonamiento ético.

En el indicador 12, el 28.6% explic6 la importancia de los valores en la
sociedad y el 71.4% no lo hizo, reflejando escaso reconocimiento del papel de
los valores en la convivencia.

En el indicador 13, el 42.9% reflexiond sobre la importancia de cumplir
con los deberes asignados, frente a un 57.1% que no lo consiguid, mostrando
una comprension parcial de la responsabilidad.

En el indicador 14, el 35.7% actu6é de manera ética al expresar sus
puntos de vista con respeto, mientras que el 64.3% no evidencié esta
conducta, lo que demuestra dificultades para sostener una comunicacion ética
y empatica.

Finalmente, en el indicador 15, el 46.4% comprendio la importancia de
no tomar objetos ajenos sin permiso, mientras que el 53.6% no lo logro, lo cual
sugiere cierto grado de conciencia moral en algunos estudiantes, aunque
todavia limitado. En conjunto, el grupo experimental alcanz6 un promedio
general de 37% de logro en esta dimension, reflejando un nivel bajo en la
reflexion y argumentacion ética.

Grupo control:

En el indicador 11, el 38.5% argumenté de forma coherente sobre su
comportamiento, mientras que el 61.5% no lo hizo, mostrando un nivel similar
al grupo experimental.

En el indicador 12, el 26.9% explicé la importancia de los valores en la
sociedad y el 73.1% no lo logrd, evidenciando desconocimiento de los

fundamentos éticos de la convivencia. En el indicador 13, el 34.6% reflexion6
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sobre la importancia de cumplir con los deberes asignados, frente a un 65.4%
gue no lo consiguid, lo que denota un limitado sentido de responsabilidad.

En el indicador 14, el 42.3% actué de manera ética expresando sus
puntos de vista con respeto, mientras que el 57.7% no lo logré, reflejando
dificultades en el dialogo respetuoso y la escucha activa.

Finalmente, en el indicador 15, el 23.1% comprendio la importancia de
no tomar objetos ajenos sin permiso, frente a un 76.9% que no evidenci6 esta
comprensién, demostrando debilidad en la conducta moral cotidiana. En
conjunto, el grupo control obtuvo un promedio general de 33% de logro, lo

gue indica un nivel bajo de desarrollo ético y reflexivo.

Figura 3
Resultado del Pretest de la dimensién reflexiona y argumenta éticamente en los estudiantes
del tercer grado de primaria de la institucién Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024
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Andlisis e interpretacion:

Con respecto a la Tabla N.° 6 y Figura N.° 3, se presentan los resultados
del pretest que le corresponde a la dimension reflexiona y argumenta
éticamente, aplicados a un total de 54 estudiantes, de los cuales 28
pertenecen al grupo experimental y 26 al grupo control. En el grupo
experimental, se evidencia que el 63% de los estudiantes se ubica en la escala
Noy el 37% en la escala Si al considerar el promedio total de los indicadores.

Esto indica que, inicialmente, la mayoria de los estudiantes presentan
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dificultades para razonar, argumentar y actuar conforme a principios éticos,
mostrando una limitada capacidad de reflexién sobre sus comportamientos y
valores. Por otro lado, en el grupo control, el 67% de los estudiantes se
encuentra en la escala No y el 33% en la escala Si, lo cual refleja que este
grupo también enfrenta desafios significativos en la reflexién y argumentacion
ética, incluso en mayor medida que el grupo experimental al inicio de la
intervencion.

En sintesis, ambos grupos muestran niveles bajos en la dimension, lo
gue evidencia la necesidad de aplicar estrategias pedagogicas innovadoras,
como la estrategia de Juego de roles, para fortalecer el razonamiento moral,

la expresién ética y el respeto en la convivencia escolar.
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Dimension: Vive su sexualidad de manera plenay responsable

Tabla 7
Resultado del Pretest de la dimension vive su sexualidad de manera plena y responsable en los estudiantes del tercer grado de primaria de la institucion
Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
INDICADORES Sl Sl NO NO TOTAL Sl Sl NO NO TOTAL
fi % fi % fi % fi % fi % fi %

Establece limites personales ), 394300 17 6079 28 100% 9  346% 17  654% 26  100%
cuando trabaja en equipo

Reconoce las sefiales de acoso

sexual que podrian poner en ;550 51 75090 28 100% 7 26.9% 19  73.1% 26  100%
riesgo su privacidad e identidad

de género

Promueve la igualdad de género
al tratar a mujeres y hombres de 9 32.1% 19 67.9% 28 100% 12 46.2% 14 53.8% 26 100%

manera equitativa.

Cuestiona de manera critica los
estereotipos de género presentes 10 35.7% 18 64.3% 28 100% 11 42.3% 15 57.7% 26 100%
en los medios de comunicacién

Reconoce la importancia de
buscar apoyo en personas de

confianza cuando se enfrenta a 12 42.9% 16 57.1% 28 100% 9 34.6% 17 65.4% 26 100%
situaciones de vulnerabilidad
personal.

TOTAL 49 35% 91 65% 140 100% 48 37% 82 63% 130 100%
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Analisis e interpretacion por indicadores de la dimensidon vive su
sexualidad de manera plenay responsable

Los resultados de la Tabla N.° 7 corresponden al pretest, aplicado a 28
estudiantes del grupo experimental y 26 del grupo control, expresados en
porcentajes para facilitar la comparacién entre ambos grupos antes de la
aplicacion de Juego de roles.

Grupo experimental

En el indicador 16, el 39.3% de los estudiantes estableci6 limites
personales cuando trabaja en equipo, mientras que el 60.7% no lo logro, lo
cual refleja dificultad para reconocer sus propios limites y respetar los de los
demas.

En el indicador 17, el 25% reconocié las sefales de acoso sexual que
podrian poner en riesgo su privacidad e identidad de género, frente a un 75%
gue no lo consiguid, evidenciando la necesidad de reforzar la educacion
preventiva.

En el indicador 18, el 32.1% promovio la igualdad de género al tratar a
mujeres y hombres de manera equitativa, mientras que el 67.9% no lo
demostré, lo que revela actitudes aun influenciadas por estereotipos
tradicionales.

En el indicador 19, el 35.7% cuestiono criticamente los estereotipos de
género presentes en los medios de comunicacion, frente al 64.3% que no lo
hizo, lo que indica una limitada reflexion critica sobre mensajes mediaticos.

Finalmente, en el indicador 20, el 42.9% reconocio la importancia de
buscar apoyo en personas de confianza ante situaciones de vulnerabilidad,
mientras que el 57.1% no evidencié esta practica. En conjunto, el grupo
experimental obtuvo un promedio general de 35% de logro, lo que refleja un
nivel bajo en la vivencia plena y responsable de la sexualidad.

Grupo Control

En el indicador 16, el 34.6% de los estudiantes establecio limites
personales y el 65.4% no lo hizo, lo que denota una escasa conciencia del
respeto propio y ajeno dentro del trabajo colaborativo.

En el indicador 17, el 26.9% reconoci6 las sefales de acoso sexual,
mientras que el 73.1% no logré identificarlas, mostrando una comprension

limitada de los riesgos relacionados con la privacidad e integridad personal.
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En el indicador 18, el 46.2% promovio la igualdad de género al tratar con
equidad a hombres y mujeres, frente a un 53.8% que no lo evidencio,
representando el mayor porcentaje positivo dentro de los indicadores de esta
dimension.

En el indicador 19, el 42.3% cuestiond los estereotipos de género
difundidos en los medios, mientras que el 57.7% no lo hizo, lo que demuestra
cierta disposicion hacia la reflexion critica, aunque aun insuficiente.

Por dltimo, en el indicador 20, el 34.6% reconocié la importancia de
buscar apoyo en personas de confianza ante situaciones de vulnerabilidad,
frente a un 65.4% que no lo manifestod, reflejando la necesidad de fortalecer
el sentido de autocuidado y seguridad personal. En general, el grupo control
alcanz6 un promedio de 37% de logro, lo cual representa un nivel bajo, pero

ligeramente superior al del grupo experimental.

Figura 4

Resultado del Pretest de la dimension vive su sexualidad de manera plena y responsable en
los estudiantes del tercer grado de primaria de la instituciéon Educativa 32004 San Pedro —
Huanuco, 2024
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Andlisis e interpretacion:
Con respecto a la Tabla N.° 7 y Figura N.° 4, los resultados del pretest
muestran que el grupo experimental obtuvo un promedio general de 35% en

la escala de Si y 65% en la escala de No, mientras que el grupo control
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alcanz6 un 37% en la escala de Siy 63% en la de No. Estos resultados indican
gue la mayoria de los estudiantes, tanto del grupo experimental como del
grupo control, presentan limitaciones en la comprension y préctica de una
sexualidad plena y responsable, especialmente en aspectos relacionados con
el autocuidado, la equidad de género y la prevencion de riesgos. Si bien los
valores porcentuales son cercanos entre ambos grupos, el grupo control
muestra un leve mejor desempefio inicial. En sintesis, ambos grupos parten
de niveles bajos y similares, lo que permite medir con objetividad los cambios
gue genera la aplicacion del Juego de roles, orientado a fortalecer la identidad

personal, la igualdad de género y el ejercicio responsable de la sexualidad.

4.1.2. RESULTADOS DEL POST TEST
A. Grupo de control y experimental

Estos resultados corresponden al post test, una evaluacion
realizada a una muestra conformada por 54 estudiantes, divididos en un
grupo experimental de 28 alumnos de la seccién G y un grupo de control
de 26 estudiantes de la seccion E. Para recolectar los datos, se utilizd
una lista de cotejo que permitié registrar de manera objetiva los
comportamientos y actitudes de los alumnos.

Instrumento: El instrumento incluyd 20 indicadores distribuidos en
diversas dimensiones, lo que facilit6 una evaluacion detallada de las
conductas observadas durante la intervencion. Esto permitio un analisis
exhaustivo del progreso de los estudiantes en la competencia de
construccion de identidad a lo largo de las actividades propuestas.

Indicadores:

1. Identifica y acepta sus caracteristicas fisicas, como el color de
piel, tipo de cabello y estatura, al observarse en el espejo.

2. Reconoce las cualidades que lo hacen ser Gnico(a).

3. Identifica sus valores personales y actla en coherencia con ellos
en situaciones cotidianas.

4. Muestra seguridad en si mismo al expresar sus ideas en clase.

5. Describe una manifestacién cultural (una danza, un plato tipico
0 una celebracién especial) propia de su familia que le genere conexién

con sus raices.
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6. Expresa su emocién de alegria de forma respetuosa y
considerada hacia los demas.

7. Regula su comportamiento de manera consciente y constructiva
cuando experimenta frustracion.

8. Practica la comunicacién asertiva usando yo en lugar de tu para
transmitir sus sentimientos.

9. Examina las situaciones que le generan miedo, identificando las
causas que lo provocan y como afecta su bienestar emocional.

10. Utiliza la estrategia de respirar profundamente para regular su
enojo.

11. Argumenta de manera coherente por qué considera que su
comportamiento es éticamente correcto o incorrecto.

12. Explica la importancia de los valores en la sociedad.

13. Reflexiona sobre la importancia de cumplir con los deberes
asignados.

14. Actia de manera ética expresando sus puntos de vista de
manera respetuosa, escuchando a los demas y defendiendo sus
argumentos.

15. Comprende la importancia de no agarrar un objeto de su
compafiero sin su permiso porque afecta la confianza.

16. Establece limites personales cuando trabaja en equipo.

17. Reconoce las sefiales de acoso sexual que podrian poner en
riesgo su privacidad e identidad de género.

18. Promueve la igualdad de género al tratar a mujeres y hombres
de manera equitativa.

19. Cuestiona de manera critica los estereotipos de género
presentes en los medios de comunicacion.

20. Reconoce la importancia de buscar apoyo en personas de

confianza cuando se enfrenta a situaciones de vulnerabilidad personal
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Dimensién: Se valora a si mismo

Tabla 8
Resultado del post test de la dimension se valora a si mismo en los estudiantes del tercer grado de primaria de la institucion Educativa 32004 San Pedro —
Huanuco, 2024

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
INDICADORES Sl Sl NO NO TOTAL Sl SI NO NO TOTAL
fi % fi % fi % fi % fi % fi %
Identifica y acepta sus caracteristicas
fisicas, como el color de piel, tipo de  ,e o405 7% 28 100% 8  31% 18 69% 26  100%
cabello y estatura, al observarse en el
espejo.

Reconoce las cualidades que lo ., go0 4 1400 28 100% 10 38% 16  62% 26  100%
hacen ser Unico(a).

Identifica sus valores personales y
actla en coherencia con ellos en 23 82% 5 18% 28 100% 8 31% 18 69% 26 100%
situaciones cotidianas

Muestra seguridad en si mismo al 55 gq00 3 1704 28 100% 11  42% 15  58% 26  100%
expresar sus ideas en clase

Describe una manifestacion cultural

(una danza, un plato tipico o una

celebracion especial) propia de su 22 79% 6 21% 28 100% 9 35% 17 65% 26 100%
familia que le genere conexién con

sus raices

TOTAL 120 86% 20 14% 140 100% 46 35% 84 65% 130 100%
Nota. Lista de cotejo 2024
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Analisis e interpretacion por indicadores de la dimensién se valora a si
mismo

Los resultados presentados en la Tabla N.° 8 corresponden al post test,
aplicado a 28 estudiantes del grupo experimental y 26 del grupo control,
expresados en porcentajes para evidenciar los cambios obtenidos tras la
intervencién pedagogica.

Grupo Experimental

En el indicador 1, el 93% de los estudiantes identificé y acepté sus
caracteristicas fisicas, mientras que el 7% no lo logrd, mostrando una mejora
significativa respecto al pretest.

Enelindicador 2, el 86% reconocié las cualidades que lo hacen Unico(a)
y el 14% no lo hizo, reflejando un incremento notable en la autovaloracion
personal.

En el indicador 3, el 82% identificd sus valores personales y actué en
coherencia con ellos, frente a un 18% que no lo consiguio, o que demuestra
un avance en la interiorizacion de principios éticos.

En el indicador 4, el 89% mostré seguridad al expresar sus ideas,
mientras que el 11% no lo hizo, evidenciando un fortalecimiento del
autoconcepto y la confianza comunicativa.

Finalmente, en el indicador 5, el 79% describio manifestaciones
culturales de su familia que le generan conexion con sus raices, frente a un
21% que no lo logré, revelando una mejora en la identidad cultural y el sentido
de pertenencia.

Grupo Control

En el indicador 1, el 31% de los estudiantes identifico y aceptd sus
caracteristicas fisicas, mientras que el 69% no lo hizo.

En el indicador 2, el 38% reconocidé sus cualidades y el 62% no lo logré.
En el indicador 3, el 31% identificd sus valores personales, frente a un 69%
gue no evidenci6 esta habilidad.

En el indicador 4, el 42% mostré seguridad al expresar sus ideas y el
58% no lo hizo, y en el indicador 5, el 35% describié una manifestacion
cultural que le genera conexién con sus raices, mientras que el 65% no lo

logro.
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Figura 5
Resultado del post test de la dimensién se valora asi mismo en los estudiantes del tercer
grado de primaria de la institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024
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Andlisis e interpretacion:

Con respecto a la Tabla N.° 8 y Figura N.° 5, los resultados del post test
muestran una mejora significativa en el grupo experimental tras la aplicacion
del programa Juego de roles. Este grupo, conformado por 28 estudiantes,
alcanz6 un 86% de logro en la escala de Siy un 14% en la de No, lo que
evidencia un alto nivel de autoconocimiento, seguridad y aceptacion personal.
En contraste, el grupo control, conformado por 26 estudiantes, obtuvo un 35%
en la escala de Siy un 65% en la de No, manteniendo valores similares a los
obtenidos en el pretest.

Estos resultados demuestran que el Juego de roles tuvo un impacto
positivo en el fortalecimiento de la autovaloracion, la confianza y la identidad
personal de los estudiantes del grupo experimental. En sintesis, se confirma
gue la estrategia aplicada contribuyé de manera significativa al desarrollo de
la dimension se valora a si mismo, potenciando la competencia general

construye su identidad en los estudiantes del tercer grado de primaria.
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Dimension: Autorregula sus emociones

Tabla 9
Resultado del post test de la dimension autorregula sus emociones mismo en los estudiantes del tercer grado de primaria de la institucion Educativa 32004
San Pedro — Huanuco, 2024

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
INDICADORES Sl Sl NO NO TOTAL SI Sl NO NO TOTAL
fi % fi % fi % fi % fi % fi %

Expresa su emociéon de alegria de
forma respetuosa y considerada hacia 24 86% 4 14% 28 100% 6 23% 20 7% 26 100%
los demaés.
Regula su comportamiento de manera
consciente y constructiva cuando 22 79% 6 21% 28 100% 9 35% 17 65% 26 100%

experimenta frustracién

Practica la comunicaciéon asertiva
usando yo en lugar de ta para 25 89% 3 11% 28 100% 4 15% 22 85% 26 100%
transmitir sus sentimientos

Examina las situaciones que le
generan miedo, identificando las o8

P 23 82% 5 18% 100% 5 19% 21 81% 26 100%
causas que lo provocan y como afecta
su bienestar emocional.
Utliza la estrategia de respirar ,,  gg 4 14% 28 100% 4 15% 22 85% 26  100%
profundamente para regular su enojo
TOTAL 118 84% 22 16% 140 100% 28 22% 102 78% 130 100%

Nota. Lista de cotejo 2024
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Analisis e interpretacion por indicadores de la dimension autorregula
Sus emociones

Los resultados presentados en la Tabla N.° 9 corresponden al post test,
aplicado a 28 estudiantes del grupo experimental y 26 del grupo control,
expresados en porcentajes con el fin de evidenciar los logros alcanzados
después de la aplicacién del programa Juego de roles.

Grupo Experimental

En el indicador 6, el 86% de los estudiantes expresd su emocion de
alegria de forma respetuosa y considerada hacia los demas, mientras que el
14% no lo logré. Este resultado refleja una mejora significativa respecto al
pretest, evidenciando que los estudiantes desarrollaron una mejor gestion
emocional y empatia. En el indicador 7, el 79% regul6 su comportamiento de
manera consciente y constructiva ante la frustracion, frente a un 21% que aun
presenta dificultades, lo cual demuestra avances notables en el control
emocional y en la capacidad de afrontar conflictos de forma positiva. En el
indicador 8, el 89% practico la comunicacion asertiva usando yo en lugar de
tu para expresar sus sentimientos, mientras que el 11% no lo logré; este
resultado confirma el fortalecimiento de la expresion emocional respetuosa y
la autorregulacién verbal. En el indicador 9, el 82% examino las situaciones
gue le generan miedo e identificé sus causas, frente a un 18% que no lo
consiguio, lo que revela una mayor conciencia emocional y comprension del
propio bienestar. Finalmente, en el indicador 10, el 86% aplicé la técnica de
respiracion profunda para controlar el enojo, mientras que el 14% no lo hizo,
evidenciando que la mayoria ha incorporado estrategias efectivas para la
autorregulacion emocional. En conjunto, el grupo experimental alcanzé un
84% de logro, demostrando un avance sobresaliente en la gestion emocional,

la empatia y el autocontrol.

Grupo de Control
En el indicador 6, el 23% de los estudiantes expresé su alegria de

manera respetuosa y el 77% no lo hizo, manteniendo resultados similares al
pretest. En el indicador 7, el 35% logré regular su comportamiento ante la
frustracion, mientras que el 65% no lo consiguid, mostrando mejoras leves,

pero aun insuficientes. En el indicador 8, el 15% practic6 la comunicacién
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asertiva, frente a un 85% que no evidencio esta habilidad, lo que demuestra
persistentes dificultades en la expresibn emocional equilibrada. En el
indicador 9, el 19% examino las situaciones que le generan miedo e identifico
sus causas, mientras que el 81% no lo logrd, indicando una limitada
introspeccion emocional. Finalmente, en el indicador 10, solo el 15% aplico
la técnica de respiraciéon profunda para regular su enojo y el 85% no lo hizo,
evidenciando escaso uso de estrategias de autorregulacion. En general, el
grupo control alcanzé un promedio de 22% de logro, resultado idéntico al
obtenido en el pretest, lo cual demuestra que no hubo cambios significativos

en su desarrollo emocional.

Figura 6
Resultado del post test de la dimension autorregula sus emociones en los estudiantes del
tercer grado de primaria de la institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024
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Andlisis e interpretacion:

Con respecto a la Tabla N.° 9 y Figura N.° 6, los resultados del post
test evidencian un progreso significativo en el grupo experimental, conformado
por 28 estudiantes, que alcanz6 un 84% en la escala de Siy un 16% en la de
No. En contraste, el grupo control, conformado por 26 estudiantes, obtuvo un

22% en la escala de Siy un 78% en la de No.
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En el grupo experimental, el 84% de los estudiantes se encuentra en la
escala de Si, lo que refleja un alto nivel de logro en todos los indicadores
evaluados, mientras que solo el 16% permanece en la escala de No. Este
resultado demuestra una mejora sustancial en la autorregulacion emocional
tras la aplicaciéon del programa Juego de roles, indicando que la mayoria de
los estudiantes ha desarrollado habilidades efectivas para reconocer,
controlar y expresar sus emociones de manera adecuada y empética.

Por otro lado, en el grupo control, el 78% de los estudiantes se
mantiene en la escala de No y solo el 22% en la de Si, lo que revela ausencia
de progreso significativo en comparacion con los resultados iniciales del
pretest.

En sintesis, estos resultados confirman que la intervencion pedagoégica
de Juego de roles fue efectiva en el fortalecimiento de la autorregulacion
emocional en los estudiantes del grupo experimental, permitiendo mejorar su
manejo emocional, su capacidad de comunicacion asertiva y su

comportamiento reflexivo frente a diversas situaciones cotidianas.
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Dimension: Reflexiona y argumenta éticamente

Tabla 10
Resultado del post test de la dimension reflexiona y argumenta éticamente en los estudiantes del tercer grado de primaria de la institucion Educativa 32004
San Pedro — Huanuco, 2024

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
INDICADORES Sl Sl NO NO TOTAL Sl Sl NO NO TOTAL
fi % fi % fi % fi % fi % fi %

Argumenta  de manera
coherente por qué considera
gque su comportamiento es 26 93% 2 7% 28 100% 10 38% 16 62% 26 100%
éticamente correcto o}
incorrecto
5;2';2‘;‘ 'e?] 'Ir;‘gggaer(‘j‘gg delos 55 gog 3 11% 28 100% 7 27% 19 73% 26 100%
Reflexiona sobre la
importancia de cumplir con 23 82% 5 18% 28 100% 9 35% 17 65% 26 100%

los deberes asignados

Actila de manera ética

expresando sus puntos de

vista de manera respetuosa, 26 93% 2 7% 28 100% 11 42% 15 58% 26 100%

escuchando a los demas y

defendiendo sus argumentos

Comprende la importancia de

no agarrar un objeto de su

compafiero sin su permiso

porgue afecta la confianza

TOTAL 123 88% 17 12% 140 100% 43 33% 87 67% 130 100%

Nota. Lista de cotejo 2024

23 82% 5 18% 28 100% 6 23% 20 7% 26 100%
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Analisis e interpretacion por indicadores de la dimension reflexiona y
argumenta éticamente

Los resultados presentados en la Tabla N.° 10 corresponden al post test,
aplicado a 28 estudiantes del grupo experimental y 26 del grupo control,
expresados en porcentajes para analizar los avances alcanzados después de
la aplicacion de Juego de roles.

Grupo Experimental

En el indicador 11, el 93% de los estudiantes argumenté de manera
coherente por qué considera que su comportamiento es éticamente correcto
0 incorrecto, mientras que el 7% no lo logr6, demostrando un notable
fortalecimiento del razonamiento ético. En el indicador 12, el 89% explico la
importancia de los valores en la sociedad, frente a un 11% que no lo hizo,
reflejando una comprension amplia de la funcién social de los valores. En el
indicador 13, el 82% reflexiond sobre la importancia de cumplir con los
deberes asignados, mientras que el 18% no lo consiguid, evidenciando una
mejora significativa en la responsabilidad y el compromiso escolar. En el
indicador 14, el 93% actué de manera ética al expresar sus puntos de vista
con respeto y escucha activa, frente a un 7% que no lo evidencid, mostrando
un claro avance en la convivencia armonica y la argumentacion respetuosa.
Finalmente, en el indicador 15, el 82% comprendio laimportancia de no tomar
objetos ajenos sin permiso, mientras que el 18% no lo hizo, lo que indica una
mayor interiorizacion de valores morales y normas de convivencia. En
conjunto, el grupo experimental alcanzé un promedio general de 88% de
logro, lo que evidencia una mejora sobresaliente en la reflexion ética y el
comportamiento moral de los estudiantes tras la aplicacion del programa.

Grupo de control:

En el indicador 11, el 38% de los estudiantes argumenté sobre la
correccion de su comportamiento y el 62% no lo logré, manteniendo niveles
bajos de razonamiento moral. En el indicador 12, el 27% explico la
importancia de los valores y el 73% no lo hizo, mostrando una débil
comprensiéon del rol de los valores sociales. En el indicador 13, el 35%
reflexion6 sobre el cumplimiento de sus deberes y el 65% no lo consiguid,
revelando escasa responsabilidad ética. En el indicador 14, el 42% actu6 de

manera ética expresando sus puntos de vista con respeto, frente a un 58%
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gue no lo evidencio, demostrando ligeros avances, aunque aun insuficientes.
Finalmente, en el indicador 15, solo el 23% comprendio la importancia de no
tomar objetos sin permiso, mientras que el 77% no lo logrd, mostrando un nivel
muy bajo de conducta moral interiorizada. En general, el grupo control obtuvo
un promedio de 33% de logro, manteniendo resultados similares al pretest, lo

gue indica ausencia de progreso significativo sin la intervencion pedagdgica.

Figura 7

Resultado del Post test de la dimension reflexiona y argumenta éticamente en los
estudiantes del tercer grado de primaria de la institucién Educativa 32004 San Pedro —
Huénuco, 2024

Reflexiona y argumenta éticamente

&70
90%
80% 0
70%
i 0
g 60%
z 50% T ——
< 40%
S 30%
(o]
10%
0%
Sl NO
G. experimental G. control
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Andlisis e interpretacion:

Con respecto a la Tabla N.° 10 y Figura N.° 7, los resultados del post test
evidencian un progreso notorio en el grupo experimental, conformado por 28
estudiantes, que alcanzé un 88% en la escala de Siy un 12% en la de No. En
cambio, el grupo control, conformado por 26 estudiantes, obtuvo un 33% en
la escala de Siy un 67% en la de No.

En el grupo experimental, la mayoria de los estudiantes (88%) se
encuentra en la escala de Si, reflejando un desarrollo ético sdlido, sustentado
en el razonamiento moral, la empatia y la practica del respeto mutuo. Esto

demuestra que, tras la intervencion del programa Juego de roles, los
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estudiantes aprendieron a reflexionar sobre sus acciones, argumentar con
coherencia y aplicar valores en sus relaciones cotidianas.

Por otro lado, en el grupo control, un 67% de los estudiantes se mantiene
en la escala de No y solo un 33% en la de Si, evidenciando que, sin la
intervencién, no se produjeron mejoras relevantes en la reflexién y
argumentacion ética.

En sintesis, los resultados confirman que el programa Juego de roles fue
efectivo para promover la interiorizacién de valores, la reflexion moral y el
comportamiento ético, fortaleciendo la competencia en los estudiantes del

tercer grado de primaria.
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Dimension: Vive su sexualidad de manera plenay responsable

Tabla 11
Resultado del Post test de la dimensién vive su sexualidad de manera plena y responsable en los estudiantes del tercer grado de primaria de la institucién
Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
INDICADORES Sl Sl NO NO TOTAL Sl SI NO NO TOTAL
fi % fi % fi % fi % fi % fi %

Establece limites  personales ., ggq, 1 4% 28 100% 9  35% 17  65% 26  100%
cuando trabaja en equipo
Reconoce las sefiales de acoso
sexual que podrian poner en o ggo, 3 1% 28 100% 7 27% 19  73% 26  100%
riesgo su privacidad e identidad de
género
Promueve la igualdad de género al
tratar a mujeres y hombres de 24 86% 4 14% 28 100% 12 46% 14 54% 26 100%

manera equitativa.

Cuestiona de manera critica los
estereotipos de género presentes 23 82% 5 18% 28 100% 11 42% 15 58% 26 100%
en los medios de comunicacion

Reconoce la importancia de
buscar apoyo en personas de

confianza cuando se enfrenta a 27 96% 1 4% 28 100% 9 35% 17 65% 26 100%
situaciones de vulnerabilidad
personal.

TOTAL 126 90% 14 10% 140 100% 48 37% 82 63% 130 100%

Nota. Lista de cotejo 2024
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Analisis e interpretacion por indicadores de la dimension vive su
sexualidad de manera plenay responsable

Los resultados presentados en la Tabla N.° 11 corresponden al post test,
aplicado a 28 estudiantes del grupo experimental y 26 del grupo control,
expresados en porcentajes para analizar los logros obtenidos después de la
aplicacion del programa Juego de roles.

Grupo Experimental

En el indicador 16, el 96% de los estudiantes establecié limites
personales cuando trabaja en equipo, mientras que el 4% no lo logro,
reflejando una comprension clara sobre el respeto a si mismos y a los demas.
Enelindicador 17, el 89% reconocié las sefiales de acoso sexual que podrian
poner en riesgo su privacidad e identidad de género, frente a un 11% que aun
presenta dificultades, lo cual demuestra avances importantes en la prevencion
y el autocuidado. En el indicador 18, el 86% promovio la igualdad de género
al tratar a hombres y mujeres de manera equitativa, mientras que el 14% no
lo evidencio, lo que confirma un fortalecimiento en las actitudes igualitarias.
En el indicador 19, el 82% cuestiond criticamente los estereotipos de género
presentes en los medios de comunicacion, frente a un 18% que no lo hizo, lo
gue refleja una actitud mas critica y reflexiva ante los mensajes sociales.
Finalmente, en el indicador 20, el 96% reconocié la importancia de buscar
apoyo en personas de confianza ante situaciones de vulnerabilidad, mientras
que el 4% no lo manifestd, mostrando un elevado nivel de conciencia y
responsabilidad frente al cuidado personal. En conjunto, el grupo experimental
alcanz6 un promedio general de 90% de logro, evidenciando un desarrollo
integral y responsable de su sexualidad tras la aplicacién del programa Juego
de roles.

Grupo de Control

En el indicador 16, el 35% de los estudiantes establecid limites
personalesy el 65% no lo hizo, mostrando un avance limitado. En el indicador
17, el 27% reconoci6 las sefiales de acoso sexual, mientras que el 73% no lo
consiguio, evidenciando una comprensién escasa sobre la proteccion de su
privacidad. En el indicador 18, el 46% promovio la igualdad de género y el
54% no lo hizo, representando el porcentaje mas favorable dentro de esta

dimension, aunque aun insuficiente. En el indicador 19, el 42% cuestiond los
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estereotipos de género, mientras que el 58% no lo logrd, demostrando una
actitud critica en proceso de desarrollo. Finalmente, en el indicador 20, el
35% reconocié la importancia de buscar apoyo ante situaciones de
vulnerabilidad y el 65% no lo hizo, reflejando un bajo nivel de autoconfianza y
conciencia sobre el autocuidado. En conjunto, el grupo control alcanzé un
promedio general de 37% de logro, mostrando poca variacion en

comparacién con los resultados del pretest.

Figura 8

Resultado del post test de la dimension vive su sexualidad de manera plena y responsable
en los estudiantes del tercer grado de primaria de la institucion Educativa 32004 San Pedro
— Huanuco, 2024
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Andlisis e interpretacion:

Con respecto ala Tabla N.° 11y Figura N.° 8, los resultados del post test
muestran una mejora sustancial en el grupo experimental, conformado por 28
estudiantes, que alcanz6 un 90% en la escala de Siy un 10% en la de No. En
contraste, el grupo control, conformado por 26 estudiantes, obtuvo un 37% en
la escala de Siy un 63% en la de No.

En el grupo experimental, la gran mayoria (90%) se encuentra en la
escala de Si, lo que refleja un desarrollo integral en la comprension y vivencia
responsable de la sexualidad. Los estudiantes demostraron mayor capacidad

para respetar limites personales, reconocer situaciones de riesgo, promover
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la igualdad de género y buscar apoyo en personas de confianza, lo que
confirma el impacto positivo de la intervencion pedagadgica.

Por otro lado, en el grupo control, el 63% de los estudiantes se mantiene
en la escala de No, mostrando que sin la aplicacién del programa no se
produjeron avances significativos en la interiorizacion de actitudes de respeto,
equidad y autocuidado.

En sintesis, los resultados confirman que la aplicacion del programa
Juego de roles fue altamente efectiva en el fortalecimiento de la dimension
vive su sexualidad de manera plena y responsable, promoviendo en los
estudiantes un comportamiento mas consciente, empatico y responsable,

consolidando asi el desarrollo integral de la competencia.

Contrastacion de resultados

Tabla 12
Cuadro comparativo de los resultados de la observacién pre y post test de los grupos de
estudio

Grupo de estudio Pretest Post test Diferencia
Experimental 37% 87% 50%
Control 32% 32% 00,0%

Figura 9
Cuadro comparativo de los resultados de la observacion pre y post test de los grupos de
estudio
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Andlisis e interpretacién

La Tabla 12 y Figura 9 muestra los resultados del pretest y post test para
el grupo experimental y el grupo de control tras la aplicacion de sesiones de
juegos de roles. El grupo experimental presenta un notable aumento del 50%
en su rendimiento, pasando del 37% en el pretest al 87% en el post test, lo
gue indica una mejora significativa en el desarrollo de la competencia de
identidad. Por otro lado, el grupo de control muestra una ligera disminucion
del 0,5%, con un pretest del 32% y un post test del 32%. Estos resultados
sugieren que las sesiones de juegos de roles fueron efectivas en el grupo
experimental, mientras que el grupo de control no experimenté cambios

significativos.

4.2. CONTRASTACION DE HIPOTESIS Y PRUEBA DE HIPOTESIS

Prueba de normalidad

Tabla 13
Resultados de la prueba de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Grupo Exp. 0.934 24 0.120
Pretest  Grupo Control 0.718 16 0.000
Grupo Exp. 0.783 24 0.000
Post tes Grupo Control 0.951 16 0.509

Nota. Datos obtenidos del SPSS 25.

Andlisis e interpretacion: Se empleo la prueba de normalidad Shapiro-
Wilk debido a que el tamafio de la muestra es inferior a 50. Luego de procesar
los datos, se obtuvieron valores superiores al nivel de significancia minimo de
0.05, lo que indica que los datos presentan una distribucion normal. Por lo
tanto, se optd por aplicar la prueba de hipétesis T de Student, adecuada para

el andlisis de datos con distribucion paramétrica.

4.2.1. CON RESPECTO A LA HIPOTESIS GENERAL

HGi: El juego de roles mejora la competencia construye su
identidad en los estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucion
Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024
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HGo: El juego de roles no mejora la competencia construye su
identidad en los estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucion
Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024

Tabla 14
Resultados de la prueba T de Student de la competencia construye su identidad
95% de intervalo de

Diferencias Media confianza de la t | Sig.
emparejadas diferencia 9 (bilateral)
Inferior Superior
Grupo Exp, prey - ) ) )
post test 10.41667 11.70419 9.12914 16.736 23 0.000
Grupo Control pre 4 1550 151306  1.76306  0.163 15 0.873
y post test

Nota. Datos obtenidos del SPSS 25

Analisis e interpretacion: Los resultados revelan una diferencia
estadisticamente significativa entre los puntajes obtenidos en el pre test y post
test de la competencia. La diferencia media de 10.41667 sugiere que, en
promedio, ha habido un aumento sustancial en los puntajes después de la
aplicacion del juego de roles en el grupo experimental. El valor t obtenido de -
16.736 con 23 grados de libertad es altamente significativo, con un valor p de
0.000, lo que indica que existe una diferencia extremadamente significativa
entre los puntajes del pre test y post test en el grupo experimental. Por otro
lado, en el grupo control, la diferencia no fue significativa, con una diferencia
media de 0.12500, un valor t de 0.163, y un valor p de 0.873, lo que sugiere
gue la intervencion no tuvo un efecto notable en este grupo. Estos resultados
apoyan la hipotesis de investigacion, rechazando la hipotesis nula,
confirmando que el juego de roles mejora la competencia construye su
identidad en los estudiantes del tercer grado de primaria en el grupo

experimental.

4.2.2. CON RESPECTO A LAS HIPOTESIS ESPECIFICAS

Prueba de la hipotesis especifica 1

Hil: El nivel de la competencia construye su identidad se encuentra
en la escala de logro destacado en los estudiantes del del tercer grado
de primaria de la Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco,
2024
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Hol: El nivel de la competencia construye su identidad se
encuentra en la escala de inicio en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Tabla 15

Nivel del desarrollo de la competencia construye su identidad antes de la aplicacién de los
juegos de roles.

PRETEST
GRUPOS DE ESTUDIO S| NO
EXPERIMENTAL 37% 63%
CONTROL 32% 68%

Nota. Datos obtenidos de Excel

Andlisis e interpretacién: Los resultados del pretest indican que tanto
el grupo experimental como el grupo de control presentan una mayoria de
estudiantes que no alcanzan un nivel destacado en la competencia antes de
la intervencion. Esto se evidencia en los porcentajes, donde el 63% de los
estudiantes del grupo experimental y el 68% del grupo control se encuentran
en la escala de inicio. Aunque se observa una leve diferencia entre ambos
grupos, con un 37% de los estudiantes del grupo experimental y un 32% del
grupo control en la escala de logro, esta diferencia no es lo suficientemente
significativa como para indicar una ventaja considerable en alguno de los
grupos antes de la intervencion. Estos datos permiten aceptar la hipoétesis nula
(Hol) en el pretest, ya que el nivel de desarrollo de la competencia construye
su identidad se encuentra mayormente en la escala de inicio para ambos

grupos antes de aplicar los juegos de roles

Prueba de la hipotesis especifica 2

Hi2: El juego de roles mejora la capacidad se valora a si mismo en
los estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucion Educativa
32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Ho2: El juego de roles no mejora la capacidad se valora a si mismo
en los estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucién Educativa
32004 San Pedro — Huanuco, 2024.
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Tabla 16
Resultados de la prueba T de Student de la capacidad se valora a si mismo

95% de intervalo
Diferencias Media de confianza de la t | Sig.
emparejadas diferencia 9 (bilateral)
Inferior Superior

-2.82162 -1.51171 -6.843 23 0.000

Grupo Exp, pre y post

test 2.16667

p1  CrupoControlprey 4000 -0.61530 0.61530 0.000 15 1.000
post test

Nota. Datos obtenidos del SPSS 25

D1

Analisis e interpretacion: Los resultados revelan una diferencia
estadisticamente significativa entre los puntajes obtenidos en el pre test y post
test de la capacidad. La diferencia media de -2.16667 sugiere que, en
promedio, ha habido una disminucion significativa en los puntajes después de
la aplicacion del juego de roles en el grupo experimental. El valor t obtenido
de -6.843 con 23 grados de libertad es altamente significativo, con un valor p
de 0.000, lo que indica que existe una diferencia extremadamente significativa
entre los puntajes del pre test y post test en el grupo experimental.

Por otro lado, en el grupo control, la diferencia no fue significativa, con
una diferencia media de 0.00000, un valor t de 0.000, y un valor p de 1.000,
lo que sugiere que la intervencidn no tuvo efecto en este grupo. Estos
resultados apoyan la hipoétesis de investigacion (Hi2), rechazando la hipotesis
nula (Ho2), confirmando que el juego de roles mejora la capacidad se valora
a si mismo en los estudiantes del tercer grado de primaria en el grupo

experimental.

Prueba de la hipotesis especifica 3

Hi3: El juego de roles mejora la capacidad autorregula sus
emociones en los estudiantes del tercer grado de primaria de la
Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Ho3: El juego de roles no mejora la capacidad autorregula sus
emociones en los estudiantes del tercer grado de primaria de la
Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.
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Tabla 17
Resultados de la prueba T de Student de la capacidad autorregula sus emociones
95% de intervalo

Diferencias Media de confianza de la t | Sig.
emparejadas diferencia 9 (bilateral)
Inferior Superior
Grupo Exp, pre y post ) ) -
D2 test 2 87500 3.40785 -2.34215 11.161 23 0.000
p2 GrupoControlprey 31550 038142 1.00642 0960 15  0.352

post test
Nota. Datos obtenidos del SPSS 25

Analisis e interpretacion: Los resultados revelan una diferencia
estadisticamente significativa entre los puntajes obtenidos en el pre test y post
test de la capacidad. La diferencia media de -2.87500 sugiere que, en
promedio, ha habido una mejora sustancial en los puntajes después de la
aplicacion del juego de roles en el grupo experimental. El valor t obtenido de -
11.161 con 23 grados de libertad es altamente significativo, con un valor p de
0.000, lo que indica que existe una diferencia extremadamente significativa
entre los puntajes del pre test y post test en el grupo experimental. Por otro
lado, en el grupo control, la diferencia no fue significativa, con una diferencia
media de 0.31250, un valor t de 0.960, y un valor p de 0.352, lo que sugiere
gue la intervenciéon no tuvo un efecto notable en este grupo. Estos resultados
apoyan la hipotesis de investigacion (Hi3), rechazando la hipotesis nula (Ho3),
confirmando que el juego de roles mejora la capacidad autorregula sus
emociones en los estudiantes del tercer grado de primaria en el grupo

experimental.

Prueba de la hipotesis especifica 4

Hi4: El juego de roles mejora la capacidad reflexiona y argumenta
éticamente en los estudiantes del tercer grado de primaria de la
Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Ho4: El juego de roles no mejora la capacidad reflexiona y
argumenta éticamente en los estudiantes del tercer grado de primaria de

la Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.
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Tabla 18
Resultados de la prueba T de Student de la capacidad reflexiona y argumenta éticamente
95% de intervalo
Diferencias Media de confianza de la t | Sig.
emparejadas diferencia 9 (bilateral)
Inferior Superior

Grupo Exp, prey

D3 2.66667 -3.24627 -2.08706 -9.518 23  0.000
post test

p3 GrupoControlprey 431550 .0.88703 0.26203 -1.159 15  0.264
post test

Nota. Datos obtenidos del SPSS 25

Analisis e interpretacion: Los resultados revelan una diferencia
estadisticamente significativa entre los puntajes obtenidos en el pre test y post
test de la capacidad. La diferencia media de -2.66667 sugiere que, en
promedio, ha habido un aumento sustancial en los puntajes después de la
aplicacion del juego de roles en el grupo experimental. El valor t obtenido de -
9.518 con 23 grados de libertad es altamente significativo, con un valor p de
0.000, lo que indica que existe una diferencia extremadamente significativa
entre los puntajes del pre test y post test. Por otro lado, en el grupo control, la
diferencia no fue significativa, con una diferencia media de 0.31250, un valor
t de -1.159, y un valor p de 0.264, lo que sugiere que la intervencion no tuvo
un efecto notable en este grupo. Estos resultados apoyan la hipotesis de
investigacion (Hi4), rechazando la hipotesis nula (Ho4), confirmando que el
juego de roles mejora la capacidad reflexiona y argumenta éticamente en los

estudiantes del tercer grado de primaria en el grupo experimental.

Prueba de la hipotesis especifica 5

Hi5: El juego de roles mejora la capacidad vive su sexualidad de
manera plena y responsable en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.

Ho5: El juego de roles no mejora la capacidad vive su sexualidad
de manera plena y responsable en los estudiantes del tercer grado de

primaria de la Institucion Educativa 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.
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Tabla 19
Resultados de la prueba T de Student de la capacidad vive su sexualidad de manera plena
y responsable

95% de intervalo

Diferencias Media de confianza de la t | Sig.
emparejadas diferencia 9 (bilateral)
Inferior Superior
Grupo Exp, prey - ) ) -
D4 post test 270833 3.25790 -2.15877 10.195 23 0.000
pg CrupoControlprey g 15500 092055 1.17055 0255 15 0.802
post test

Nota. Datos obtenidos del SPSS 25

Analisis e interpretacion: Los resultados revelan una diferencia
estadisticamente significativa entre los puntajes obtenidos en el pre test y post
test de la capacidad. La diferencia media de -2.70833 sugiere que, en
promedio, ha habido un aumento significativo en los puntajes después de la
aplicacion del juego de roles en el grupo experimental. El valor t obtenido de -
10.195 con 23 grados de libertad es altamente significativo, con un valor p de
0.000, lo que indica que existe una diferencia extremadamente significativa
entre los puntajes del pre test y post test en el grupo experimental. Por otro
lado, en el grupo control, la diferencia no fue significativa, con una diferencia
media de 0.12500, un valor t de 0.255, y un valor p de 0.802, lo que sugiere
gue la intervencién no tuvo un efecto notable en este grupo. Estos resultados
apoyan la hipotesis de investigacion (Hi5), rechazando la hipotesis nula (Ho5),
confirmando que el juego de roles mejora la capacidad vive su sexualidad de
manera plena y responsable en los estudiantes del tercer grado de primaria

en el grupo experimental.

Prueba de la hipotesis especifica 6

Hi6: El nivel de la competencia construye su identidad mejora
después de la aplicacion del juego de roles en los estudiantes del tercer
grado de primaria de la Institucion Educativa 32004 San Pedro —
Huanuco, 2024.

Ho6: El nivel de la competencia construye su identidad no mejora
después de la aplicacion del juego de roles en los estudiantes del tercer
grado de primaria de la Institucion Educativa 32004 San Pedro —
Huanuco, 2024.
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Tabla 20
Nivel del desarrollo de la competencia construye su identidad después de la aplicacion de
los juegos de roles.

POSTTEST
GRUPOS DE ESTUDIO S| NO
EXPERIMENTAL 87% 13%
CONTROL 32% 68%

Nota. Datos obtenidos de Excel

Andlisis e interpretacion: Los resultados sugieren que el grupo
experimental, que fue expuesto a la intervencién con el juego de roles, mostré
una mejora significativa en el desarrollo de la competencia construye su
identidad, con un 87% de los estudiantes alcanzando este nivel. En contraste,
el grupo control, que no recibio la intervencion, no mostré ningun progreso ya
gue se mantuvo en el 32%. Basandonos en estos resultados, se rechaza la
hipétesis nula (Ho6) y se acepta la hipétesis alternativa (Hi6), lo que confirma
gue el juego de roles mejora significativamente el desarrollo de la competencia
construye su identidad en los estudiantes del tercer grado de primaria.
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CAPITULO V

DISCUSION DE RESULTADOS

5.1. EN RELACION CON LAS BASES TEORICAS

Al contrastar los resultados de esta investigacion con los postulados
tedricos de Jean Piaget y Lev Vygotsky, se evidencié una correspondencia
significativa entre los fundamentos del aprendizaje constructivista y
sociocultural y los logros alcanzados mediante la aplicacion del juego de roles.
Ambas teorias coinciden en que el aprendizaje y el desarrollo de la identidad
infantil surgen de la interaccidn activa entre el nifio y su entorno, lo cual fue
precisamente la esencia del programa aplicado.

Teoria del desarrollo cognitivo de Piaget.

Piaget (1971) postul6 que el aprendizaje infantil se desarrolla a travées de
la asimilacion y acomodacion de experiencias, procesos que permiten al nifio
reorganizar sus estructuras cognitivas y avanzar hacia niveles superiores de
comprension. En la etapa de operaciones concretas que abarca
aproximadamente de los 7 a los 11 afios el nifio aprende mediante la accion,
la exploracién y la interaccion social, factores que promueven el desarrollo del
pensamiento logico, la moralidad y la identidad personal.

En esta investigacion, los resultados reflejaron con claridad estos
principios. En el grupo experimental, los estudiantes lograron un progreso
notable tras la intervencion pedagdgica: los niveles de logro de la competencia
construye su identidad se incrementaron del 37% en el pretest al 87% en el
post test, mientras que en el grupo control apenas alcanzaron un 32%
después de la aplicacién del post test.

De acuerdo con la prueba t de Student (t = -16.736; p = 0.000), se
comprobd una diferencia estadisticamente significativa entre los puntajes del
pretest y post test del grupo experimental, confirmando que el juego de roles
generd un cambio sustancial en el desarrollo de la competencia.

Asimismo, en la capacidad se valora a si mismo, los resultados
mostraron una mejora significativa (t = -6.843; p = 0.000), demostrando que
los nifios interiorizaron el reconocimiento de sus caracteristicas, cualidades y
valores personales. Este hallazgo se relaciona directamente con el

planteamiento de Piaget, quien sostenia que el nifio construye su
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autoconcepto mediante la interaccion con su entorno y la reflexion sobre su
propio actuar. Por tanto, el juego de roles funcion6 como un medio de
aprendizaje activo y significativo que permitié a los estudiantes reorganizar
sus esquemas mentales y consolidar una identidad mas soélida.

Teoria sociocultural de Vygotsky.

Por su parte, Vygotsky (1978) sostuvo que el aprendizaje es un proceso
social mediado por la cultura y la interaccion. En su teoria, la Zona de
Desarrollo Préximo (ZDP) constituye el espacio donde el estudiante, con la
guia del docente y la colaboracién de sus pares, logra aprendizajes que adn
no podria alcanzar de forma independiente. El lenguaje, la comunicacién y la
participacion en contextos sociales son elementos esenciales para la
formacion del pensamiento y la construccion de la identidad.

Los resultados de esta investigacion confirmaron lo expuesto por
Vygotsky. El juego de roles cre6 un entorno de aprendizaje cooperativo donde
los estudiantes compartieron significados, dialogaron, reflexionaron y
actuaron en conjunto, fortaleciendo asi sus habilidades sociales, morales y
emocionales.

Esto se evidencio estadisticamente en la capacidad reflexiona y
argumenta éticamente, donde el grupo experimental alcanzé mejoras
altamente significativas (t = -9.518; p = 0.000), a diferencia del grupo control
(p = 0.264). Asimismo, en la capacidad autorregula sus emociones, los
resultados mostraron una diferencia muy significativa (t =-11.161; p = 0.000),
mientras que en el grupo control no se observaron cambios relevantes (p =
0.352).

Estos hallazgos validaron empiricamente que, al aplicar el juego de
roles, los estudiantes aprendieron a regular sus emociones, reflexionar sobre
Sus acciones y argumentar éticamente sus decisiones, elementos que
coinciden con el desarrollo de la autorregulacién moral y social descrita por
Vygotsky.

Ademds, en la capacidad vive su sexualidad de manera plena y
responsable, se observo un progreso significativo (t = -10.195; p = 0.000), lo
cual demuestra que el juego de roles también favorecié la adquisicion de
valores de respeto, igualdad de género y autocuidado, reafirmando la funcién

social del aprendizaje propuesta por este autor.
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En conjunto, los resultados estadisticos y tedricos confirman que el juego
de roles potencia la interaccién social dentro de la ZDP, promueve la
construccién de la identidad personal y colectiva y fortalece la capacidad del
nifio para comprender su entorno social y cultural.

De esta manera, los fundamentos tedricos de Piaget y Vygotsky se
corroboraron empiricamente: el aprendizaje activo, el intercambio simbdlico y
la reflexion ética fueron las bases que explican el impacto significativo de la
intervencion.

En sintesis, los resultados de las pruebas t de Student mostraron
mejoras altamente significativas (p = 0.000) en todas las dimensiones de la
competencia construye su identidad, con tamafios del efecto grandes (d entre
1.4 y 3.4). Estos valores respaldan que el juego de roles constituye una
estrategia pedagogica eficaz y coherente con los postulados del aprendizaje
constructivista y sociocultural, ya que permite a los nifios asimilar, reflexionar

y transformar su experiencia social en aprendizaje significativo.

5.2. EN RELACION CON LA FORMULACION DEL PROBLEMA

Frente a la interrogante ¢ De qué manera el juego de roles desarrolla la
competencia Construye su identidad en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la Institucion Educativa N.° 32004 San Pedro — Huanuco, 20247,
los resultados empiricos dieron una respuesta objetiva y medible.

Los puntajes obtenidos en el pretest reflejaron bajos niveles de
desarrollo de la competencia en ambos grupos: el 63% del grupo experimental
y el 68% del grupo control se encontraban en niveles no satisfactorios. Luego
de la intervencion pedagogica, los resultados del post test mostraron un
incremento significativo en el grupo experimental, donde el 87% de los
estudiantes alcanzo6 un nivel satisfactorio, en contraste con el grupo control,
gue solo alcanz6 un 32%.

Estos hallazgos evidencian que el juego de roles generd un impacto
positivo y medible en la formacion de la identidad personal, la autorregulacion
emocional y la reflexion ética de los estudiantes. Por tanto, la investigacion da
respuesta afirmativa al problema planteado, demostrando que la estrategia

aplicada fue efectiva para fortalecer la competencia.
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53. EN RELACION CON EL OBJETIVO GENERAL Y LA
INTERPRETACION DE LA PRUEBA DE HIPOTESIS

El objetivo general de esta investigacion fue determinar de qué manera
el juego de roles desarrolla la competencia construye su identidad en los
estudiantes del tercer grado de primaria de la Institucién Educativa N.° 32004
San Pedro — Huanuco, 2024.

De acuerdo con los resultados obtenidos mediante la pruebat de Student
para muestras relacionadas, se observo una diferencia estadisticamente
significativa entre los puntajes del pretest y el post test del grupo experimental
(t=-16.736; p = 0.000), mientras que en el grupo control la diferencia no fue
significativa (t = 0.163; p = 0.873). Este resultado permitio rechazar la hipotesis
nula (HGo) y aceptar la hipétesis alterna (HGi), confirmando que el juego de
roles mejord significativamente la competencia.

De forma especifica, las hipotesis por capacidades también fueron
confirmadas:

Se valora a si mismo: mejora significativa (t = -6.843; p = 0.000).

Autorregula sus emociones: incremento notable (t=-11.161; p = 0.000).

Reflexiona y argumenta éticamente: progreso sustancial (t = -9.518; p =
0.000).

Vive su sexualidad de manera plena y responsable: mejora significativa
(t=-10.195; p = 0.000).

En todos los casos, los valores p fueron menores a 0.05, y los intervalos
de confianza al 95% no incluyeron el valor cero, lo que refuerza la validez
estadistica de las diferencias. Asimismo, los tamarios del efecto (d de Cohen)
oscilaron entre 1.40 y 3.42, considerados muy grandes, lo que evidencia que
la intervencion tuvo un impacto sustancial en el desarrollo de la competencia.

En conjunto, los resultados demostraron que los estudiantes del grupo
experimental incrementaron sus puntajes promedio en todas las dimensiones
evaluadas, mientras que el grupo control no presentd mejoras significativas.
De esta forma, se cumplié el objetivo general y se comprobd la hipétesis de
investigacion: el juego de roles constituye una estrategia pedagdgica eficaz

para el desarrollo integral de la competencia construye su identidad.
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CONCLUSIONES

Se determiné que el juego de roles desarroll6 significativamente la
competencia construye su identidad en los estudiantes del tercer grado de
primaria de la Institucién Educativa N.° 32004 San Pedro — Huanuco, 2024.
Este resultado se evidencié en el incremento del nivel de logro del grupo
experimental, que paso del 37% en el pretest al 87% en el post test,
demostrando una mejora del 50%. Asimismo, la prueba t de Student arrojé
una media de -10.41667 con un valor p = 0.000, indicando una diferencia
estadisticamente significativa entre los puntajes del pre y post test. Estos
resultados confirman que el juego de roles favorecié el desarrollo integral de
la competencia.

Se identifico un nivel bajo de la competencia construye su identidad en
los estudiantes del tercer grado de primaria de la institucion Educativa 32004
San Pedro — Huanuco, 2024. Segun la Tabla 15, el 63% de los estudiantes
del grupo experimental y el 68% del grupo control se encontraban en la escala
No, mientras que solo el 37% y 32%, respectivamente, se ubicaron en la
escala Si. Esto evidencio que la mayoria de los estudiantes se encontraban
en la etapa de Inicio respecto al desarrollo de su identidad personal.

Se determiné que el juego de roles mejora el desarrollo de la capacidad
se valora a si mismo en los estudiantes del tercer grado de primaria de la
institucion Educativa 32004 San Pedro. De acuerdo con los resultados de la
Tabla 8 y Figura 5, el 86% de los estudiantes del grupo experimental alcanzé
la escala Si tras la intervencién. La prueba t de Student mostré una media de
-2.16667 y un valor p = 0.000, lo que indica una diferencia altamente
significativa entre los puntajes del pre y post test, confirmando la eficacia del
juego de roles para fortalecer la autoestima y el autoconocimiento.

Se determind que el juego de roles mejora desarrollo de la capacidad
autorregula sus emociones en los estudiantes del tercer grado de primaria.
Esto es respaldado por los resultados de la Tabla 9 y Figura 6, el 84% de los
estudiantes se ubico en la escala Si luego de la aplicacién de las sesiones. La
prueba t de Student arroj6 una media de —2.87500 con un valor p = 0.000,

demostrando una diferencia estadisticamente significativa. Estos resultados
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confirman que la estrategia permitio a los estudiantes manejar sus emociones
de forma adecuada y fortalecer su autocontrol.

Se determiné que el juego de roles mejora el desarrollo de la capacidad
reflexiona y argumenta éticamente en los estudiantes del tercer grado de
primaria. Esto es respaldado por los resultados de la Tabla 10 y Figura 7
evidenciaron que el 88% de los estudiantes del grupo experimental alcanzé la
escala Si después de la intervencion. La prueba t de Student presentd una
media de -2.66667 con un valor p = 0.000, lo que demuestra una mejora
significativa entre las mediciones pre y post test, evidenciando el desarrollo
del razonamiento moral y la reflexion ética a través de la dramatizacion.

Se determiné que el juego de roles mejora el desarrollo de la capacidad
vive su sexualidad de manera plena y responsable en los estudiantes del
tercer grado de primaria de la institucion Educativa 32004 San Pedro —
Huéanuco, 2024. Esto es respaldado por los resultados de la Tabla 11 y Figura
8, el 90% de los estudiantes del grupo experimental se ubico en la escala Si
tras la intervencion, reflejando un progreso notable. La prueba t de Student
mostré una media de -2.70833 con un valor p = 0.000, confirmando
diferencias altamente significativas entre el pretest y el post test. Esto
demuestra que el juego de roles promovio el respeto, la igualdad de género y
la toma de decisiones responsables en los estudiantes.

Se identifico un nivel alto de la competencia construye su identidad
después de la aplicacion del juego de roles en los estudiantes del tercer grado
de primaria. Esto es respaldado por los resultados de la Tabla 20, el 87% de
los estudiantes del grupo experimental alcanzé la escala Si y solo el 13%
permanecio en No. Este resultado evidencio que la mayoria de los estudiantes
se ubicaron en la escala de logro destacado durante el post test, confirmando
el impacto positivo del juego de roles en el fortalecimiento de la identidad

personal, emocional y social.
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RECOMENDACIONES

Al director de la Institucion Educativa N.° 32004 San Pedro, se
recomienda implementar de manera sistematica y regular las actividades de
juego de roles en el curriculo de educacién primaria, especialmente en el area
de Personal Social. Para ello, se sugiere integrar sesiones de juego de roles
en el horario semanal como parte de las actividades regulares de clase,
destinando un tiempo especifico una o dos veces por semana para Su
desarrollo. Con esta medida, se espera que los estudiantes continten
fortaleciendo una identidad sélida y positiva, al mismo tiempo que mejoran sus
habilidades de interaccién social, empatia y autorreflexion.

A los docentes de la Institucion Educativa N.° 32004 San Pedro, se
recomienda realizar actividades de seguimiento enfocadas en la reflexion
personal y el reconocimiento mutuo después de las sesiones de juego de
roles. Para ello, el docente puede organizar espacios de diadlogo grupal donde
los estudiantes expresen como se sintieron al asumir determinados roles y
gué aprendieron sobre si mismos. Esta practica permite que los estudiantes
interioricen los aprendizajes obtenidos, fortalezcan su autoconfianza y
desarrollen la capacidad de valorar sus propias habilidades y las de sus
comparfieros.

A los docentes de la Institucion Educativa N.° 32004 San Pedro, se
recomienda disefiar sesiones de aprendizaje basadas en juegos de roles
orientadas a la gestion emocional, de modo que los estudiantes practiquen la
autorregulacion en situaciones sociales y personales. Para ello, se sugiere
crear escenarios simulados en los que los alumnos enfrenten situaciones
cotidianas como resolver conflictos, manejar la frustracion o pedir ayuda ante
una dificultad. De esta forma, los estudiantes podran identificar, expresar y
controlar sus emociones en un entorno seguro, fortaleciendo su capacidad de
autogestion emocional dentro y fuera del aula.

A los docentes de la Institucion Educativa N.° 32004 San Pedro, se
recomienda incorporar proyectos de aprendizaje basados en dilemas éticos y
morales, que permitan a los estudiantes reflexionar y argumentar sobre
decisiones y valores éticos. Estas actividades pueden incluir experiencias de

trabajo colaborativo donde se analicen situaciones que requieran toma de
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decisiones fundamentadas en valores como la justicia, el respeto y la
responsabilidad, utilizando el juego de roles para representar diversas
perspectivas. Con ello, se espera que los estudiantes desarrollen una vision
ética critica y reflexiva, aplicable en su vida escolar y personal.

A los docentes de la Institucion Educativa N.° 32004 San Pedro, se
recomienda organizar reuniones periddicas de reflexion y planificacion
docente orientadas a fortalecer la capacidad de los estudiantes para vivir su
sexualidad de manera plena y responsable. Estas reuniones pueden
realizarse mensualmente, permitiendo analizar los avances, dificultades y
logros observados durante las actividades de juego de roles. El intercambio
de experiencias entre docentes fomentard una mejora continua en las
practicas pedagodgicas, garantizando un aprendizaje adaptado a las
necesidades del grupo y promoviendo una educacion integral basada en el
respeto, la confianza y la igualdad.

A los docentes de la institucion Educativa N ° 32004 San Pedro, se
recomienda que realicen reuniones perioddicas de reflexion y planificacion en
equipo para mejorar la capacidad de los estudiantes para vivir su sexualidad
de manera plena y responsable. En estas reuniones, pueden realizarse una
vez al mes para discutir los avances en el desarrollo de la capacidad de vivir
la sexualidad de manera plena y responsable. En estas reuniones, se deben
compartir los resultados y observaciones de las actividades de juego de roles
realizadas con los estudiantes, asi como las dificultades y logros observados
en el aula. Con ello se espera que, mediante la colaboracion y el intercambio
de experiencias, los docentes puedan fortalecer sus practicas, asegurando un

aprendizaje continuo y adaptado a las necesidades de cada grupo
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ANEXO 1

MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: JUEGO DE ROLES PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONSTRUYE SU IDENTIDAD EN LOS ESTUDIANTES DEL
TERCER GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA 32004 SAN PEDRO — HUANUCO, 2024

problema objetivos hipoétesis VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES METODOLOGIA
¢De qué manera | Determinar de qué | HGi: El juego de roles 1. Participa activamente en la | Tipo de
el juego de roles | manera el juego de | mejora la competencia representacion de personajes | investigacion:
desarrolla la | roles desarrollala | construye su identidad en diversos. Aplicada
competencia competencia los estudiantes del tercer 2. Se involucra
construye su construye su grado de primaria de la Vi iad emocionalmente en la | Enfoque de
identidad en los identidad en los Institucion Educativa lvencia de interpretacion de roles. investi AN
i i experiencias > . gacion:

estudiantes  del estudiantes del 32004 San Pedro - 3. Demuestra empatia hacia Cuantitativo
tercer grado de tercer grado de Huanuco, 2024 los personajes representados.
primaria de la primaria de la HGo: El juego de roles no 4. Explora nuevas formas de Nivel de
institucion institucion mejora la competencia comportamiento a través de | . : .
Educativa 32004 Educativa 32004 | construye su identidad en los roles asignados. |nve§t|gaC|on.
San Pedro - San Pedro — los estudiantes del tercer 5. Analiza las acciones vy Explicativo
Huanuco, 20247 Huéanuco, 2024. grado de primaria de la Variable decisiones tomadas durante el o

PROBLEMAS OBJETIVOS Institucion Educativa | independiente: juego de roles. Disefio de

ESPECIFICOS ESPECIFICOS 32004 San Pedro - | Juego de roles 6. Reflexiona sobre las | investigacion
- ¢ Cual es el nivel Huanuco, 2024 similitudes y diferencias entre | Cuasi
de la competencia | - Identificar el nivel HIPOTESIS Reflexion a su propia identidad y la de los | experimental
construye su | de la competencia ESPECIFICAS partir de personajes interpretados.
identidad en los | construye su | Hil: El nivel de la experiencias 7. ldentifica los valores y
estudiantes  del | identidad en los | competencia construye creencias implicitos en los
tercer grado de | estudiantes del | suidentidad se encuentra roles desempefiados.
primaria de la|tercer grado de |en la escala de logro 8. Compara sus experiencias
institucion primaria de la | destacado en los en el juego de roles con
Educativa 32004 | institucién estudiantes del del tercer situaciones de la vida real.
San Pedro - | Educativa 32004 | grado de primaria de la Transferencias | 9. Utiliza estrategias
Huanuco, 2024? | San Pedro  — | Institucion Educativa a otras aprendidas durante el juego

Huénuco, 2024 situaciones
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- ¢,Coémo el juego
de roles desarrolla
la capacidad se
valora a si mismo
en los estudiantes
del tercer grado
de primaria de la
instituciéon
Educativa 32004
San Pedro -
Huénuco, 20247

- ¢,Coémo el juego
de roles desarrolla
la capacidad
autorregula  sus
emociones en los
estudiantes  del
tercer grado de
primaria de la
institucion
Educativa 32004
San Pedro -
Huanuco, 2024?

- ¢ Cémo el juego
de roles desarrolla
la capacidad
reflexiona y
argumenta
éticamente en los
estudiantes  del
tercer grado de
primaria de la
instituciéon
Educativa 32004

- Aplicar el juego de
roles para mejorar
el desarrollo de la
capacidad se valora
a si mismo en los
estudiantes del
tercer grado de
primaria  de Ia
institucion
Educativa 32004
San Pedro -
Huanuco, 2024.

- Aplicar el juego de
roles para mejorar
el desarrollo de la
capacidad
autorregula sus
emociones en los
estudiantes del
tercer grado de
primaria  de la
institucion
Educativa 32004
San Pedro -
Huanuco, 2024.

- Aplicar el juego de
roles para mejorar
el desarrollo de la
capacidad
reflexiona y
argumenta
éticamente en los
estudiantes del
tercer grado de

32004 San Pedro -
Huanuco, 2024
Hol: El nivel de la

competencia construye
su identidad se encuentra
en la escala de inicio en
los estudiantes del tercer
grado de primaria de la
Institucion Educativa
32004 San Pedro -
Huénuco, 2024.

Hi2: El juego de roles
mejora la capacidad se
valora a si mismo en los
estudiantes del tercer
grado de primaria de la
Institucion Educativa
32004 San Pedro -
Huanuco, 2024.

Ho2: El juego de roles no
mejora la capacidad se
valora a si mismo en los
estudiantes del tercer
grado de primaria de la
Institucion Educativa
32004 San Pedro -
Huanuco, 2024.

Hi3: El juego de roles

mejora la capacidad
autorregula sus
emociones en los

estudiantes del tercer
grado de primaria de la
Institucion Educativa

para resolver problemas en
diferentes situaciones.

10. Generaliza los
conocimientos adquiridos a
través de los roles

interpretados a
experiencias.

11. Adapta comportamientos y
actitudes practicadas en el
juego a situaciones cotidianas.
12. Identifica oportunidades
para aplicar aprendizajes del
juego de roles en diversas
areas de su vida.

nuevas

Variable
dependiente:
Competencia
Construye su

identidad

Se valora a si
mismo

1. Identifica y acepta sus
caracteristicas fisicas, como el
color de piel, tipo de cabello y
estatura, al observarse en el
espejo.

2. Reconoce las cualidades
que lo hacen ser Unico(a).

3. ldentifica sus valores
personales y actla en
coherencia con ellos en

situaciones cotidianas.

4. Muestra seguridad en si
mismo al expresar sus ideas
en clase.

5. Describe una manifestacion
cultural (una danza, un plato
tipico o una celebracion
especial) propia de su familia
gue le genere conexién con
Sus raices.
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San Pedro -
Huanuco, 2024?

- ¢,Coémo el juego
de roles desarrolla
la capacidad vive
su sexualidad de
manera plena y
responsable en
los  estudiantes
del tercer grado
de primaria de la
institucion
Educativa 32004
San Pedro -
Huanuco, 20247

- ¢ Cual es el nivel
de la competencia
construye su
identidad después
de la aplicacion
del juego de roles
en los estudiantes
del tercer grado
de primaria de la
institucion
Educativa 32004
San Pedro -
Huanuco, 20247

primaria  de la
institucion
Educativa 32004
San Pedro -
Huanuco, 2024

- Aplicar el juego de
roles para mejorar
el desarrollo de la
capacidad vive su
sexualidad de
manera plena vy
responsable en los
estudiantes del
tercer grado de
primaria  de la
institucion
Educativa 32004
San Pedro -
Huanuco, 2024

- Identificar el nivel
de influencia de la
competencia
construye su
identidad después
de la aplicacién del
juego de roles en
los estudiantes del
tercer grado de
primaria  de Ia
institucion
Educativa 32004
San Pedro -
Huanuco, 2024.

32004 San
Huanuco, 2024.
Ho3: El juego de roles no

Pedro -

mejora la capacidad
autorregula sus
emociones en los

estudiantes del tercer
grado de primaria de la
Institucion Educativa
32004 San Pedro -
Huénuco, 2024.

Hi4: El juego de roles
mejora la capacidad
reflexiona y argumenta
éticamente en los
estudiantes del tercer
grado de primaria de la
Institucion Educativa
32004 San Pedro -
Huanuco, 2024.

Ho4: El juego de roles no

mejora la capacidad
reflexiona y argumenta
éticamente en los

estudiantes del tercer
grado de primaria de la
Institucion Educativa
32004 San Pedro -
Huanuco, 2024.

Hi5: El juego de roles
mejora la capacidad vive
su sexualidad de manera
plena y responsable en
los estudiantes del tercer

Autorregula sus
emociones

6. Expresa su emocién de
alegria de forma respetuosa y
considerada hacia los demas.
7. Regula su comportamiento
de manera consciente y
constructiva cuando
experimenta frustracion.

8. Practica la comunicacion
asertiva usando yo en lugar de
td para transmitir  sus
sentimientos.

9. Examina las situaciones
que le generan miedo,
identificando las causas que lo
provocan y cémo afecta su
bienestar emocional.

10. Utiliza la estrategia de
respirar profundamente para
regular su enojo.

Reflexiona y
argumenta
éticamente

11. Argumenta de manera
coherente por qué considera
gue su comportamiento es
éticamente correcto o]
incorrecto.

12. Explica la importancia de
los valores en la sociedad.

13. Reflexiona sobre Ia
importancia de cumplir con los
deberes asignados.

14. Actla de manera ética
expresando sus puntos de
vista de manera respetuosa,
escuchando a los demas y
defendiendo sus argumentos.

120




grado de primaria de la
Institucion Educativa
32004 San Pedro -
Huanuco, 2024.

Ho5: El juego de roles no
mejora la capacidad vive
su sexualidad de manera
plena y responsable en
los estudiantes del tercer
grado de primaria de la
Institucion Educativa
32004 San Pedro -
Huanuco, 2024.

Hi6: ElI nivel de Ia
competencia construye
su identidad mejora
después de la aplicacion
del juego de roles en los
estudiantes del tercer
grado de primaria de la
Institucion Educativa
32004 San Pedro -
Huanuco, 2024.

Ho6: ElI nivel de Ia
competencia construye
su identidad no mejora
después de la aplicacion
del juego de roles en los
estudiantes del tercer
grado de primaria de la
Institucion Educativa
32004 San Pedro -
Huanuco, 2024.

15. Comprende la importancia
de no agarrar un objeto de su
compafiero sin su permiso
porque afecta la confianza.

Vive su
sexualidad de
manera plenay
responsable

16. Establece limites
personales cuando trabaja en
equipo.

17. Reconoce las sefales de
acoso sexual que podrian
poner en riesgo su privacidad
e identidad de género.

18. Promueve la igualdad de
género al tratar a mujeres y
hombres de manera
equitativa.

19. Cuestiona de manera
critica los estereotipos de
género presentes en los
medios de comunicacion.

20. Reconoce la importancia
de buscar apoyo en personas
de confianza cuando se
enfrenta a situaciones de
vulnerabilidad personal.
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INSTRUMENTO
LISTA DE COTEJO
(PRE TEST)
GRADO.........coeciiiiiineens SECCION..........ceeennnns FECHA........
EDAD: ....cceiirireee SEXO...iiiiiiiiiirieees

ANEXO 2

Calificacion: No y Si

Marque con una X la alternativa de respuesta que se adecue a su criterio.

ITEMS

| NO | sI

Se valora a si mismo

1. Identifica y acepta sus caracteristicas fisicas, como el color de piel, tipo de cabello y
estatura, al observarse en el espejo.

2. Reconoce las cualidades que lo hacen ser Gnico(a).

3. Identifica sus valores personales y actla en coherencia con ellos en situaciones
cotidianas.

4. Muestra seguridad en si mismo al expresar sus ideas en clase.

5. Describe una manifestacién cultural (una danza, un plato tipico o una celebracion
especial) propia de su familia que le genere conexién con sus raices.

Autorregula sus emociones

6. Expresa su emocion de alegria de forma respetuosa y considerada hacia los demas.

7. Regula su comportamiento de manera consciente y constructiva cuando
experimenta frustracion.

8. Practica la comunicacion asertiva usando yo en lugar de tU para transmitir sus
sentimientos.

9. Examina las situaciones que le generan miedo, identificando las causas que lo
provocan y como afecta su bienestar emaocional.

10. Utiliza la estrategia de respirar profundamente para regular su enojo.

Reflexiona y argumenta éticamente

11. Argumenta de manera coherente por qué considera que su comportamiento es
éticamente correcto o incorrecto.

12. Explica la importancia de los valores en la sociedad.

13. Reflexiona sobre la importancia de cumplir con los deberes asignados

14. Actia de manera ética expresando sus puntos de vista de manera respetuosa,
escuchando a los demés y defendiendo sus argumentos.

15. Comprende la importancia de no agarrar un objeto de su compafiero sin su permiso
porgue afecta la confianza.

Vive su sexualidad de manera plenay responsable

16. Establece limites personales cuando trabaja en equipo.

17. Reconoce las sefiales de acoso sexual que podrian poner en riesgo su privacidad e
identidad de género.

18. Promueve laigualdad de género al tratar a mujeres y hombres de manera equitativa.

19. Cuestiona de manera critica los estereotipos de género presentes en los medios de
comunicacion.

20. Reconoce la importancia de buscar apoyo en personas de confianza cuando se

enfrenta a situaciones de vulnerabilidad personal.
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(POST TEST)
GRADO........oeeoeeeeeeeeeeeeaens SECCION......oeeeeeeeeeeanenn. FECHA........
EDAD: ..eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaens SEXO . ueeeeeieeeeeeeeraeeraneeaene

LISTADE COTEJO

Calificacion: No y Si

Marque con una X la alternativa de respuesta que se adecue a su criterio.

ITEMS

| NO [ sI

Se valora a si mismo

1. Identifica y acepta sus caracteristicas fisicas, como el color de piel, tipo de
cabello y estatura, al observarse en el espejo.

2. Reconoce las cualidades que lo hacen ser Unico(a).

3. Identifica sus valores personales y actla en coherencia con ellos en
situaciones cotidianas.

4. Muestra seguridad en si mismo al expresar sus ideas en clase.

5. Describe una manifestacion cultural (una danza, un plato tipico o una
celebracion especial) propia de su familia que le genere conexion con sus
raices.

Autorregula sus emociones

6. Expresa suemocion de alegria de forma respetuosa y considerada hacia los
demas.

7. Regula su comportamiento de manera consciente y constructiva cuando
experimenta frustracion.

8. Practica la comunicacién asertiva usando yo en lugar de tl para transmitir
Sus sentimientos.

9. Examina las situaciones que le generan miedo, identificando las causas que
lo provocan y cémo afecta su bienestar emocional.

10. Utiliza la estrategia de respirar profundamente para regular su enojo.

Reflexionay argumenta éticamente

11. Argumenta de manera coherente por qué considera que su comportamiento
es éticamente correcto o incorrecto.

12. Explica la importancia de los valores en la sociedad.

13. Reflexiona sobre la importancia de cumplir con los deberes asignados

14. Actila de manera ética expresando sus puntos de vista de manera
respetuosa, escuchando a los demas y defendiendo sus argumentos.

15. Comprende la importancia de no agarrar un objeto de su compariero sin su
permiso porgue afecta la confianza.

Vive su sexualidad de manera plenay responsable

16. Establece limites personales cuando trabaja en equipo.

17. Reconoce las sefiales de acoso sexual que podrian poner en riesgo su
privacidad e identidad de género.

18. Promueve la igualdad de género al tratar a mujeres y hombres de manera
equitativa.

19. Cuestiona de manera critica los estereotipos de género presentes en los
medios de comunicacion.

20. Reconoce laimportancia de buscar apoyo en personas de confianza cuando

se enfrenta a situaciones de vulnerabilidad personal.
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ANEXO 3

SESIONES DE APRENDIZAJE

SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°

(NIVEL PRIMARIA)

TITULO DE LA SESION

01

“Descubriendo nuestra diversidad”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa

1.2. Grado
1.3. Docente de aula

1.4. Docente de practica
1.5. Estudiante de practica

1.6. Fecha
1.7. Area Curricular

Il. PLANIFICACION

: 3ero de primaria

. Institucion Educativa 32004 San Pedro
Seccién: “G”

: Villanueva Barrueta, Henrry Ronald

: Personal Social

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

: Salas Viscarra, Alain
: Falcén Galvan , Angela Pilar
Tiempo: 60 min

COMPETENCIA'Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS (CRITERIOS
DE EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia:
Construye su identidad
Capacidad

Se valora a si mismo

Identifica y acepta sus
caracteristicas fisicas,
como el color de piel, tipo
de cabello y estatura, al
observarse en el espejo.

Describe aquellas caracteristicas
personales, cualidades,
habilidades y logros que lo hacen
sentirse orgulloso de si mismo,
reconociéndose como una persona
valiosa con caracteristicas propias.

ENFOQUE
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de busqueda
de la excelencia.

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el propio
desempefio y aumentaran el estado de satisfaccién consigo mismo

y con las circunstancias.

PREPARACION DE LA SESION

¢, Qué se debe hacer antes de la
sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en la

sesion?

estudiantes.

Preparar el espacio para la actividad.
Revisar los roles asignados a los

Cartulinas con los roles asignados.
Espejo para que los estudiantes observen sus
caracteristicas fisicas.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA

CLASE.

Para asegurar que se alcance el propoésito de la clase de manera efectiva, la
docente debe considerar lo siguiente:
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— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.
— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles

asignados.

— Facilitacion efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.
— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.
— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE < MEDIOS Y
APRENDIZAJE ESTRATEGIAS DIDACTICAS MATERIALES TIEMPO
La docente da la bienvenida a los
estudiantes con entusiasmo y les
saluda con una sonrisa. Imagenes que
Para iniciar la sesién, les dice: representan
"iQueridos estudiantes! Hoy | diferentes
exploraremos la maravillosa caracteristicas
diversidad que nos rodea. fisicas (color de piel,
INICIO La docente comienza _Ia sesion tipo de cabello, _
Motivacion mo_strand_o a los estudiantes una estatura). _ 3 min
serie de imagenes que representan Proyector o pizarra
diferentes caracteristicas fisicas, para mostrar las
como color de piel, tipo de cabello y imagenes.
estatura. Les explica que hoy van a Espacio cémodo y
explorar la diversidad fisica a través | bien iluminado para
de un emocionante juego de roles la presentacion.
donde podrdn ser diferentes
personajes.
Pizarra 0
Después de mostrar las imagenes, la papelografo para
docente pregunta a los estudiantes registrar las ideas de
Recuperacion | qué observan en las imagenes y qué los estudiantes.
de saberes piensan sobre la diversidad fisica. Marcadores o tizas 4 min
previos Los estudiantes comparten sus ideas para escribir en la
y experiencias previas sobre el tema, pizarra.
facilitando asi la conexion con la |e Sillas dispuestas en
actividad principal. circulo para facilitar
la interaccion.
Para generar un conflicto cognitivo, la
docente plantea preguntas Preguntas
desafiantes que invitan a los desafiantes
estudiantes a reflexionar sobre la relacionadas con la
diversidad fisica. Por ejemplo, puede diversidad fisica.
C : preguntarles: "ePor qué es Posibles respuestas
onflicto : . . .
cognitivo importante respetar las diferencias a las preguntas para | 3 min

fisicas de los demas?" o "¢ Cémo te
sentirias si alguien se burlara de ti por
tu apariencia?" Estas preguntas
estimulan la reflexiébn y preparan a
los estudiantes para la actividad
principal de la sesion.

guiar la discusioén.
Espacio abierto para
gue los estudiantes
expresen sus
opiniones.

125




\F

UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES

PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA

DESARROLLO

Construccion
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”

Actividad: "Descubriendo Nuestra
Diversidad"
La docente comienza la actividad
explicando a los estudiantes que van
a participar en un emocionante juego
de roles que les permitira identificar y
aceptar sus propias caracteristicas.

e Vivencia de experiencias

Objetivo:

Los estudiantes reconocerdn 'y

aceptaran sus caracteristicas fisicas

Unicas a través del juego de roles y la

observacion.

— La docente prepara un set de
espejos y materiales de arte
(papel, crayones, marcadores,
etc.) en el aula.

— Divide a los estudiantes en grupos
pequefios y le proporciona un
espejo a cada grupo.

— Cada estudiante se observa en el
espejo y toma nota de sus
caracteristicas fisicas (color de
piel, tipo de cabello, estatura,
etc.).

— Luego, los estudiantes dibujan un
autorretrato  destacando  sus
caracteristicas fisicas.

Se da inicio al jueqo de roles

— Después de la observacion, la
docente asigna roles especificos
a los estudiantes para representar

en una situacion dada. Por
ejemplo:

Princesa Tiana
Caracteristicas: Piel oscura,
cabello rizado.

Descripcion: Tiana es una

princesa trabajadora y decidida
gue suefla con tener su propio
restaurante.

Caballero Valoroso
Caracteristicas: Piel clara, cabello
corto y lacio.

Descripcion: Un caballero valiente
y noble que protege a su reino con
coraje y justicia.

Hada Brillante

Caracteristicas: Piel clara, cabello
largo y brillante (puede ser de
cualquier color).

¢ Espejos
Disfraces y
accesorios que
representen
diferentes

caracteristicas
fisicas (pelucas de
colores, prendas de
vestir variadas,
maquillaje).

Espacio amplio para
gue los estudiantes
actlen y se muevan
libremente.
Escenarios o]
decoraciones que
ayuden a ambientar
las situaciones de
juego de roles.

Pizarra 0
papelégrafo para
registrar las

reflexiones de los
estudiantes.
Marcadores o tizas
para escribir en la
pizarra.

Espacio cémodo
para la discusion
grupal.

Hojas de papel y
lapices para que los

40 min
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Descripcion: Un hada magica que

usa su brillo para iluminar
caminos y ayudar a los

necesitados

|

Ve

— Cada

actuar una pequefia escena
basada en el personaje asignado,
utilizando disfraces y accesorios
proporcionados por la docente.

— Durante la actividad, la docente
observa y facilita la interaccién
entre los estudiantes, fomentando
la expresion creativa y la empatia

hacia los personajes
representados.

o Reflexion a partir de
experiencias

Objetivo:

Los estudiantes reflexionaran sobre
sus experiencias de juego de roles y
sobre la diversidad de caracteristicas
fisicas.

— Después de la representaciéon de
roles, la docente guia a los
estudiantes en una reflexion
grupal. Les hace preguntas como
"¢, Como se sintieron al interpretar
su personaje?", "¢, Qué
aprendieron sobre si  mismos
durante la actividad?" y "¢;Qué
similitudes y diferencias notaron
entre sus propias caracteristicas
fisicas y las de los personajes que
interpretaron?"

— Los estudiantes comparten sus
experiencias y pensamientos,
promoviendo la autoconciencia y
la comprensién de la diversidad
fisica.

e Transferencias a otras
situaciones

Objetivo:

Los estudiantes aplicaran lo

aprendido sobre la diversidad fisica

a situaciones de la vida real,

estudiantes anoten
ideas sobre como
aplicar lo aprendido

en situaciones
reales.

Espacio para la
presentacion y
discusion de las
ideas compartidas

por los estudiantes.
Posibles escenarios
de la vida real para
discutir 'y aplicar
conceptos
aprendidos.
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promoviendo la inclusion

respeto.

— Para finalizar, la docente plantea
escenarios de la vida real donde
los estudiantes pueden aplicar lo
aprendido sobre la diversidad
fisica. Por ejemplo, les pregunta
como podrian mostrar respeto
hacia  alguien que tiene
caracteristicas fisicas diferentes
en el patio de recreo o0 en la
comunidad.

— Los estudiantes comparten ideas
y estrategias para promover la
inclusion y la aceptacion de la
diversidad fisica en diferentes
contextos.

- La docente refuerza la
importancia de valorar y respetar
las diferencias entre las personas,
promoviendo un ambiente escolar
inclusivo y comprensivo.

y el

Aplicacioén del
nuevo
conocimiento

Los estudiantes seran desafiados a
aplicar lo aprendido en situaciones
practicas. Se les presentaran
escenarios de la vida cotidiana
donde deberan poner en préctica la
valoracién de la diversidad fisica,
mostrando respeto y aceptacion
hacia las caracteristicas fisicas de
sus compafieros. A través de
actividades interactivas y dinamicas,
los estudiantes tendran la
oportunidad de demostrar su
comprension y habilidades para
identificar y valorar la diversidad
fisica en diferentes contextos.

Escenarios de la
vida cotidiana
representados  en
imagenes o tarjetas.
Hojas de papel y

lapices.

Marcadores o]
boligrafos para
escribir en las

tarjetas o en las
hojas de papel.
Espacio amplio para
la realizacion de
actividades

grupales.

10 min

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Metacogniciéon

Se invita a los estudiantes a reflexionar individualmente sobre lo
aprendido durante la sesion y a identificar una accion que puedan
realizar para promover la valoracién de la diversidad fisica en su entorno.

Evaluacién Guia de observacion
Técnicas La observacion
Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

= Avances: Se registran los avances en la identificacion y valoracién de la

diversidad fisica por parte de los estudiantes.
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= Dificultades: Se identifican las dificultades encontradas por los estudiantes
para expresar confianza en sus propias caracteristicas fisicas.
= Reforzamiento: Se planifican actividades para reforzar la valoracion de la
diversidad fisica en futuras sesiones.
» Evaluacion de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las
actividades y se identifican areas de mejora.
V. BIBLIOGRAFIA
Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-
educacionbasica.pdf
Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar
en una sesion de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de
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VI. ANEXOS

GUION DEL JUEGO DE ROLES
“Descubriendo nuestra diversidad”

(La escena comienza con Princesa Tiana y Caballero Valoroso en la sala del
trono. En el centro de la sala hay un gran espejo dorado.)

Princesa Tiana:
(Observandose en el espejo)

iMira, Caballero Valoroso! Este espejo parece especial. Refleja no solo nuestra
apariencia, sino algo mas profundo.

Caballero Valoroso:
(Con curiosidad)

Tienes razén, Princesa Tiana. Me pregunto qué secretos guarda este espejo. Tal
vez el Hada Brillante sepa algo al respecto.

Hada Brillante:
(Entrando con una luz brillante)

jHola, amigos! Veo que han encontrado el Espejo Magico. Este espejo revela la
verdadera belleza y valor de cada uno de nosotros, mas alla de lo que se ve a
simple vista.

(Los tres personajes se colocan frente al espejo y se observan
detenidamente.)

Princesa Tiana:

(Sonriendo)
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Veo mi piel oscura y mi cabello rizado, y estoy orgullosa de cobmo me veo. Este
espejo me recuerda que mi verdadero valor estd en mi bondad y mi determinacion.

Caballero Valoroso:
(Reflexionando)

Mi cabello corto y mi estatura media no definen mi valor. Soy valiente y justo, y eso
es lo que realmente importa.

Hada Brillante:
(Resplandeciendo)

Mi cabello largo y brillante es hermoso, pero lo que realmente me hace especial es
la luz que traigo a la vida de los deméas con mi magia y mi bondad.

(Los tres personajes se toman de las manos y se enfrentan al publico.)
Princesa Tiana:

Aceptar nuestras caracteristicas fisicas es el primer paso para ver nuestra
verdadera belleza. Cada uno de nosotros es Unico y valioso tal como somos.

Narrador (Docente):

Asi, Princesa Tiana, Caballero Valoroso y Hada Brillante aprendieron a aceptar y
celebrar sus caracteristicas fisicas, comprendiendo que su verdadero valor radica
en su interior. Y asi, el castillo magico se llené de amor y aceptacion, donde cada
uno brillaba con su propia luz.

Fin
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FICHA DE APLICACION N° 01

APELLIDOS Y NOMBRES: ......ccciiiiitiiiriiair s reararasasa s s s s snasasanannss
Instrucciones: Lee cuidadosamente cada pregunta.
Marca la respuesta correcta o completa las actividades segun se indique.
Trabaja de manera individual y con atencién.
iBuena suerte!
Preguntas:
¢,Cudl de las siguientes opciones describe mejor tu color de piel?
A. Clara
B. Media
C. Oscura

¢, Qué tipo de cabello tienes?
A. Liso

B. Rizado

C. Ondulado

D. Otro:

¢,Cudl es tu estatura aproximada?
A. Baja

B. Promedio

C. Alta

Completa la frase: "Me siento comodo/a con mis caracteristicas fisicas porque..."

Imagina que estas en una situacion donde alguien se burla de tu apariencia fisica. ¢ Cémo
responderias o qué harias al respecto?

Actividades Practicas:
Dibuja un autorretrato que refleje tus caracteristicas fisicas.

Escribe una lista de al menos tres cosas que te gustan de ti mismo/a fisicamente.
1.
2.
3.
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTADE COTEJO N.°01

Identifica y acepta sus
caracteristicas fisicas,
como el color de piel,

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE tipo de cabello vy
estatura, al observarse
en el espejo.

Sl NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely

7 Brianna Zamira

8 | Giamnina

9 | Mathias Salvador

10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica

12 | Estephano lvan

13 | Brenda Samanta

14 | Mario Meyer Marin

15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita

21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar

24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena

26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

28 | Luciana Belén

SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 02
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TITULO DE LA SESION
“Descubriendo mi Singularidad: Un Viaje de Autoconocimiento”

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Instituciéon Educativa
1.2. Grado
1.3. Docente de aula
1.4. Docente de préctica
1.5. Estudiante de practica
1.6. Fecha
1.7. Area Curricular

Il. PLANIFICACION

: Personal Social

. Institucion Educativa 32004 San Pedro
: 3ero de primaria
: Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
: Salas Viscarra, Alain

: Falcon Galvan , Angela Pilar

Seccién: “G”

Tiempo: 60 min

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA'Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS
(CRITERIOS DE
EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia: Construye
su identidad

Capacidad

Se valora a si mismo

Reconoce
cualidades que lo hacen
ser unico(a).

Describe aquellas caracteristicas
personales, cualidades,
habilidades y logros que lo hacen
sentirse orgulloso de si mismo,
reconociéndose como una persona
valiosa con caracteristicas propias.

las

ENFOQUE
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de busqueda
de la excelencia.

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el
desempefio y aumentaran el estado de satisfaccion consigo mismo
y con las circunstancias.

propio

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la
sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en la
sesion?

Preparar el espacio y los materiales
necesarios para la actividad
planificada.

Asegurar que el ambiente sea propicio
para el desarrollo de la actividad.
Revisar y tener listos los roles
asignados a los estudiantes para el
juego de roles.

Cartulinas con los roles asignados a cada
estudiante. Estas cartulinas contendran la
descripcion del personaje que cada estudiante
representara durante el juego de roles.

Un espejo grande para que los estudiantes puedan
observar y reflexionar sobre sus caracteristicas
fisicas. El espejo servira como herramienta para
fomentar la autoexploracion y la autoaceptacion de
las cualidades Unicas de cada estudiante.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA

CLASE.
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Para asegurar que se alcance el propoésito de la clase de manera efectiva, la
docente debe considerar lo siguiente:

— Promover un ambiente de respeto y aceptacion.

— Estimular la participacion activa de los estudiantes.

— Proporcionar apoyo emocional si es necesario.

lll. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE < MEDIOS Y
APRENDIZAJE ESTRATEGIAS DIDACTICAS MATERIALES TIEMPO
Presentacion visual
La docente saluda a los estudiantes ?egéitg”a corta qulz
con entusiasmo y les presenta el importancia de
INICIO tceagz duerllod%n?c?)scubrgsqggiat?acﬁei reconocer y valorar 3 min
Motivacion . - y esp ' las cualidades
motiva a participar activamente en el P
. . . Gnicas de cada
juego de roles que tendran mas ersona
adelante. P L
Proyector, pizarra o
cartelera.
Se invita a los estudiantes a ([j)cl)r;%rglca cf)er)n garftgﬁ
Recuperacion | compartir qué creen que los hace . b
S . sus ideas sobre lo
de saberes Unicos. La docente registra las . :
. : gue los hace Unicos. | 4 min
previos respuestas en la pizarra para generar pi
un ambiente de reflexion vy |z§1rtra p?ra
autoexploracion. registrar as
respuestas.
Preguntas
desafiantes
: relacionadas con la
Se pllanft?an preggntas d_esaflantes diversidad fisica.
como: "¢Por qué es importante Posibles respuestas
Conflicto conocer y valorar nuestras propias 2 las pre unt%s ara | 3 min
cognitivo cualidades?" para estimular la uiar ?a dgi]scusi()ﬁ
reflexion y preparar el terreno para la 9 ) . j
actividad principal. Espacio ab lerto para
gue los estudiantes
expresen sus
opiniones.
APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”
e Vivencia de experiencias
DESARROLLO | Objetivo: Espacio adecuado
Los estudiantes identificardn y para la actividad.
Construccion apreciaran las cualidades que los Cartulinas con roles
del nuevo hacen Gnicos a través del juego de asignados. 40 min

conocimiento

roles.

— Ladocente organiza el espacio de
la clase para facilitar la actividad
de juego de roles.

— Distribuye cartulinas con los roles
asignados a cada estudiante vy
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explica claramente las reglas del
juego.
Se da inicio al jueqgo de roles

Asignacion de Roles:

— Cada estudiante asume el papel
del personaje que le ha sido | e Facilitacion de
asignado. Ejemplos de roles discusién grupal.
pueden incluir:

Estudiante Inseguro: Un
estudiante que se siente inseguro
por su apariencia fisica.

Amigo Apoyador: Un estudiante
gue actia como amigo que lo
apoyay lo anima.

Comparniero Positivo: Un
estudiante que resalta las
cualidades Unicas del Estudiante
Inseguro.

¢ Dinadmica de grupo o
trabajo en parejas.

o Papel y lapiz para
tomar notas si es
necesario.

- Los estudiantes participan
activamente en la representacion
de la situacion planteada. Por
ejemplo, podrian representar una
situacion en la que un estudiante
se siente inseguro por su
apariencia fisica y otro estudiante
actla como amigo que lo apoya y
lo anima.

— Durante la actividad, la docente
observa y facilita la interaccién
entre los estudiantes, fomentando
el reconocimiento de las
cualidades Unicas de cada uno.

e Reflexion a partir de
experiencias
Objetivo:

Los estudiantes reflexionaran sobre

Sus experiencias y reconoceran las

cualidades que los hacen anicos.

— Después de la actividad de juego
de roles, la docente facilita una
discusion reflexiva sobre las
experiencias vividas. Invita a los
estudiantes a compartir cOmo se
sintieron al interpretar su papel y
como reaccionaron ante las
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situaciones planteadas. Ultiliza
preguntas guia para promover la
reflexion, como "¢ Qué aprendiste
sobre ti mismo/a durante el juego
de roles?" o0 "¢, Cémo te sentiste al
representar a tu personaje?"

— Los estudiantes tienen la
oportunidad de expresar sus
emociones Yy reflexionar sobre la
importancia de aceptarse a si
mismos y a los demas tal como
son.

e Transferencias a otras
situaciones

Objetivo:

Los estudiantes aplicaran o

aprendido sobre la importancia de

reconocer y valorar las cualidades

Unicas en situaciones cotidianas.

— Para promover la transferencia
del aprendizaje a situaciones
cotidianas, la docente guia a los
estudiantes en wuna actividad
practica. Se trabaja en grupos
pequefios para identificar
situaciones de la vida real donde
puedan aplicar lo aprendido
durante el juego de roles. Por
ejemplo, discuten como podrian
apoyar a un amigo que se siente
inseguro por su apariencia fisica
en el patio de recreo.

- La docente proporciona
orientacion y retroalimentacién
mientras los estudiantes exploran
formas de aplicar los conceptos
aprendidos en diferentes
contextos.

Aplicacién del
nuevo
conocimiento

La docente guiara a los estudiantes
en una discusibn sobre como
pueden llevar lo experimentado en el
juego de roles a su vida diaria. Los
estudiantes trabajardn en grupos
pequefios o parejas para identificar
situaciones  similares a las
representadas durante el juego de
roles y discutirAn estrategias para
aplicar los conceptos aprendidos en
esas situaciones. La docente
brindara orientacion y
retroalimentacion  mientras  los
estudiantes exploran formas de
poner en practica la autoaceptacion

Papel y lapiz para
tomar notas.
Cartulinas o pizarras
para registrar ideas
y conclusiones del
grupo.

Rotuladores o]
marcadores para
escribir  en las
cartulinas.

Espacio adecuado
para la discusion en
grupos pequefios.

10 min
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y la valoracion de la diversidad fisica
en su entorno escolar y social.

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Metacognicién

Los estudiantes reflexionan sobre lo aprendido durante la sesién y como
pueden seguir desarrollando su confianza en si mismos en el futuro.

Evaluacién Guia de observacion

Técnicas La observacion

Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

»= Avances: Se observan avances en la identificacion y valoracion de las
cualidades Unicas por parte de los estudiantes.

= Dificultades: Algunos estudiantes pueden mostrar dificultades para expresar
confianza en sus propias caracteristicas fisicas.

= Reforzamiento: Se planifican actividades adicionales para seguir
fortaleciendo la valoracién de la diversidad fisica en futuras sesiones.

= Evaluacion de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las
actividades realizadas y se identifican areas de mejora para futuras

sesiones.

V. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-
educacionbasica.pdf

Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar
en una sesion de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de

https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html

VI. ANEXOS

GUION DEL JUEGO DE ROLES
“Descubriendo mi Singularidad: Un Viaje de Autoconocimiento”

Personajes:
e Estudiante Inseguro

e Amigo Apoyador
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e Comparfiero Positivo
Escenario: Un salon de clases donde los estudiantes interactian y reflexionan

sobre sus cualidades Unicas.

Acto Unico
(Laescena comienza en un salén de clases con el Estudiante Inseguro sentado
solo, mirando hacia abajo con preocupacion.)
Estudiante Inseguro: (Mirando sus manos)
e A veces me siento diferente a los demas. No creo que tenga cualidades
especiales.
Amigo Apoyador: (Aproximandose con una sonrisa)
e jHola! ¢ Te sientes bien? Recuerda, todos tenemos algo Unico.
Estudiante Inseguro: (Suspirando)
e No estoy seguro. No veo nada especial en mi.
Companfero Positivo: (Entrando a la escena)
e Claro que si! Tienes una gran creatividad. Siempre tienes las mejores ideas
en arte.
Amigo Apoyador:
e Y eres muy bueno resolviendo problemas. Recuerda el proyecto de ciencias.
Estudiante Inseguro: (Sonriendo timidamente)
e Gracias. Tal vez si tengo cualidades especiales.
Narrador (Docente):
e Todos tenemos algo que nos hace Unicos. Aprender a reconocerlo y valorarlo
es importante. jCelebremos nuestras diferencias!
(Los tres personajes se abrazan y sonrien, mostrando unidad y aceptacion.)
Fin
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FICHA DE APLICACION N ° 02

APELLIDOS Y NOMBRES: .......ccoiiiiiiiiiiiii e e e e
Instrucciones:
Lee cuidadosamente cada pregunta.
Marca la respuesta correcta o completa las actividades segun se indique.
Trabaja de manera individual y con atencion.

iBuena suerte!
Preguntas:

1. Completa el dibujo:

Dibuja una caricatura tuya y agrega elementos que te hagan Unico/a. Pueden ser tus
caracteristicas fisicas, tus pasatiempos favoritos, o cualquier cosa que te haga
especial. {Sé creativo/a!

2. Tres cosas Uunicas:
Escribe tres cosas que te hagan especial y Unico/a. Pueden ser cosas que te gusten,
tus talentos o incluso una peculiaridad divertida que tengas. iNo hay respuestas
incorrectas!

1.

2.

3.

3. Palabras que te describen:

Escribe al menos tres palabras que te describan a ti mismo/a. Pueden ser adjetivos
gue te hagan sentir orgulloso/a de ti mismo/a. ¢ Eres amable, inteligente, creativo/a?
iDinos cémo te sientes!

4. Crea tu superhéroe:
Imagina que eres un superhéroe o superheroina. ¢ Cémo seria tu traje? ¢ Cudl seria
tu superpoder? ¢Qué cualidades Unicas tendrias para ayudar a los demas?

5. Completa la frase:
Completa la frase: Lo que mas me gusta de mi es
iHaz una lista de al menos tres cosas que te encanten de ti mismo/a!

VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
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LISTA DE COTEJO N.° 02

Reconoce las
N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE cualidades ~ que o
hacen ser unico(a).
Sl NO

1 | Diego Alonso
2 | Nataly Camila
3 | Estefany Jazmin
4 | Thiago Stefano
5 | Josue Wilfredo
6 | Yaquelin Aracely
7 | Brianna Zamira
8 | Giamnina
9 | Mathias Salvador
10 | Crisel Majal
11 | Sayury Angelica
12 | Estephano Ivan
13 | Brenda Samanta
14 | Mario Meyer Marin
15 | Sayri Sarina
16 | Thiago Lin
17 | Liham Thiago
18 | Ana Julia
19 | Clemen Andy
20 | Zayuri Verotita
21 | Marlit Gricel
22 | Araceli
23 | Milagros del Pilar
24 | Abril Malory
25 | Jeanelly Ximena
26 | Jassiel
27 | Kevin Anderson
28 | Luciana Belén

SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 03

(NIVEL PRIMARIA)
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TITULO DE LA SESION

“Descubriendo nuestros valores: Un viaje de autoconocimiento”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa

1.2. Grado
1.3. Docente de aula

1.4. Docente de préctica
1.5. Estudiante de practica

1.6. Fecha
1.7. Area Curricular

Il. PLANIFICACION

. Institucion Educativa 32004 San Pedro
: 3ero de primaria

Seccioén: “G”

: Villanueva Barrueta, Henrry Ronald

: Personal Social

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

: Salas Viscarra, Alain
: Falcon Galvan , Angela Pilar

Tiempo: 60 min

COMPETENCIA'Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS
(CRITERIOS DE
EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia:
Construye su identidad
Capacidad

Se valora a si mismo

Identifica sus valores
personales y actla en
coherencia con ellos
en situaciones
cotidianas.

Describe aquellas caracteristicas
personales, cualidades, habilidades y
logros que lo hacen sentirse orgulloso
de si mismo, reconociéndose como
una persona valiosa con
caracteristicas propias.

ENFOQUE
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de busqueda
de la excelencia.

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el propio
desempefio y aumentaran el estado de satisfaccién consigo mismo

y con las circunstancias.

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la sesiéon?

¢, Qué recursos 0 materiales
se utilizaran en la sesiéon?

Preparar el espacio y los materiales necesarios para la | Cartulinas con roles

actividad planificada.

asignados.

Asegurar que el ambiente sea propicio para el desarrollo | Objetos  simbdlicos  para

de la actividad.

representar valores.

Revisar y tener listos los roles asignados a los estudiantes | Espacio amplio y comodo para

para el juego de roles.

la actividad.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA

CLASE.

Para asegurar que se alcance el propésito de la clase de manera efectiva, la
docente debe considerar lo siguiente:

— Fomentar un ambiente de respeto y empatia para que los estudiantes se
sientan seguros al expresar sus opiniones y emociones.
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— Incentivar la participacion activa y el intercambio de ideas entre los
estudiantes.
— Proporcionar retroalimentacion constructiva que promueva el desarrollo
personal de cada estudiante.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE
APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO
Motivacion

La docente comienza la sesion con
una actividad energizante para
motivar a los estudiantes 'y
prepararlos para el aprendizaje.
Utiliza una cancion pegajosa sobre la
importancia de la autoconfianza y la
identidad personal. La cancion se
reproduce a través de un dispositivo
de audio conectado a los altavoces
del aula. Mientras suena la musica, la
docente invita a los estudiantes a
levantarse y seguir los pasos de una
coreografia simple que refuerce el
mensaje de la cancion.

¢ Reproductor de

musica.

e Cancion

3 min

Recuperacion
de saberes
previos

Después de la actividad de
motivacién, la docente guia a los
estudiantes en una breve reflexion
sobre experiencias pasadas
relacionadas con la autoconfianza y
la expresion de la identidad personal.
Utiliza preguntas abiertas para
animar a los estudiantes a compartir
anécdotas personales y ejemplos
concretos de situaciones en las que
se hayan sentido seguros de si
mismos o] hayan mostrado
autenticidad. Los estudiantes
participan levantando la mano vy
compartiendo sus experiencias con
el resto de la clase.

e Dindmica de grupo

donde compartan
sus ideas sobre lo
gue los hace unicos.
Pizarra para
registrar las
respuestas.

4 min

Conflicto
cognitivo

Para generar un conflicto cognitivo, la
docente plantea una pregunta
desafiante que estimula la reflexion
critica y promueve el pensamiento
divergente. Por ejemplo, podria
preguntar: "¢;Qué harias si te
encuentras en una situacion en la
que tienes que defender tus valores
personales, pero enfrentas la presion
de tus amigos para actuar de manera
diferente?" Esta pregunta invita a los
estudiantes a considerar diferentes
perspectivas y a explorar la relacién

Preguntas
desafiantes.
Espacio abierto para
gue los estudiantes
expresen sus
opiniones.

3 min
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entre la autoconfianza y la influencia
del entorno social.

DESARROLLO

Construccion
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”

e Vivencia de experiencias
Objetivo: Los estudiantes
representaran situaciones cotidianas
gue implican la expresion de sus
valores personales y la
autoconfianza.

— La docente organiza el aula de
manera que los estudiantes
puedan moverse libremente para
actuar.

— Posterior a ello forma grupos de 4
estudiantes.

Se da inicio al jueqgo de roles

Asignacion de roles:

— La docente reparte tarjetas con
roles especificos a cada
estudiante. Ejemplos de roles:
Defensor de un amigo: Un
estudiante defiende a su amigo
que estd siendo tratado
injustamente.

Amigo tratado injustamente: Un
estudiante que estd siendo
tratado injustamente.
Expresador de opiniones: Un
estudiante expresa su opinién
sobre un tema importante en una
discusién grupal.

Respetuoso de las diferencias:
Un estudiante muestra respeto
hacia las diferencias culturales de
un compariero.

— La docente explica claramente el
contexto de cada situacion y los
objetivos del juego de roles,
enfatizando la importancia de
actuar en coherencia con sus
valores personales.

— Los estudiantes asumen sus roles
y representan las situaciones
asignadas, enfrentando los
desafios y resolviendo los
conflictos de manera coherente
con sus valores personales.

e Reflexion a partir de
experiencias

¢ Espacio amplio para
la representacion de
las situaciones.

e Tarjetas con roles
asignados.

e Pizarra o]
papelégrafo.
e Marcadores.

¢ Hojas de papel.
e Marcadores.

40 min
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Objetivo: Los estudiantes
reflexionan sobre las experiencias
vividas durante el juego de roles.

— La docente facilita una discusion
grupal para que los estudiantes
compartan sus experiencias.

— Preguntas abiertas: La docente
utiliza preguntas abiertas para
fomentar la autoevaluacion y el
andlisis critico:
¢Como te sentiste al asumir tu
rol?

. Qué valores personales
expresaste durante la actividad?
¢ Qué estrategias utilizaste para
enfrentar los desafios?

¢, Qué aprendiste sobre ti mismo/a
y sobre tus compafieros?

— Los estudiantes comparten sus
respuestas y reflexionan sobre la
importancia de actuar en
coherencia con sus valores
personales.

e Transferencias a otras
situaciones

Objetivo: Los estudiantes identifican

y aplican los wvalores y la

autoconfianza desarrollados en la

actividad en su vida diaria.

— Los estudiantes se dividen en
grupos pequefios para discutir
situaciones de la vida diaria
donde puedan aplicar los valores
y la autoconfianza desarrollados.

- Los estudiantes identifican
ejemplos concretos de
situaciones cotidianas, como
ayudar a un compafero en
dificultades, expresar sus
opiniones con respeto en casa, 0
mostrar empatia hacia las
diferencias culturales.

— Cada grupo propone estrategias
para actuar en coherencia con
sus valores personales en las
situaciones identificadas.

— Los grupos presentan sus
conclusiones y estrategias al
resto de la clase, promoviendo un
aprendizaje compartido y
consolidando los conocimientos
adquiridos.
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Aplicacioén del
nuevo
conocimiento

Después de explorar y reflexionar
sobre las experiencias vividas en el
juego de roles, los estudiantes se
embarcan en una emocionante
aventura creativa llamada "La Isla de
la Autoconfianza". La docente
presenta a la clase un escenario
imaginario donde cada estudiante es
un valiente explorador en busca de
tesoros escondidos en una isla
misteriosa. Sin embargo, para
superar los desafios y encontrar los
tesoros, los exploradores deben
demostrar su confianza en si mismos
y en sus habilidades.

La actividad comienza con la
presentacion del escenario y la
asignacion de roles a cada
estudiante, como "El Navegante", "El
Cartografo" o "El Rescatador". Cada
rol tiene habilidades Unicas que los
estudiantes deben utilizar para
avanzar en la historia y superar los
obsticulos que encontrardn en su
camino.

La docente guia a los estudiantes a
traves de una serie de desafios
creativos que requieren coraje,
determinacion y autoconfianza para
ser superados. Por ejemplo, podrian
enfrentarse a un puente colgante
sobre un abismo, donde deben
tomar decisiones valientes para
cruzarlo juntos como equipo. Otro
desafio podria ser resolver acertijos
que ponen a prueba su
autoconocimiento y capacidad para
tomar decisiones basadas en sus
valores personales.

Durante la actividad, la docente
fomenta la  colaboracion, el
pensamiento critico y la
autoevaluacion, proporcionando
oportunidades para que los

estudiantes reflexionen sobre como
sus acciones reflejan su confianza
en si mismos y en sus compafieros.
Al finalizar la aventura, los
estudiantes comparten sus
experiencias y aprendizajes,
celebrando el crecimiento de su
autoconfianza y la importancia de

e Cartulinas con el

escenario de la Isla
de la Autoconfianza.
Tarjetas con roles
asignados.

Objetos simbdlicos
para representar los
tesoros.

Elementos de apoyo
visual, como
imagenes 0 mapas.

10 min
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actuar en coherencia con sus valores
personales.

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Metacognicién

Los estudiantes escriben en sus cuadernos una reflexion personal sobre
lo que aprendieron durante la sesién, incluyendo como se sienten
respecto a sus valores personales y como planean actuar en coherencia

con ellos.
Evaluacion Guia de observacion
Técnicas La observacion

Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

Avances: Se registran los avances en la identificacion y valoracion de los
valores personales por parte de los estudiantes.

Dificultades: Se identifican las dificultades encontradas por los estudiantes
para expresar confianza en si mismos en situaciones desafiantes.
Reforzamiento: Se planifican actividades adicionales para reforzar la
autoconfianza y el desarrollo de valores en futuras sesiones.

Evaluacién de Estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las
actividades realizadas y se identifican areas de mejora para optimizar el
aprendizaje de los estudiantes.

V. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-
educacionbasica.pdf

Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar

en una sesion de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de

https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html

VI. ANEXOS

GUION DEL JUEGO DE ROLES
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“Descubriendo nuestros valores”

Personajes

1. Defensor de un amigo

2. Amigo tratado injustamente
3. Expresador de opiniones
4

Respetuoso de las diferencias

Escena 1: En el recreo

El escenario es el patio de la escuela durante el recreo. El Amigo tratado
injustamente esta jugando solo, mientras otros estudiantes estan en grupos. El
Defensor de un amigo nota que otros estudiantes estan hablando mal de su amigo.

Defensor de un amigo: (Acercandose a los estudiantes que estan hablando mal)
"iOigan! No esta bien hablar mal de alguien solo porque es diferente. Todos
tenemos nuestras cualidades Unicas. Por favor, dejen de hacerlo.”

Estudiantes que hablan mal: (Con tono burlén) "¢ Y quién te crees que eres para
decirnos qué hacer?"

Defensor de un amigo: "Soy su amigo, y es importante defender a quienes estan
siendo tratados injustamente. Todos merecemos respeto."

Los estudiantes que hablan mal se alejan, avergonzados. El Defensor de un amigo
se acerca al Amigo tratado injustamente.

Defensor de un amigo: "No te preocupes por ellos. Todos tenemos cosas que nos
hacen especiales. ¢ Por qué no jugamos juntos?"

Amigo tratado injustamente: (Sonriendo) "Gracias por defenderme. A veces es
dificil recordar mis cualidades cuando otros me tratan mal."

FICHA DE APLICACION N° 03

APELLIDOS Y NOMBRES: ......ccoiiiiiiiiiiiiiiiieriirsee s s s enn e e e e e eas
Instrucciones:

Lee cada situacion y selecciona la respuesta que mejor refleje como actuarias tl en
esa situacion. Marca con una "X" la opcién que elijas.

Situacion 1:

Durante el recreo, tus amigos estan jugando futbol en el patio, pero ves a un
compariero nuevo sentado solo en un banco, aparentemente triste. ¢ Qué haces?
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A) Te unes a tus amigos y sigues jugando, ignorando al compariero.

B) Te acercas al compafiero nuevo, le preguntas si estd bien y si quiere unirse a
ustedes.

C) Ignoras al compafiero nuevo y contintdas haciendo tus propias actividades.

Situacion 2:
Tu maestra deja su teléfono en el escritorio mientras sale de la clase por un momento.
El teléfono empieza a sonar y ves que es una llamada importante. ¢ Qué harias?

A) Ignoras el teléfono y esperas a que regrese la maestra.

B) Contestas la llamada y le dices a la persona que llame que la maestra esta
ocupada y que llame mas tarde.

C) Contestas la llamada y hablas con la persona como si fueras la maestra.

Situacion 3:

Estds en casa con tu hermano menor y tus padres te han dejado a cargo mientras
van de compras. Tu hermano quiere ver su programa de television favorito, pero ta
quieres jugar en la computadora. ¢ Qué decides hacer?

A) Dejas que tu hermano vea su programa mientras tU juegas en la computadora.

B) Le dices a tu hermano que puedes ver la television juntos por un rato y luego
alternar con tu tiempo en la computadora.

C) Ignoras los deseos de tu hermano y juegas en la computadora sin importarte lo
gue él quiera.

Situacion 4:
Tus amigos estan hablando sobre hacer trampa en un préximo examen para obtener
mejores calificaciones. ¢ Qué haces?

A) Te unes a ellos y planeas como hacer trampa juntos.

B) Les dices a tus amigos que eso estd mal y que prefieres estudiar para el examen
juntos.

C) Te mantienes callado y no dices nada, pero decides no hacer trampa tu mismo.

Situacion 5:
Estas en la cafeteria y ves que alguien deja caer su billetera al suelo sin darse cuenta.
¢, Qué haces?

A) Recoges la billetera y te la guardas para ti mismo.

B) Levantas la billetera y buscas a la persona para devolvérsela.
C) Ignoras la billetera y sigues con tus propios asuntos.

VIl. INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO N.°03

Identifica sus valores
personales y actia en
N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE coherencia con ellos en
situaciones cotidianas
Sl NO
1 | Diego Alonso
2 | Nataly Camila
3 | Estefany Jazmin
4 | Thiago Stefano
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5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely
7 Brianna Zamira
8

9

Giamnina
Mathias Salvador
10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica
12 | Estephano Ivan
13 | Brenda Samanta
14 | Mario Meyer Marin
15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita
21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar
24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena
26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson
28 | Luciana Belén

SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04

(NIVEL PRIMARIA)

TITULO DE LA SESION

“Descubriendo mi Fortaleza”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa . Institucion Educativa 32004 San Pedro
1.2. Grado : 3ero de primaria  Seccion: “G”

1.3. Docente de aula . Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
1.4. Docente de préctica : Salas Viscarra, Alain
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1.5. Estudiante de practica
1.6. Fecha
1.7. Area Curricular

Il. PLANIFICACION
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: Personal Social

: Falcén Galvan , Angela Pilar

Tiempo: 60 min

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA'Y
CAPACIDADES

DESEMPEROS (CRITERIOS
DE EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia:

Construye Su | Muestra seguridad en si
identidad mismo al expresar sus
Capacidad ideas en clase.

Se valora a si mismo

Describe aquellas caracteristicas
personales, cualidades, habilidades
y logros que lo hacen sentirse
orgulloso de si mismo,
reconociéndose como una persona
valiosa con caracteristicas propias.

ENFOQUE
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de blsqueda
de la excelencia.

Los estudiantes participan activamente en
propuestas. Muestran curiosidad por aprender y expresan sus ideas
con seguridad y respeto hacia sus compaferos.

las actividades

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en
la sesion?

Preparar el espacio para la actividad.
Revisar los materiales necesarios para el
juego de roles.

Familiarizarse con los roles asignados y las
situaciones a representar.

Cartulinas con los roles asignados.

Disfraces y accesorios para el juego de roles.
Espacio amplio para la realizacién de las
actividades.

Hojas de registro de observacion.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA

CLASE.

Para asegurar que se alcance el propésito de la clase de manera efectiva, la

docente debe considerar lo siguiente:

— Crear un ambiente seguro y respetuoso donde los estudiantes se sientan

cémodos para expresar sus ideas.

— Garantizar que los roles asignados sean equitativos y que todas las
voces sean escuchadas durante el desarrollo de la actividad.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE < MEDIOS Y
APRENDIZAJE ESTRATEGIAS DIDACTICAS MATERIALES TIEMPO
La docente comienza la sesién con
INICIO entusiasmo, saludando a los estudiantes y |e Cancion "Yo .
. - ) . " 3 min
Motivacion creando un ambiente calido y acogedor. Para | soy
captar la atencion de los nifios, iniciar con una
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breve  cancibn relacionada con la
autoconfianza y la expresion de ideas, "Yo
soy", mientras invita a los estudiantes a seguir
el ritmo con palmas y movimientos corporales.

Recuperacién

Después de la cancion, la docente invita a los
estudiantes a compartir sus experiencias
previas relacionadas con expresar ideas en

e Espacio

adecuado
para realizar
movimientos
corporales.
Pizarra o]
papelografo

de saberes publico. Puede hacer preguntas como: | para registrar 4 min
previos "¢Alguna vez se han sentido nerviosos al las ideas de
hablar en clase?" 0 "¢ Qué hacen ustedes para los
sentirse mas seguros cuando tienen que estudiantes.
hablar en frente de sus compaferos?" Marcadores
Para estimular la reflexion, la docente plantea | o tizas para
preguntas desafiantes que invitan a los | escribir en la
estudiantes a pensar sobre la importancia de pizarra.
Conflicto Iq seguridad a}l expresar ideas en cla§e. Por _
cognitivo ejemplo, p_odrla preguntar: "¢Por qué creen 3 min
que es importante sentirse seguros al
expresar nuestras ideas en clase?" 0 "¢ Como
creen que nos beneficiaria sentirnos mas
seguros al hablar en publico?"
APLICACION DE “JUEGO DE ROLES”
La docente empleara la estrategia del juego
de roles para trabajar el indicador "Muestra
seguridad en si mismo al expresar sus ideas
en clase". Esta actividad se desarrollara en
tres etapas:
e Vivencia de experiencias Disfraces  y
Objetivo: Los estudiantes participaran en un aCCesorios
juego de roles para simular situaciones de para el juego
expresion de ideas en clase, fortaleciendo su de roles
seguridad en si mismos Espacio. 40 min
- !_a doce_nte organiza el aula para facilitar la amplio para
interaccion en grupos pequefios. la realizacion
DESARROLLO |- La docente divide a la clase en grupos | e las
pequefios y asigna roles especificos a ;
Construccion cada estudiante, con personajes creativos: Lenp;rse sentaci

del nuevo
conocimiento

Se da inicio al jueqo de roles

e Capitan del barco: Un estudiante que
lidera la discusion y toma decisiones
importantes.

e Explorador valiente: Un estudiante
que siempre esta dispuesto a
compartir nuevas ideas y
descubrimientos.

e Inventor ingenioso: Un estudiante
que propone soluciones creativas a los
problemas.

e Sirena timida: Un estudiante que

Hojas de
papel y
lapices para
tomar notas
durante la
reflexion.

Posibles

: . . , escenarios

tiene ideas valiosas, pero es mas i
. de la vida

reservado al compartirlas.
; gl . real para
e Tripulacion del barco: Otros :

estudiantes que participan en la aplicar lo

q P P aprendido.
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discusion y apoyan las ideas de sus

comparfieros.
Cada grupo realiza una breve
representacion de una situacion en la que
se comparte una idea en un entorno de
aventura. La docente observa las
interacciones y proporciona
retroalimentacion constructiva sobre la
seguridad en la expresion de ideas.

Reflexién a partir de experiencias

Objetivo: Los estudiantes reflexionan sobre
las experiencias vividas durante el juego de
roles y aprenden estrategias para sentirse
mas seguros al expresar sus ideas.

Después de las representaciones, se
llevara a cabo una reflexiéon grupal.

La docente utiliza preguntas abiertas para
fomentar la reflexion y el andlisis critico:
¢,Como te sentiste al expresar tus ideas
como Capitan del barco, Explorador
valiente, Inventor ingenioso o Sirena
timida?

¢ Qué estrategias utilizaste para sentirte
mas seguro al hablar?

,Qué aprendiste de las diferentes
situaciones representadas?

Se destacan los comportamientos que
reflejan seguridad en si mismo y se
discuten formas de mejorar la
autoconfianza en clase.

Transferencias a otras situaciones

Objetivo: Los estudiantes aplican lo
aprendido en situaciones reales de clase,
demostrando seguridad al expresar sus
ideas.

La docente plantea escenarios hipotéticos
donde los estudiantes deben demostrar
seguridad al expresar sus ideas ante sus
compafieros y el profesor. Ejemplo de
escenarios: Presentar una opinion sobre
un tema discutido en clase.

Se fomenta la participacién activa y se
refuerza la importancia de la seguridad en
si mismo como una habilidad util en
multiples contextos.

La docente proporciona retroalimentacion
positiva y constructiva para ayudar a los
estudiantes a mejorar su autoconfianza al
expresarse.

e Pizarra o]
papelografo
para registrar
ideas y
conclusiones

e Marcadores
0 tizas para
escribir en la
pizarra.
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Aplicacion del
nuevo
conocimiento

Ejercicio de presentacion rapida: Cada
estudiante tendrd un méximo de dos minutos
para presentar una idea o pensamiento frente
al grupo. La docente asignara un tema
relacionado con el contenido del curso o un
tema de interés para los estudiantes. Durante
su presentacion, los estudiantes practicaran
la seguridad en si mismos al expresar sus
ideas en un entorno de apoyo Yy respeto. La
docente proporcionara retroalimentacion
positiva después de cada presentacion,
destacando los aspectos fuertes de la
expresion y brindando sugerencias para
mejorar la seguridad en la expresion verbal.

e Temas de

presentacion
relacionados

con el
curriculo

escolar o]
temas de

interés para
los
estudiantes.
Espacio
adecuado
para la
realizacion
de las
presentacion
es.

Reloj para
controlar el
tiempo de
cada
presentacion

10 min

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Metacognicion

Los estudiantes reflexionan sobre lo aprendido y establecen metas
personales para mejorar su seguridad al expresar ideas en clase.

Evaluacion Guia de observacion
Técnicas La observacion
Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

= Avances: Se registran avances en la confianza y seguridad de los

estudiantes al expresar sus ideas en clase.

= Dificultades: Algunos estudiantes pueden mostrar resistencia inicial al

participar en el juego de roles debido a la timidez.

= Reforzamiento: Se planifican actividades adicionales para reforzar la

seguridad en la expresién de ideas en futuras sesiones.

= Evaluacion de estrategias: Se evalla la efectividad del juego de roles como

herramienta para desarrollar la seguridad en si mismo al expresar ideas en

clase. Se identifican areas de mejora para futuras sesiones.

V. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-
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Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar
en una sesion de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de
https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html

Garcia, P. (2020, 13 de septiembre). Yo Soy - Cancién para fortalecer la confianza

en si mismo [Video]. YouTube.
https://lyoutu.be/wDQhB8Du4Uw?si=cDf0eLhU9laGjgSL

VI. ANEXOS

GUION DEL JUEGO DE ROLES
“Muestra seguridad en si mismo al expresar sus ideas en clase”

Personajes

1. Capitan del barco: Un estudiante que lidera la discusion y toma decisiones
importantes.

2. Explorador valiente: Un estudiante que siempre esta dispuesto a compartir
nuevas ideas y descubrimientos.

3. Inventor ingenioso: Un estudiante que propone soluciones creativas a los
problemas.

4. Sirenatimida: Un estudiante que tiene ideas valiosas, pero es mas reservado
al compatrtirlas.

5. Tripulacién del barco: Otros estudiantes que participan en la discusién y
apoyan las ideas de sus compairieros.

Guion
Escena: A bordo del barco ‘Conocimiento’

El escenario es la cubierta de un barco imaginario llamado '‘Conocimiento’. El Capitan
del barco est4 de pie frente a su tripulacion, listo para liderar una importante discusion
sobre cdmo navegar hacia una nueva isla descubierta.

Capitan del barco: (Con voz firme y segura) "Tripulacion, hemos descubierto una
nueva isla llamada 'Aprendizaje’. Necesitamos decidir como llegar alli de la manera
mas segura Yy rapida. Explorador Valiente, ¢qué has encontrado en tus
expediciones?"

Explorador valiente: (Con entusiasmo) "Capitan, he encontrado un mapa que
muestra varios caminos hacia la isla. Creo que deberiamos tomar la ruta del norte,
ya gue es mas corta y parece menos peligrosa.”

Capitan del barco: "Excelente idea, Explorador Valiente. Ahora, Inventor Ingenioso,
Jtienes alguna solucién creativa para los obstaculos que podriamos encontrar en el
camino?"

Inventor ingenioso: (Mostrando un dibujo de un dispositivo) "Si, Capitan. He
disefiado un artilugio que nos ayudara a cruzar las aguas turbulentas. Este dispositivo
puede estabilizar el barco y asegurar una travesia segura."”
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Capitan del barco: "Eso suena muy util, Inventor Ingenioso. Sirena Timida, ¢qué
opinas de estas ideas? Tu perspectiva siempre es valiosa."

Sirena timida: (Hablando suavemente, pero con confianza creciente) "Creo que
tanto la ruta del norte como el artilugio son buenas ideas. Sin embargo, también
deberiamos considerar llevar provisiones adicionales por si el viaje toma més tiempo
de lo esperado.”

Capitan del barco: "Excelente sugerencia, Sirena Timida. Apreciamos tu aporte.
Tripulacién, ¢alguien tiene algo mas que afiadir?"

Tripulacién del barco: (Asintiendo y levantando las manos) "Estamos de acuerdo
con las ideas presentadas. Creemos que, con el liderazgo del Capitan y la
colaboracion de todos, podemos llegar a la isla de Aprendizaje de manera segura.”

Conclusion:
El Capitan del barco se dirige a toda la tripulacién con una sonrisa.

Capitan del barco: "Gracias a todos por sus valiosas contribuciones. Juntos, hemos
demostrado que trabajando en equipo y expresando nuestras ideas con seguridad,
podemos superar cualquier desafio. Ahora, ja navegar hacia la isla de Aprendizaje!"

Narrador (Docente): "Hoy hemos visto cdmo es importante expresar nuestras ideas
con seguridad y escuchar las de los demas. Al actuar con confianza y en
colaboracién, podemos lograr grandes cosas juntos."
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FICHA DE APLICACION N.° 04

APELLIDOS Y NOMBRES: ......ciiiiiiiiiiirr s s e

Instrucciones:

Lee cuidadosamente cada pregunta.

Marca la respuesta que consideres correcta o completa las actividades segun se
indique.

Trabaja de manera individual y con atencion.

iBuena suerte!

Preguntas:

¢,Como te sientes al expresar tus ideas en clase?
A. Seguro/a

B. Nervioso/a

C. Indiferente

¢Por qué es importante expresar tus ideas en clase?
A. Porque me ayuda a aprender.

B. Porque asi puedo ensefiar a mis compafieros.

C. Porque me gusta llamar la atencion.

¢, Qué harias si no estas seguro/a de una respuesta en clase?
A. Pedir ayuda a la docente.

B. No decir nada.

C. Inventar una respuesta.

¢, Qué te ayuda a sentirte mas seguro/a al expresar tus ideas en clase?
A. Practicar en casa lo que quiero decir.

B. Escuchar a mis comparieros.

C. Nada, siempre me siento inseguro/a.

¢, Qué piensas hacer para mejorar tu seguridad al expresarte en clase?

Actividades Practicas:

Dibuja una cara feliz si te sientes seguro/a al expresar tus ideas en clase, una cara
triste si te sientes inseguro/a y una cara neutral si te sientes indiferente.

Escribe una frase sobre cdmo te sientes al expresarte en clase y compartela con un
compafiero/a.
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTADE COTEJO N.°04

Muestra seguridad en si
N APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE | MiSmo al expresar sus ideas
en clase.
SI NO
1 | Diego Alonso
2 | Nataly Camila
3 | Estefany Jazmin
4 | Thiago Stefano
5 | Josue Wilfredo
6 | Yaquelin Aracely
7 Brianna Zamira
8 | Giamnina
9 | Mathias Salvador
10 | Crisel Majal
11 | Sayury Angelica
12 | Estephano Ivan
13 | Brenda Samanta
14 | Mario Meyer Marin
15 | Sayri Sarina
16 | Thiago Lin
17 | Liham Thiago
18 | Ana Julia
19 | Clemen Andy
20 | Zayuri Verotita
21 | Marlit Gricel
22 | Araceli
23 | Milagros del Pilar
24 | Abril Malory
25 | Jeanelly Ximena
26 | Jassiel
27 | Kevin Anderson
28 | Luciana Belén
SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 05

(NIVEL PRIMARIA)
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TITULO DE LA SESION

“Explorando nuestras raices culturales”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa . Institucion Educativa 32004 San Pedro
1.2. Grado : 3ero de primaria  Seccién: “G”

1.3. Docente de aula : Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
1.4. Docente de préctica : Salas Viscarra, Alain

1.5. Estudiante de practica : Falcén Galvan , Angela Pilar

1.6. Fecha : Tiempo: 60 min

1.7. Area Curricular - Personal Social

Il. PLANIFICACION

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA'Y DESEMPENOS (CRITERIOS

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

CAPACIDADES DE EVALUACION)
Describe una manifestacion Comparte las manifestaciones
Competencia: cultural (una danza, un plato P .y
; : iy > culturales, tradiciones y
Construye su identidad | tipico o una celebracion )
) . . . costumbres propias de su
Capacidad especial) propia de su familia - .
R . familia que lo hacen sentirse
Se valora a si mismo que le genere conexién con

sus raices.

orgulloso de su origen.

ENFOQUE
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque transversal
intercultural.

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y
relaciones de pertenencia de los estudiantes.

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la sesiéon?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en
la sesiéon?

Preparar el espacio para la actividad.
Revisar los materiales y recursos
necesarios.

Preparar materiales visuales que
representen diferentes manifestaciones
culturales.

Imagenes o videos de manifestaciones
culturales.

Papelégrafos y marcadores.

Musica tradicional de diferentes culturas.
Hojas de papel y lapices para los estudiantes.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA

CLASE.

Para asegurar que se alcance el propésito de la clase de manera efectiva, la

docente debe considerar lo siguiente:

— Fomentar un ambiente de respeto y apertura hacia las diferentes culturas

representadas en el aula.

— Estimular la participacion activa de los estudiantes en las actividades

propuestas.

158




\F

UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES

PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA

— Proporcionar oportunidades para que los estudiantes compartan sus
propias experiencias culturales.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE < MEDIOS Y
APRENDIZAJE ESTRATEGIAS DIDACTICAS MATERIALES TIEMPO
La docente da la bienvenida a los
estudiantes con entusiasmo y les
INICIO comenta que hoy van a embarcarse 3 min
Motivacion en un viaje emocionante para
explorar las raices culturales que
cada uno tiene en su familia.
La docente invita a los estudiantes a Dinamica de grupo
compartir alguna experiencia donde  compartan
relacionada con manifestaciones sus ideas sobre lo
culturales que hayan vivido en sus que los hace Gnicos
C familias. Puede hacer preguntas ) '
Recuperacion i Pizarra para
de saberes c.omo. .- registrar las :
. ¢Alguna vez han participado en una 4 min
previos . ! o respuestas.
celebracién especial en su familia?
¢Qué tradiciones 0 costumbres Pregu_ntas
practican en sus hogares? desaflz_;mtes_.
cQué les gusta mas de las Espacio ablertc_) para
festividades o eventos culturales que | 9u€ l0s estudiantes
celebran en sus familias? expresen Sus
Para generar reflexion, la docente opIniones.
plantea una pregunta que invite a los
estudiantes a pensar en la
Conflicto importancia de conocer y valorar sus 3 min
cognitivo raices culturales. Por ejemplo:
¢Por qué creen que es importante
conocer 'y compartir nuestras
tradiciones familiares?
APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”
La docente organiza una actividad de
juego de roles para que los Espacio adecuado
estudiantes puedan experimentar y para la actividad
comprender mejor las e Tarietas con r.oles
DESARROLLO | manifestaciones culturales propias J 40 min

Construccion
del nuevo
conocimiento

de sus familias. El desarrollo del
juego de roles se divide en los
siguientes procesos didacticos:

e Vivencia de experiencias
Objetivo: Los estudiantes
participaran en un juego de roles
para recrear manifestaciones
culturales de sSus familias,
fortaleciendo su conexion con sus
raices.

asignados.
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Objetivo:
reflexionan sobre las experiencias
vividas durante el juego de roles y
aprenden mas sobre sus raices
culturales.

La docente organiza el aula para
facilitar la representacion teatral
improvisada.

Se da inicio al juego de roles
La docente asigna a cada
estudiante un personaje
relacionado con una
manifestacion cultural especifica
de su familia, como:

e Bailarin de danza
tradicional: Un estudiante
que representa una danza
tipica de su familia.

e Cocinero de plato tipico: Un
estudiante que actia la

preparacion de un plato
tradicional familiar.
e Celebrante de festividad

especial: Un estudiante que

recrea una celebracion
familiar importante.
Representacion:
e Bailarin de danza

tradicional: El estudiante
muestra pasos de una danza
tipica de su cultura,
explicando su origen vy
significado.

e Cocinero de plato tipico: El
estudiante simula la
preparacion de un plato
tradicional, describiendo los
ingredientes y el proceso de
preparacion.

e Celebrante de festividad
especial: El  estudiante
recrea una escena de una
festividad familiar, explicando
su importancia y las
tradiciones asociadas.

Durante la actividad, la docente

observa y guia el juego de roles,

asegurandose de que cada
estudiante tenga la oportunidad

de participar y expresarse
libremente.
Reflexion a partir de

experiencias

Los estudiantes

e Facilitacion de

discusion grupal.

Tarjetas con los
roles asignados para
cada estudiante.

Espacio adecuado
para la
representacion
teatral.

Disfraces o]
accesorios que
representen las
manifestaciones
culturales
asignadas.

Papel y lapices para
la reflexion grupal.

Espacio para la
discusion y
aplicacibn a otras
situaciones.
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— Después de la representacion de

roles, la docente facilita una
reflexion  grupal sobre las
experiencias vividas. Les hace
preguntas como:

¢, Como se sintieron al representar
la manifestacion cultural de su
familia?

¢Qué aprendieron sobre su
cultura y sus raices durante la
actividad?

. Qué aspectos de la
manifestacion cultural les
generaron mayor conexién con
sus raices?

— Los estudiantes comparten sus

experiencias y reflexiones,
promoviendo asi la
autoconciencia y el aprecio por su
identidad cultural.

e Transferencias a otras
situaciones

— Para finalizar, la docente invita a

los estudiantes a pensar en co6mo
pueden aplicar lo aprendido sobre
sus manifestaciones culturales en
otras situaciones de su vida
diaria.

— Los estudiantes comparten ideas

y estrategias para promover la
valoraciébn de su cultura y sus
raices en diferentes contextos,
como la escuela, la comunidad o
la familia.

- La docente refuerza la

importancia de valorar y celebrar
la diversidad cultural,
promoviendo asi un ambiente
escolar inclusivo y respetuoso.

Aplicacién del
nuevo
conocimiento

Presentacion de la actividad:

La docente explica rapidamente la
actividad, indicando que cada
estudiante compartira una
manifestacion cultural en solo 2
minutos.

Les recuerda que pueden elegir
entre una danza, un plato tipico o
una celebracion especial que sea
importante para su familia.
Preparacion rapida:

Los estudiantes toman unos minutos
para pensar en una manifestacion

¢ Reloj para controlar
el tiempo.

e Papel y lapices para
tomar notas rapidas.

e Espacio adecuado
para la presentacion
y discusion.

10 min
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cultural especifica que deseen
compartir en clase.

Pueden tomar notas breves para
recordar los puntos clave que
desean mencionar durante su
presentacion.

Exposicion y comparticion:

Uno por uno, los estudiantes tienen
2 minutos para compartir su
manifestacion cultural con el resto de
la clase.

Durante la presentacion, explican
brevemente en qué consiste la
manifestacion cultural, cémo se
celebra en su familia y qué
significado tiene para ellos.

Dialogo rapido:

Después de cada presentacion, se
permite un breve espacio para que
los comparfieros hagan preguntas
rapidas o] compartan sus
impresiones.

La docente guia la conversacion
para asegurarse de que todos
tengan la oportunidad de participar
dentro del tiempo asignado.
Reflexion final:

Al finalizar las presentaciones, la
docente invita a los estudiantes a
reflexionar rapidamente sobre lo que
aprendieron y como se relaciona la
manifestacion cultural con sus
propias raices.

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Los estudiantes reflexionaran sobre lo aprendido y escribiran en una hoja
Metacognicién | lo que mas les llamé la atencion sobre las manifestaciones culturales

exploradas.
Evaluacion Guia de observacion
Técnicas La observacion

Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.
= Avances: Se registrara el progreso en la descripcion de manifestaciones
culturales propias por parte de los estudiantes, evidenciando una mayor
conexion con sus raices culturales.
» Dificultades: Se identificaran las dificultades encontradas por los estudiantes
al expresar con detalle y claridad las manifestaciones culturales de su

familia, asi como al relacionarlas con su identidad personal.
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» Reforzamiento: Se disefiaran actividades adicionales para fortalecer la
conexion emocional de los estudiantes con sus raices culturales,
fomentando un mayor sentido de pertenencia y orgullo hacia su identidad
cultural.

= Evaluacion de estrategias: Se analizara la efectividad del juego de roles
como herramienta para explorar y comprender las manifestaciones
culturales, identificando posibles ajustes para optimizar su aplicacion en

futuras sesiones.
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VI. ANEXOS

FICHA DE APLICACION N.° 05

APELLIDOS Y NOMBRES: .......coiiiiiiiiiiiir s

Observa detenidamente las siguientes imagenes y responde las siguientes
preguntas:
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¢, Qué estan haciendo las personas que aparecen en las imagenes?

Respuesta:

¢, Qué crees que seran esas comidas que aparecen en una de las imagenes?

Respuesta:

En tu comunidad, ¢tiene sus propias celebraciones, costumbres o tradiciones? ¢ Por
qué crees que es importante mantenerlas?

Respuesta:

Recuerda responder con claridad y detenimiento cada pregunta.

VIl. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO N.° 05

Describe una manifestacion
cultural (una danza, un plato
tipico o wuna celebracion

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE especial) propia de su familia
gue le genere conexién con
sus raices.

SI NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo
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6 | Yaquelin Aracely
7 | Brianna Zamira

8 | Giamnina

9 | Mathias Salvador
10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica
12 | Estephano Ivan
13 | Brenda Samanta
14 | Mario Meyer Marin
15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita
21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar
24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena
26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson
28 | Luciana Belén

SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 06
(NIVEL PRIMARIA)
TITULO DE LA SESION
“La alegria compartida: Juguemos y aprendamos juntos”
|. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa . Institucion Educativa 32004 San Pedro
1.2. Grado : 3ero de primaria  Seccion: “G”
1.3. Docente de aula : Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
1.4. Docente de practica : Salas Viscarra, Alain
1.5. Estudiante de practica . Falcon Galvan , Angela Pilar
1.6. Fecha : Tiempo: 60 min
1.7. Area Curricular : Personal Social

Il. PLANIFICACION
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PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA Y DESEMPENOS (CRITERIOS EVIDENCIAS DE
CAPACIDADES DE EVALUACION) APRENDIZAJE
Describe sus emociones en
Competencia: Construye | Expresa su emocion de | situaciones cotidianas,
su identidad alegria de forma | reconociendo sus causas y
Capacidad respetuosa y considerada | consecuencias y las regula
Autorregula sus emociones | hacia los demas. haciendo uso de diversas
estrategias.

ENFOQUE

TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque transversal
orientacion al bien
comun

Identificaciéon afectiva con los sentimientos del otro y disposicion
para apoyar y comprender sus circunstancias.

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué recursos o
¢ Qué se debe hacer antes de la sesién? materiales se utilizaran
en la sesion?

Preparar el espacio y los materiales necesarios para la
actividad planificada.

Asegurar que el ambiente sea propicio para el desarrollo de la
actividad.

Revisar y tener listos los roles asignados a los estudiantes para
el juego de roles.

Cartulinas.

Lapices de colores.
Hojas de papel.
Marcadores.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA
CLASE.
Para asegurar que se alcance el propésito de la clase de manera efectiva, la
docente debe considerar lo siguiente:

— Crear un ambiente de confianza y respeto.

— Fomentar la participacion activa de los estudiantes.

— Guiar la expresién de la emocién de alegria de manera respetuosa y
considerada.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE < MEDIOS Y
APRENDIZAJE ESTRATEGIAS DIDACTICAS MATERIALES TIEMPO
La docente inicia la sesién con una
> Lo o Parlante 0
cancién alegre y movida, invitando a los reproductor de
INICIO estudiantes a bailar y cantar juntos. Esto pre .
. - . . musica. 3 min
Motivacion genera un ambiente de entusiasmo y e Cancion "
prepara a los estudiantes para la felicidad”
actividad. elicidad.
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Recuperacién
de saberes
previos

Luego de la cancion, la docente invita a
los estudiantes a sentarse en circulo y
les pregunta sobre situaciones que los
hacen sentir alegres. Puede utilizar
preguntas como: "¢Qué actividades te
hacen sentir feliz?", "¢Con quién te
gusta compartir momentos divertidos?".

Conflicto
cognitivo

Se presentara a los estudiantes una
situacion hipotética en la que uno de sus
compafieros expresa su alegria de
forma irrespetuosa hacia los demas. Se
les pedir4 que reflexionen sobre cémo
podrian manejar esa situacion de
manera adecuada.

Espacio amplio
para
movimiento.

4 min

3 min

DESARROLLO

Construccion
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”

Los estudiantes participaran en un juego

de roles donde simularan diversas

situaciones que les generen alegria y

practicardn expresar esta emocion de

manera respetuosa y considerada hacia
sus compaferos.

e Vivencia de experiencias

Objetivo: Los estudiantes participaran

en un juego de roles para expresar su

alegria de manera respetuosa Yy
considerada hacia los demas utilizando
personajes de animales.

— La docente organiza el aula para
facilitar la interaccion en grupos
pequenos.

Se da inicio al juego de roles

— La docente asigna roles a los
estudiantes y presenta diferentes
situaciones que generen alegria,
utilizando personajes de animales.
Ejemplos de roles y situaciones:

e Lebn ganador del premio: Un

lebn que gana un premio
importante.

e Conejo receptor de buena
calificacién: Un conejo que

recibe una excelente calificacion
en una prueba.

e Pandaamigo compartiendo un
momento especial: Dos pandas
gue comparten un momento de
alegria juntos.

— Representacién: Cada grupo actla
una escena, expresando su emociéon
de alegria de manera respetuosa y
considerada hacia los demas
personajes. Por ejemplo:

Tarjetas con
roles asignados.

Escenarios para
las
representacione
S.
Espacio
adecuado para
las actividades.

40 min
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e EI Ledn ganador del premio
felicita a sus compaferos
animales por sus esfuerzos y
comparte su alegria sin jactarse.

o El Conejo receptor de buena
calificaciéon agradece a su
maestro animal y a sus amigos
por su apoyo.

e Los Pandas amigos
compartiendo un momento
especial expresan su felicidad
compartiendo un abrazo vy
palabras de aprecio.

* LANLAN * " GANADOR , -
e pREm”A' ELP Pll’llpol

e Reflexion a partir de experiencias
Objetivo: Los estudiantes reflexionan
sobre como expresar su alegria de
manera respetuosa y considerada hacia
los demas.

— Después de cada representacion, se
abre un espacio de reflexion donde
los estudiantes comparten como se
sintieron al expresar su alegria y
cémo impacté en los demas.

— La docente utiliza preguntas abiertas
para fomentar la reflexion y el
analisis critico:
¢,Como te sentiste al expresar tu
alegria durante la actividad?
¢, Como reaccionaron los demas
personajes a tu expresion de
alegria?
¢ Qué aprendiste sobre expresar
emociones positivas de manera
respetuosa?

— Los estudiantes comparten sus
respuestas y reflexionan sobre la
importancia de expresar emociones
positivas de manera respetuosa y
considerada hacia los demas.

e Transferencias a otras situaciones

Objetivo: Los estudiantes aplican lo

aprendido sobre la expresion de alegria

en situaciones cotidianas.

- Se discutiran ejemplos de
situaciones cotidianas donde los
estudiantes puedan aplicar lo
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aprendido, como celebrar un logro
personal o participar en actividades
grupales.

— Los estudiantes proponen maneras

de expresar su alegria de manera

respetuosa en diferentes contextos.

Ejemplos:

e Felicitar a un amigo por su éxito
sin compararse.

e Celebrar en grupo y asegurarse
de incluir a todos en la
celebracion.

e Mostrar agradecimiento a
quienes les apoyaron en sus
logros.

— La docente refuerza la importancia

de expresar emociones de manera
respetuosa, destacando como esto
contribuye a un ambiente positivo y
de apoyo mutuo.

Aplicacién del
nuevo
conocimiento

Para la aplicacion del nuevo
conocimiento, se realizara una actividad
breve donde los estudiantes tendran la
oportunidad de expresar su emocién de
alegria de forma respetuosa vy
considerada hacia sus compafieros en
un contexto diferente al juego de roles.

Actividad:

Los estudiantes formaran un circulo y
compartiran un momento alegre que
hayan vivido recientemente. Luego,
expresaran su emocion de alegria de
manera respetuosa y considerada hacia
los deméas compafieros.

e Papely lapiz para
tomar notas.

10 min

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Metacognicidon

Los estudiantes reflexionaran sobre cdmo expresaron su alegria durante
la actividad y cobmo podrian hacerlo de manera respetuosa en el futuro.

Evaluacion Guia de observacion
Técnicas La observacion
Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

= Avances: Se registran los avances en la expresion respetuosa de la

emocion de alegria.

= Dificultades: Se identifican las dificultades encontradas por los estudiantes al

expresar su alegria de manera considerada hacia los demas.

= Reforzamiento: Se planifican actividades adicionales para reforzar la

expresion respetuosa de emociones.
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= Evaluacion de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las
actividades realizadas y se identifican areas de mejora para futuras

sesiones.

V. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-
educacionbasica.pdf

Musikitos. (2022, 03 de agosto). Cancién de la Felicidad [Video]. YouTube.
https://youtu.be/R4XfO9b9wPnU?si=a5y_qW9QvXM6pESg

VI. ANEXOS

GUION DEL JUEGO DE ROLES
“Expresa su emocion de alegria de forma respetuosa y considerada hacia los

demas”

Personajes
1. Leon ganador del premio: Un le6n que gana un premio importante.
2. Conejo receptor de buena calificacion: Un conejo que recibe una excelente
calificacion en una prueba.
3. Pandas amigos compartiendo un momento especial: Dos pandas que
comparten un momento de alegria juntos.

Escena: La Gran Celebracion en la Selva

El escenario es un claro en la selva decorado para una gran celebracién. Los
animales se han reunido para celebrar varios logros y compartir momentos
especiales. El ambiente esta lleno de alegria y camaraderia.

Narrador (Docente): "En el corazon de la selva, los animales se han reunido para
celebrar sus logros y momentos especiales juntos.”

Ledn ganador del premio: (De pie en un podio improvisado, sosteniendo un trofeo)
"Queridos amigos de la selva, estoy muy feliz de recibir este premio. Quiero felicitar
a todos ustedes por sus esfuerzos. Cada uno de nosotros ha trabajado duro, y este
trofeo es para todos. Gracias por su apoyo."

Animales de la selva: (Aplaudiendo y vitoreando) "jFelicidades, Le6n!"

Conejo receptor de buena calificacién: (Sosteniendo una hoja con su calificacién,
se acerca al maestro y a sus amigos) "Gracias, maestro, por todo su apoyo. Estoy
muy contento con mi calificacion. También quiero agradecer a mis amigos por
estudiar conmigo y ayudarme. Sin ustedes, no lo habria logrado."

Maestro Animal: (Sonriendo) "Muy bien hecho, Conejo. Estamos todos muy
orgullosos de ti."

Amigos del Conejo: "jExcelente trabajo, Conejo! jEstamos muy contentos por ti!"
Pandas amigos compartiendo un momento especial: (Abrazandose y sonriendo)
"Hoy ha sido un dia increible. Estoy muy feliz de pasar este tiempo contigo, amigo."
Panda 1: "Eres el mejor amigo que podria tener. Gracias por siempre estar ahi para
mi."

Panda 2: "iSi, siempre! Nuestra amistad es muy especial. jVamos a seguir
celebrando juntos!"
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Conclusién:

El narrador se dirige a toda la clase.

Narrador (Docente): "Hoy hemos aprendido cOmo expresar nuestra alegria de
manera respetuosa y considerada. Ya sea ganando un premio, recibiendo una buena
calificacion o compartiendo un momento especial con un amigo, siempre podemos
celebrar nuestras alegrias con gratitud y respeto hacia los demas."
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FICHA DE APLICACION N.° 06

APELLIDOS Y NOMBRES: ......ciiiiiiiiiiirr s s e

Instrucciones:
Observa las siguientes situaciones y completa las actividades segun corresponda.

Situaciones:

Tu equipo de fatbol gana un partido importante.

Tu mejor amigo te cuenta una noticia emocionante.

Te enteras de que tu compafiero de clase cumplié afios.

Actividades:

a) Escribe como te sentirias en cada situacion.

b) Piensa en una forma respetuosa y considerada de expresar tu alegria en cada
caso.

¢) Comparte tus respuestas con un compafiero y escucha las suyas.

Preguntas:
¢Por qué es importante expresar nuestras emociones de manera respetuosa?

¢, Como te sientes cuando alguien te comparte una buena noticia?

Marca las caras que expresan alegria:

\W{—; Ry, AT
/$ /\Y\\\ AT
\N U\\\L h 4 515’} q/é (0] lj
o/ ~/
\ (‘(f} «—\kﬂ e':\r‘j; - Y
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO N.° 06

Expresa su emocion de

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE | &ledriadeformarespetuosay
considerada hacia los demas.

Sl NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely

7 | Brianna Zamira

8 | Giamnina

9 | Mathias Salvador

10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica

12 | Estephano Ivan

13 | Brenda Samanta

14 | Mario Meyer Marin

15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita

21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar

24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena

26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

28 | Luciana Belén

SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 07

(NIVEL PRIMARIA)
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TITULO DE LA SESION
“El Viaje de la Autoregulacion”

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Instituciéon Educativa
1.2. Grado
1.3. Docente de aula
1.4. Docente de préctica
1.5.
1.6.
1.7.

Fecha
Area Curricular

Il. PLANIFICACION

Estudiante de préctica

. Institucion Educativa 32004 San Pedro

: 3ero de primaria

Seccioén: “G”

: Villanueva Barrueta, Henrry Ronald

: Salas Viscarra, Alain

: Personal Social

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

: Falcén Galvan, Angela Pilar
: Tiempo: 60 min

COMPETENCIA'Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS (CRITERIOS
DE EVALUACION)

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAJE

Competencia:
su identidad
Capacidad:
Autorregula sus emociones

Construye

Regula su comportamiento
de manera consciente y
constructiva cuando
experimenta frustracion.

Identifica sus emociones (ira,
tristeza y frustracion) ante una
situacion de conflicto.
Participa activamente en el
juego de roles, expresando y
reconociendo emociones.

ENFOQUE
ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES
Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera
Enfoque transversal . : . i
. necesario, la propia conducta para alcanzar determinados objetivos
busqueda de Ila - i S . ; :
X cuando surgen dificultades, informaciéon no conocida o situaciones
excelencia nUevas

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la

sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en la

sesion?

Preparar el espacio para la actividad.
Revisar los roles asignados a los

estudiantes.

etc.).

Pizarra o papelégrafo.

Marcadores o tizas de colores.

Tarjetas con situaciones de frustracion.

Hojas de dibujo y colores.

Caja de "Herramientas de Auto regulacién" (puede
incluir juguetes antiestrés, pelotas de esponja,

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA

CLASE.

Para asegurar que se alcance el propésito de la clase de manera efectiva, la
docente debe considerar lo siguiente:

— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.
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— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles
asignados.

— Facilitacion efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.

— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.

— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE ‘ MEDIOS Y
APRENDIZAJE ESTRATEGIAS DIDACTICAS MATERIALES TIEMPO
Actividad:
La docente iniciara la sesion con una
dinamica llamada La Rueda de las
Emociones. Previamente, habra
preparado una gran rueda de papel
con diferentes emociones escritas en
segmentos separados. La rueda
estara dividida en colores para
representar distintos niveles de
intensidad emocional. La docente |* Rueda de las
invitara a un estudiante al frente v, emociones
junto con él, girara la rueda. EI| (papel grande
estudiante detendra la rueda y leerd | C€ON
la emocion que aparezca. Luego, segmentos de
compartird una experiencia personal | €MOocCIONes
INICIO en la que haya experimentado esa | escritas). 3 min
Motivacion emocion. @@ . Marca_dores
A de diferentes
T e colores.
v e Silla para el
= estudiante
invitado al
frente.
La dinamica de La Rueda de las
Emociones busca despertar el
interés de los estudiantes y crear un
ambiente de confianza para hablar
sobre sus sentimientos.
A través de la actividad, se recupera
Recuperacién | el conocimiento previo de los
de saberes estudiantes sobre las emociones y se 4 min
previos les anima a compartir experiencias
personales.
Al enfrentarse a  situaciones
emocionales diversas, los
Conflicto estudiantes pueden experimentar un 3 min
cognitivo conflicto cognitivo que los lleve a
reflexionar sobre sus propias
emociones y las de los demas.
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DESARROLLO

Construccion
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE JUEGO DE
ROLES

En esta parte de la sesion, los
estudiantes participaran en un juego
de roles disefiado para ayudarles a
comprender y practicar la regulacion
consciente y constructiva del
comportamiento cuando
experimentan frustracion. El juego de
roles simulara situaciones cotidianas
en las que los estudiantes puedan
sentirse frustrados y les brindara la
oportunidad de practicar estrategias
para manejar esta emocion de
manera positiva.

e Vivencia de experiencias
Objetivo: Los estudiantes
participardn en un juego de roles
para experimentar y manejar
situaciones de frustracién de manera
consciente y constructiva utilizando
personajes imaginarios.

— La docente organiza el aula para
facilitar la interaccion en grupos
pequefios.

— La docente divide a los
estudiantes en grupos pequefios
y asigna roles especificos para
cada situacién. Ejemplos de roles
y situaciones:

. Dragén excluido: Un dragbn
que quiere unirse al grupo
pero es excluido.

« Lider del grupo de
unicornios: Un unicornio
que toma decisiones sobre
quién puede unirse al grupo.

« Miembros del grupo de
unicornios: Otros unicornios
que forman parte del grupo
de juego.

— Representacién: Cada
leva a cabo la escena,
experimentando diferentes
niveles de frustracion. Los
estudiantes representan
situaciones como:

« EI Dragdon excluido pide
unirse al grupo de unicornios
y es rechazado.

. ElI Lider del grupo de
unicornios decide quién
puede participar en el juego.

grupo

e Tarjetas con

roles escritos

para cada
situacion.
Espacio
adecuado
para llevar a
cabo los
juegos de
roles.

Pizarra 0
papelégrafo

para registrar
ideas y
conclusiones

40 min
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« Los Miembros del grupo de
unicornios reaccionan ante
la situacién de inclusion o

exclusion.
e Reflexion a partir de
experiencias
Objetivo: Los estudiantes

reflexionan sobre las experiencias

vividas durante el juego de roles y

aprenden estrategias para manejar la

frustracion.

— Después de cada juego de roles,
se llevara a cabo una sesion de
reflexion guiada. Preguntas guia:
La docente utiliza preguntas
abiertas para fomentar la reflexion
y el andlisis critico:

;,Cobmo te sentiste durante la
situacion de  exclusibn o
inclusién?

¢ Qué estrategias utilizaste para
manejar tu frustracion?

,Qué aprendiste de esta
experiencia?

— Se fomenta la escucha activa y el
respeto mutuo durante esta
discusion. Los estudiantes
comparten sus experiencias y
reflexionan sobre la importancia
de regular su comportamiento de
manera consciente y constructiva.

e Transferencias a otras
situaciones

Objetivo: Los estudiantes aplican lo

aprendido sobre la regulacién de la

frustracion en situaciones cotidianas.

— Los estudiantes identifican como
pueden aplicar las estrategias
aprendidas en situaciones
similares en su vida diaria fuera
del aula. Ejemplos de situaciones:

— Resolver un conflicto con un
amigo en el patio de recreo.

— La docente facilita una discusion
sobre como pueden usar estas
habilidades en diferentes
contextos. Los estudiantes
proponen maneras de manejar su
frustracion de manera
constructiva y consciente.

— Refuerzo de comportamientos
positivos: La docente refuerza la
importancia de  regular el
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comportamiento de  manera
consciente y constructiva,
destacando como esto contribuye
a un ambiente positivo y de apoyo
mutuo.

Aplicacion del
nuevo
conocimiento

Para aplicar el nuevo conocimiento,
la docente dividira a los estudiantes
en parejas y les pedira que elijan una
situacion de frustracién que hayan
experimentado recientemente.
Luego, cada pareja representara la
situacion utilizando las estrategias
aprendidas durante el juego de roles.
Después de la representacion, se
realizar& una breve discusion en
clase para compatrtir las experiencias
y reflexiones.

e Tarjetas con

situaciones
de
frustracion
para que los
estudiantes
elijan.
Pizarra o]
papelografo
para registrar
ideas y
conclusiones

10 min

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Metacognicién

Los estudiantes reflexionaran sobre lo aprendido durante la sesion y
cdmo pueden aplicar las estrategias de autoregulacion en su vida diaria.

Evaluacion Guia de observacion
Técnicas La observacion
Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

= Avances: Se evaluara el nivel de comprension de los estudiantes sobre la

autoregulacion y su capacidad para aplicar las estrategias aprendidas.

= Dificultades: Se identificaran las situaciones o conceptos que los estudiantes

encontraron mas desafiantes durante la sesion.

= Reforzamiento: Se disefiaran actividades adicionales para reforzar los

conceptos de autoregulacion y manejo de la frustracion.

= Evaluacidon de estrategias: Se analizara la efectividad de las estrategias

utilizadas durante la sesién y se propondran ajustes para futuras actividades.

V. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-

educacionbasica.pdf

Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar

en una sesion de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de

https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html
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VI. ANEXOS

GUION DEL JUEGO DE ROLES
“El Viaje de la Autoregulacion”

Escena: El Claro Magico del Bosque
El escenario es un claro magico en el bosque, donde los unicornios suelen jugar. El
Dragén excluido se acerca al grupo de unicornios que estan jugando alegremente.

Drag6n excluido: (Aproximandose timidamente) "Hola, unicornios. ¢Puedo unirme
a su juego? Me encantaria jugar con ustedes."

Lider del grupo de unicornios: (Mirando al Dragon con desconfianza) "No estoy
seguro, Dragon. Este es un juego solo para unicornios."

Miembro del grupo de unicornios 1: (Susurrando al lider) "Pero Dragén parece
amistoso. Tal vez podriamos darle una oportunidad.”

Miembro del grupo de unicornios 2: (Asintiendo) "Si, podria ser divertido jugar con
alguien nuevo."

Narrador (Docente): "El Drag6n siente una ola de frustracion al escuchar que no
puede unirse al juego. Sin embargo, decide manejar sus emociones de manera
consciente y constructiva."

Drag6n excluido: (Respirando hondo y hablando con calma) "Entiendo que tienen
sus reglas, pero me gustaria mucho jugar con ustedes. ¢Podemos encontrar una
manera de hacerlo posible?"

Lider del grupo de unicornios: (Reflexionando) "Bueno, Dragon, aprecio que hayas
manejado esto con calma. Tal vez podamos intentar incluirte en nuestro juego. ¢Qué
opinan los demas?"

Miembro del grupo de unicornios 1: "iSi, vamos a intentarlo! Puede ser divertido."

Narrador (Docente): "Los unicornios deciden incluir al Drag6n en su juego, y todos

comienzan a jugar juntos felizmente."
FIN

179




UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES
PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA

FICHA DE APLICACION N.° 07

APELLIDOS Y NOMBRES: ......ccotiiiiiiiiiiiiirinterc e s ense e s e e e e e eas
Aprendiendo a Afrontar la Frustracion
Objetivo: Aprender a identificar y manejar la frustracion de manera constructiva.

Instrucciones:

Lee el siguiente texto:

"En un dia soleado, Luis fue al parque con
sus amigos. Estaban emocionados por
jugar al futbol juntos. Luis estaba
especialmente ansioso por jugar porgue
habia estado practicando mucho en casa.
Comenzaron el juego, y al principio todo iba
bien. Sin embargo, cuando Luis intento
marcar un gol, el portero del otro equipo lo
detuvo. Esto sucedi6 varias veces, y Luis se
sinti6 cada vez mas frustrado. Finalmente,
decidi6 dejar de jugar y se senté en el
banco, sintiéndose muy triste"

Responde las siguientes preguntas:

¢, Qué deseaba Luis?

¢, COmo crees que se sentira después de lo que le pasd?

() Enojado.

() Triste.

() Feliz.

¢, Qué crees que debe hacer Luis?

() Dejar de jugar.

() Tratar de calmarse y cambiar los pensamientos negativos.
() Pensar que siempre le ira mal.

¢, Cémo te sientes cuando pierdes un juego y qué deberias hacer?

VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
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LISTA DE COTEJO N.° 07

Regula su
comportamiento de

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE manera consciente y
constructiva cuando
experimenta frustracion.

Si NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely

7 | Brianna Zamira

8 | Giamnina

9 | Mathias Salvador

10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica

12 | Estephano Ivan

13 | Brenda Samanta

14 | Mario Meyer Marin

15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita

21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar

24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena

26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

28 | Luciana Belén

SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 08

(NIVEL PRIMARIA)
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TITULO DE LA SESION

“Descubriendo mi voz asertiva”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa . Institucion Educativa 32004 San Pedro
1.2. Grado : 3ero de primaria  Seccién: “G”

1.3. Docente de aula : Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
1.4. Docente de préctica : Salas Viscarra, Alain

1.5. Estudiante de practica : Falcon Galvan , Angela Pilar

1.6. Fecha : Tiempo: 60 min
1.7. Area Curricular : Personal Social

Il. PLANIFICACION
PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA Y | DESEMPENOS (CRITERIOS

CAPACIDADES DE EVALUACION) EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Los estudiantes  expresan las

Competencia: emociones asignadas a través de

Construye su | Practica la comunicacién | expresiones faciales y corporales de

identidad asertiva usando "yo" en lugar | manera efectiva.

Capacidad: de "td" para transmitir sus | Los estudiantes participan activamente

Autorregula sus | sentimientos. en la reflexion sobre las emociones

emociones experimentadas durante el juego de
roles.

ENFOQUE

TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de busqueda | Disposiciobn a adquirir cualidades que mejoraran el propio

de la excelencia. desempefio y aumentaran el estado de satisfaccion consigo mismo

y con las circunstancias.

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la ¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en la
sesion? sesion?

Preparar el espacio de clase para
actividades grupales.

Revisar los materiales necesarios:
tarjetas con situaciones de

Tarjetas con situaciones de comunicacion.
Papel y lapices.

comunicacion, papel y lapices.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA
CLASE.
Para asegurar que se alcance el propésito de la clase de manera efectiva, la
docente debe considerar lo siguiente:

— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.
— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles
asignados.
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— Facilitacion efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.

— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.
— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lll. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE ‘ MEDIOS Y
APRENDIZAJE ESTRATEGIAS DIDACTICAS MATERIALES TIEMPO
La docente comenzara la sesion con
una dinamica de juego de roles
llamada "EI Circulo de Ila
Comunicacion". Los estudiantes se
sentardn en circulo y la docente
introducira una pelota. Cuando un
INICIO . : . .
Motivacién estudiante recibe Ia_’pelot_a_l, debera 3 min
expresar una emocion utilizando la .
comunicacion asertiva, como "Me |° Pg_lo:aoalguln
siento feliz porque hoy aprendimos girigrﬁic%arad;
algo nuevo". Esta actividad ayudara "Circulo de la
a crear un ambiente de confianza y Comunicacion
apertura para la sesion. ,
Después de la dinamica de I5izarra o
motivacioén, la docente preguntara a
los estudiantes sobre sus pap_el para
experiencias  previas con la reg|strart Igs
comunicacion. Algunas preguntas Irc()asspues as de
podrian ser: estudiantes
Recuperacion durante la
de saberes ¢Qué significa comunicarse de . 4 min
previos manera asertiva? :jiwpe;‘:;ges
SAlguna vez te has sentido .
frustrado/a al hablar con alguien? Previos.
¢Por qué? T_arjetgs con
¢,Como te sientes cuando puedes S|_tua(3|c_)nes
expresar tus sentimientos de manera hipotéticas
clara y respetuosa? para el
Para generar conflicto cognitivo, la confh_c_to
docente planteard  situaciones cognitivo.
hipotéticas donde los estudiantes
deberan decidir como expresarian
Conflicto sus sentimientos de manera asertiva. 3 min
cognitivo Por ejemplo, "Imagina que estas en
el parque y un amigo rompe tu
juguete accidentalmente. ¢CAmo le
dirias que te sientes de manera
respetuosa?”
APLICACION DE “JUEGO DE
DESARROLLO ROLES”

Construccioén
del nuevo
conocimiento

Descripcion del juego:

Antes de iniciar esta actividad, la
docente explicara a los estudiantes
que van a participar en un juego de
roles donde simularan diversas
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situaciones sociales para practicar la
comunicacion asertiva. Se les
recordard la importancia de expresar
sus sentimientos de  manera
respetuosa y constructiva.

Objetivo: Los estudiantes
participardn en un juego de roles
para practicar la comunicacion
asertiva usando "yo" en lugar de "ta"
para transmitir sus sentimientos,
utilizando personajes ficticios.

— La docente organiza el aula para
facilitar la interaccion en grupos
pequefios.

Se da inicio al jueqgo de roles

— La docente divide a los
estudiantes en grupos pequefios
y asigna roles especificos para
cada situacion. Ejemplos de roles
y situaciones:

. Hada molesta: Un hada que
estda molesta porque no fue
invitada a una fiesta en el
bosque.

« Duende anfitrion: Un duende
que organizé la fiesta.

« Elfo observador: Un elfo que
observa la conversacién vy
toma nota de la comunicacion
asertiva.

— Representacién: Cada grupo
simula una conversacion entre los
personajes, donde deben
practicar la comunicacion asertiva
usando "yo" en lugar de "t0" para
transmitir sus sentimientos. Por
ejemplo:

. Hada molesta: "Yo me siento
triste porgue no fui invitada a la
fiesta. Me gustaria saber por
qué no me incluyeron."

- Duende anfitrion: "Lo siento
si te hice sentir excluida. No
fue mi intencion. Vamos a
asegurarnos de incluirte en la
préxima fiesta."

. ElIfo observador: Observa y
da retroalimentacion sobre
como los personajes se
comunican utilizando "yo" en
lugar de "ta".

e Tarjetas con

roles
asignados
para cada
situacion.
Pizarra 0]
papel para
registrar las
reflexiones
de los

estudiantes.
Lapices (o]
marcadores
para que los
estudiantes
anoten sus
ideas
durante la
reflexion.
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Objetivo: Los estudiantes

reflexionan sobre las experiencias

vividas durante el juego de roles y

aprenden estrategias para mejorar su

comunicacion asertiva usando "yo"
en lugar de "ta".

— Después de cada simulacion, se
abrira un espacio para que los
estudiantes compartan cémo se
sintieron al interpretar sus roles y
cémo creen que podrian haber
expresado sus sentimientos de
manera mas asertiva.

—La docente utiliza preguntas
abiertas para fomentar la reflexion
y el andlisis critico:
¢ Como te sentiste al interpretar tu
papel?
¢ Crees que pudiste expresar tus
sentimientos de manera
respetuosa usando "yo" en lugar de
"ta"?
¢, Qué podrias haber dicho o hecho
de manera diferente para usar mas
"yo" en lugar de "t0"?

—Los estudiantes comparten sus
respuestas y reflexionan sobre la
importancia de  practicar la
comunicacioén asertiva usando "yo"
en lugar de "ta".

Objetivo: Los estudiantes aplican lo
aprendido sobre la comunicacion
asertiva usando "yo" en lugar de "t0"
en situaciones cotidianas.

— La docente guia a los estudiantes
en una reflexion sobre cémo
pueden aplicar lo aprendido en
otras situaciones de su vida diaria.
Ejemplos de situaciones:

Expresar sus sentimientos a un
miembro de la familia en casa.

— Los estudiantes proponen maneras
de utilizar la comunicacion asertiva
usando "yo" en lugar de "t0" en
diferentes contextos.

— La docente refuerza la importancia
de practicar la comunicacién
asertiva usando "yo" en lugar de
"td", destacando cOémo esto
contribuye a relaciones positivas y
respetuosas.
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La docente organizard una actividad | Tarjetas con
breve donde los estudiantes tendran | situaciones

que resolver situaciones cotidianas | cotidianas para
utilizando la comunicacion asertiva. | el juego de
Por ejemplo, podrian realizar un | roles.

juego de roles donde practiquen | Espacio

coémo pedir ayuda a un compafiero | adecuado para
de clase de manera respetuosa vy | realizar la
considerada. actividad sin
interrupciones.

Aplicacion del
nuevo
conocimiento

10 min

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Se invitara a los estudiantes a reflexionar sobre su propio proceso de
aprendizaje durante la sesion de juego de roles enfocada en la practica
de la comunicacion asertiva.

Preguntas para la reflexion:

¢, Qué aprendiste sobre la comunicacién asertiva durante la sesion de
juego de roles?

¢, Como te sentiste al interpretar diferentes roles y practicar la expresion
de tus sentimientos de manera respetuosa?

¢ldentificaste algun desafio al aplicar la comunicacion asertiva en las
situaciones simuladas? ¢ Cémo lo enfrentaste?

¢, Qué estrategias crees que podrias utilizar en el futuro para mejorar tu
habilidad para comunicarte de manera asertiva?

Metacognicién

Evaluacion Guia de observacion

Técnicas La observacion

Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.
= Avances: Se evaluara la capacidad de los estudiantes para utilizar el "yo" en
lugar del "td" al transmitir sus sentimientos.
= Dificultades: Se identificaran los obstaculos encontrados por los estudiantes
al practicar la comunicacién asertiva.
= Reforzamiento: Se disefiaran actividades adicionales para fortalecer la
habilidad de comunicacion asertiva.
= Evaluacion de estrategias: Se evaluara la efectividad de las actividades y se
identificaran areas de mejora para futuras sesiones.
V. BIBLIOGRAFIA
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VI. ANEXOS
FICHA DE APLICACION N.° 08

APELLIDOS Y NOMBRES: .......coeiiiiiiiieireerre s e s s ra s rn s s e e e e ns
INDICACIONES: Lee cada situacion y responde las preguntas utilizando la
comunicacion asertiva. Recuerda usar "yo" en lugar de "t0" para expresar tus
sentimientos.

Situacion 1:
Contexto: El hada esta molesta porque no fue invitada a una fiesta en el bosque.
1. ¢Cbomo se siente el Hada molesta?
2. ¢Como podria el Hada expresar sus sentimientos de manera asertiva usando

"yo"?
Respuesta:
1. El Hada se siente .
2. Yo me siento porque no fui invitada a la fiesta. Me gustaria

saber por qué no me incluyeron.
Situacion 2:
Contexto: El Duende anfitrién organizé la fiesta y escucha al Hada molesta.
1. ¢Cbmo se siente el Duende al escuchar al Hada molesta?
2. ¢Cbémo podria el Duende responder de manera asertiva usando "yo"?
Respuesta:

1. EIl Duende se siente

2. Yo lo siento si te hice sentir excluida. No fue mi intenciéon. Vamos a

asegurarnos de incluirte en la proxima fiesta.
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO N.° 08

Practica la
comunicacion asertiva

N APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE usando "yo" en lugar
de "tU" para transmitir
sus sentimientos.

Si NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely

7 Brianna Zamira

8 Giamnina

9 | Mathias Salvador

10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica

12 | Estephano Ivan

13 | Brenda Samanta

14 | Mario Meyer Marin

15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita

21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar

24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena

26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

28 | Luciana Belén

SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 09
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(NIVEL PRIMARIA)

TITULO DE LA SESION
“Explorando nuestros miedos: jAl rescate de la valentia!”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Instituciéon Educativa
1.2. Grado

1.3. Docente de aula

1.4. Docente de préctica
1.5. Estudiante de practica
1.6. Fecha

1.7. Area Curricular

Il. PLANIFICACION
PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

: Personal Social

. Institucion Educativa 32004 San Pedro
: 3ero de primaria
: Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
: Salas Viscarra, Alain

: Falcon Galvan , Angela Pilar

Seccién: “G”

Tiempo: 60 min

COMPETENCIA'Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS (CRITERIOS
DE EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia:
Construye su

Examina las situaciones que le
generan miedo, identificando

Los estudiantes expresan
emociones asignadas a través de
expresiones faciales y corporales de

identidad las causas gue 1o brovocan manera efectiva.
Capacidad: . q Proy Y| Los estudiantes participan
como afecta su bienestar : L
Autorregula sus . activamente en la reflexion sobre las
. emocional. ) .
emociones emociones experimentadas durante
el juego de roles.
ENFOQUE
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de busqueda
de la excelencia.

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el
desempefio y aumentaran el estado de satisfaccion consigo mismo
y con las circunstancias.

propio

PREPARACION DE LA SESION

¢, Qué se debe hacer antes de la sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en

la sesion?

Antes de la sesion, se debera revisar el plan
de la actividad, preparar los materiales
necesarios, y asegurarse de crear un
ambiente seguro y de confianza para que
los estudiantes se sientan cémodos al
compartir sus miedos y preocupaciones.

Pizarra o papelégrafo y marcadores.
Tarjetas o papel y lapices para actividades
individuales.
Hojas de trabajo impresas con ejemplos de
situaciones generadoras de miedo.
Materiales para el juego de roles.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA
CLASE.

Para asegurar que se alcance el propoésito de la clase de manera efectiva, la

docente debe considerar lo siguiente:
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— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.

— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles
asignados.

— Facilitacion efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.

— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.

— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA
MEDIOS Y

PROCESO DE "
APRENDIZAJE ESTRATEGIAS DIDACTICAS MATERIALES TIEMPO

Para iniciar la sesion, se llevara a
cabo una dinamica motivacional que
involucre a todos los estudiantes y
los prepare para explorar el tema de
los miedos de manera positiva. La
docente utilizar4 una cancion alegre
y pegajosa relacionada con el valor
de la valentia para crear un ambiente
positivo y estimulante.

Actividad:

La docente comenzara la sesion 3 min
invitando a los estudiantes a
levantarse de sus asientos y formar
un circulo en el centro del aula.
Luego, reproducira la cancién "iSi

INICIO
Motivacion
¢ Reproductor

de mdasica y

altavoces para

" : la cancién
Que Puedes!". Mientras suena la .
g . . motivacional.
musica, los estudiantes podran
o Papel y

moverse al ritmo de la cancion.
¢, Qué nos hace sentir valientes?
¢,Qué crees (que significa ser

lapices para la
actividad de

valiente? recuperacion

Después de la actividad de de . saberes

motivacion, la docente preguntara a previos.

los estudiantes sobre situaciones que | * Tarjetas 0

han enfrentado en las que hayan papgl_ para
escribir las

sentido miedo y cémo han lidiado con
esas emociones.

Preguntas:

¢Recuerdas alguna vez en la que
hayas sentido miedo? (Qué
situacion te generd ese miedo?

. Coémo reaccionaste cuando
enfrentaste ese miedo?

¢ Qué estrategias utilizaste para
sentirte mas valiente?

respuestas a
la situacion
hipotética. 4 min

Recuperaciéon
de saberes
previos

La docente planteard una situacion
hipotética que despierte la reflexion
sobre los diferentes aspectos de los
miedos y la valentia. 3 min
Situacion Hipotética:

"Imagina que estas en una excursion

Conflicto
cognitivo

con tus amigos y se pierden en el
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bosque. Empieza a anochecer y
comienzas a escuchar ruidos
extraios a tu alrededor. ;Cémo te
sentirias en esta situacion? ¢Qué
harias para superar tu miedo y
ayudar a tus amigos?"

DESARROLLO

Construccion
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”

En esta fase, los estudiantes
participardn en un juego de roles
disefiado para explorary comprender
situaciones relacionadas con el
manejo del miedo. A través de la
vivencia de experiencias simuladas,
la reflexion sobre esas experiencias y
la transferencia a otras situaciones,
los estudiantes fortaleceran su
comprension 'y habilidades para
enfrentar los miedos de manera
constructiva.

Objetivo: Los estudiantes
participaran en un juego de roles
para examinar situaciones que les
generan miedo, identificando las
causas y como afectan su bienestar
emocional, utilizando personajes
basados en fabulas.

— La docente organiza el aula para
facilitar la interaccion en grupos
pequenos.

Se da inicio al jueqo de roles

— La docente divide a los
estudiantes en grupos pequefios
y asigna roles especificos
relacionados con situaciones de
miedo comunes en el entorno
escolar o familiar. Ejemplos de
personajes y situaciones:

e Conegjito temeroso: Un
conejo que tiene miedo a
hablar en publico.

e Raton asustado: Un ratdn
gue teme a los gatos.

e Ciervo inquieto: Un ciervo
que se asusta facilmente con
ruidos fuertes.

e Lebn observador: Un ledn
que observa y da
retroalimentacion sobre cémo
los personajes enfrentan sus
miedos.

Tarjetas con
roles
asignados
para cada
grupo.
Espacio
adecuado
para la
realizacién
de las
actividades
de juego de
roles.

Hojas de
papel y
lapices para
la reflexion
escrita

después de
la actividad.

Pizarra 0
papelégrafo
para registrar
las ideas
principales
surgidas
durante la
discusion en

grupo.

40 min
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Representacion: Cada grupo simula
una  conversacion  entre  los
personajes, donde deben examinar
las situaciones que les generan
miedo, identificar las causas Yy
discutir como afecta su bienestar
emocional. Por ejemplo:

e Conejito temeroso: "Yo me
siento muy nervioso cuando
tengo que hablar en publico
porque temo que me
juzguen."

e Ratén asustado: "Yo tengo
miedo a los gatos porque me
siento vulnerable y pequefio.”

e Ciervo inquieto: "Yo me
asusto con los ruidos fuertes
porgue no sé qué los provoca
y me siento inseguro."

e Leb6n observador: Observay
da retroalimentacion sobre
cémo los personajes manejan
sus miedos.

Objetivo: Los estudiantes

reflexionan sobre las experiencias

vividas durante el juego de roles,
identifican las causas de sus miedos

y aprenden estrategias para

enfrentar sus miedos.

— Después de cada representacion,
se llevara a cabo una sesion de
reflexion en conjunto.

— La docente utiliza preguntas
abiertas para fomentar la reflexién
y el analisis critico:
¢ Qué estrategias utilizaste para
enfrentar tu miedo simulado?
¢Qué causas identificaste que
provocan tu miedo?

. Como afecta este miedo a tu
bienestar emocional?

— Los estudiantes comparten sus
pensamientos y emociones de
manera abierta y respetuosa,
discutiendo cémo sus miedos
impactan su bienestar emocional.

Objetivo: Los estudiantes aplican lo
aprendido sobre el manejo del miedo
en situaciones cotidianas.
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- Los estudiantes

- Los estudiantes

identifican
situaciones en sus vidas donde
sienten miedo y reflexionan sobre
como podrian usar las estrategias
aprendidas para  afrontarlo.
Ejemplos:

. Miedo a hablar en publico
en la escuela.

. Miedo a ciertos animales en
el hogar o parque.

« Miedo a sonidos fuertes en
la comunidad.

proponen
maneras de aplicar lo aprendido
en diferentes contextos, como en
casa, en la escuela o en
actividades extracurriculares. Por
ejemplo:

« Practicar hablar en publico
en pequefios grupos antes
de una presentacion.

. Exponerse gradualmente a
animales temidos con
apoyo de familiares.

« Usartapones para los oidos
0 estar en compafiia de
alguien de confianza
durante eventos con
sonidos fuertes.

— La docente organiza nuevas

actividades de juego de roles
donde los estudiantes puedan
practicar enfrentarse a sus
miedos en diferentes contextos.
La docente refuerza la
importancia de examinar los
miedos, identificar las causas y
aplicar estrategias para manejar
el miedo de manera asertiva y
constructiva, destacando cémo
esto contribuye a su bienestar
emocional.

Aplicacién del
nuevo
conocimiento

Los estudiantes realizaran una
actividad de role-playing en parejas,
donde practicaran la comunicacion
asertiva utilizando "yo" en lugar de
"t0" para transmitir sus sentimientos.
Cada pareja recibirAd una situacion
hipotética donde uno de los
estudiantes expresara sus
sentimientos utilizando un enfoque
asertivo, mientras que el otro actuara
como receptor y practicara escuchar
y responder de manera empatica y
comprensiva.

Tarjetas con
situaciones
hipotéticas.
Espacio
adecuado para
la realizacion de
las actividades
en parejas.
Hojas de
retroalimentacié
n.

10 min
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ACTIVIDADES DE CIERRE.

Se realizard una breve reflexion individual y grupal sobre lo aprendido
durante la sesion, animando a los estudiantes a pensar en cémo pueden

Metacognicion . ; : o . o
aplicar lo aprendido en su vida diaria y como se sintieron al explorar sus

miedos.
Evaluacién Guia de observacion
Técnicas La observacion

Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.
= Avances: Se registraran los avances en la identificacién y comprensién de
las situaciones que generan miedo, asi como en la capacidad de expresar y
gestionar emociones.
» Dificultades: Se identificaran las dificultades encontradas por los estudiantes
al enfrentar sus miedos y expresar sus emociones.
» Reforzamiento: Se planificaran actividades adicionales para reforzar la
autoestima y la capacidad de afrontar los miedos de manera positiva.
= Evaluacion de estrategias: Se reflexionara sobre la efectividad de las
estrategias utilizadas durante la sesion y se identificaran areas de mejora
para futuras actividades similares.
V. BIBLIOGRAFIA
Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-
educacionbasica.pdf
El Kanka. (2018, 18 de enero). El Kanka - Si Que Puedes [Video]. YouTube.
https://youtu.be/fgTb2xLQYk4?si=oLxdhl-_ xMZQQ4ae
VI. ANEXOS
FICHA DE APLICACION N° 09

APELLIDOS Y NOMBRES: ......ccoiiiiiiiiiiiiiiiieriireses s s s s s sns s s s e eas
INDICACIONES:

Lee la situacion y responde las preguntas. Presta atencion a las imagenes y luego
responde.

Daniela iba muy contenta a su escuela; la
acompafiaba una gran sonrisa, ya que le gusta
mucho aprender y jugar con sus amigos y amigas.
De pronto, en el camino, aparecié un perro y le
ladr6. Eso le dio mucho miedo, y su corazén
empez0 a latir mas rapido. Felizmente, el duefio
del perro se dio cuenta de que Daniela se habia
asustado, y se llevo a su perro.

v
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¢, Como se sentia Daniela cuando iba a la escuela?

06

¢, Qué sinti6 Daniela cuando aparecio el perro?

o @ @ @

¢ Cémo su cuerpo manifesté la emocién que ella sintié¢?

Ahora recuerda una situacién en la que sentiste miedo.
¢ Como se manifestd esa emocién en tu cuerpo?

¢Alguien te ayudo a que te sintieras mejor? ¢Quién?

Il. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO N.° 09

UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES
PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA

Examina las
situaciones que le
generan miedo,
identificando las

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE causas que lo
provocan 'y coémo
afecta su bienestar
emocional.

Sl NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo
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6 | Yaquelin Aracely
7 | Brianna Zamira

8 | Giamnina

9 | Mathias Salvador
10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica
12 | Estephano Ivan
13 | Brenda Samanta
14 | Mario Meyer Marin
15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita
21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar
24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena
26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson
28 | Luciana Belén

|. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Institucion Educativa

SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°

10

(NIVEL PRIMARIA)

TITULO DE LA SESION

“El Poder de la Respiracion Profunda para Regular el Enojo”

1.2. Grado
1.3. Docente de aula

1.4. Docente de practica

1.5. Fecha
1.6. Area Curricular

PLANIFICACION
PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

. Institucion Educativa 32004 San Pedro

: 3ero de primaria  Seccion: “G”

: Villanueva Barrueta, Henrry Ronald

: Salas Viscarra, Alain

: Falcon Galvan , Angela Pilar Tiempo: 60 min
: Personal Social

COMPETENCIA'Y

DESEMPENOS (CRITERIOS EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
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CAPACIDADES DE EVALUACION)

Competencia: Los 'estudiantes 3 demuestran la

Construye su - _ ' capgudad de |den_t|f|car momentos de

identidad Utiliza la estrategia de respirar | enojo durante los juegos de ro_k_es.

Capacidad: profunc_iamente para regular Lps gstudlantes_pral_gtlcan y utilizan la

Autorregula  sus Su enojo. técnica de respiracion pr_ofunda para

eMOCIONes _calmarsg antes de continuar con la
interaccion.

TRAigl\:/cE)ggE\LES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de busqueda
de la excelencia.

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el
desempefio y aumentaran el estado de satisfaccion consigo mismo
y con las circunstancias.

propio

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la sesién?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran
en la sesién?

Preparacion del espacio: Asegurar que el
aula o el area de juego esté libre de
distracciones y sea un entorno seguro para la
actuacion.

Asignacion de roles: Decidir previamente los
roles que cada estudiante interpretara en las
diferentes situaciones de conflicto.
Instruccion sobre la técnica de respiracion
profunda: Ensefar y practicar con los
estudiantes la técnica de respiracidén
profunda que utilizaran durante el juego de
roles.

Materiales: Preparar cualquier material
adicional necesario para las dramatizaciones
(disfraces, objetos de utileria, etc.).

Fichas de roles y guiones breves para cada
escena de conflicto.

Carteles o tarjetas con instrucciones de la
técnica de respiracion profunda.

Disfraces y objetos de utileria para hacer mas
realistas las dramatizaciones.

Una libreta o pizarra para registrar las
reflexiones de los estudiantes.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA
CLASE.

Para asegurar que se alcance el propésito de la clase de manera efectiva, la

docente debe considerar lo siguiente:

— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.
— Seleccidn de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles

asignados.

— Facilitacién efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.
— Reflexién guiada: Promover andlisis de experiencias durante el juego.
— Aplicacién ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

Olll. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE
APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

MEDIOS Y

MATERIALES LSS
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INICIO
Motivacion

Comenzar la sesion con una breve
charla sobre la importancia de
aprender a manejar el enojo. Utilizar
un cuento o una anécdota que
destaque cémo la respiracion
profunda puede ayudar a calmarse
en situaciones dificiles. Ejemplo:
"Hoy vamos a aprender una técnica
especial que nos ayuda a sentirnos
mejor cuando estamos  muy
enojados."

3 min

Recuperacién
de saberes
previos

Preguntar a los estudiantes si alguna
vez han sentido mucho enojo y qué
hicieron para calmarse. Anotar sus
respuestas en la pizarra para luego
relacionarlas con la técnica de
respiracion profunda.

4 min

Conflicto
cognitivo

Presentar una situaciébn comudn de
conflicto (sin resolucién) y preguntar
cébmo se sienten los personajes
involucrados y qué podrian hacer
para calmarse. Guiar la discusion
hacia la idea de que respirar
profundamente puede ser una
estrategia util.

Fichas de roles
y guiones
breves para
cada escena de
conflicto.

3 min

DESARROLLO

Construccion
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”

Objetivo: Los estudiantes

participaran en un juego de roles

para practicar la estrategia de

respirar profundamente para regular

el enojo.

Escenario: Disputa en el Patio de

Recreo

e Los estudiantes se encontraran
en una simulacion de un conflicto
comun en el patio de recreo,
donde dos amigos, Ana y Juan,
discuten acaloradamente por un
juguete.

Se da inicio al jueqo de roles

Roles:

Ana: Estudiante que quiere jugar con

el juguete.

Juan: Estudiante que esta utilizando

el juguete.

Observadores: Resto de la clase que

observaran y tomaran notas sobre

coémo se desarrolla la escena.

Desarrollo del Juego:

¢ Inicio del Conflicto: Ana se acerca
a Juan y le pide el juguete. Juan

e Carteles o
tarjetas con
instrucciones
de la técnica
de
respiracion
profunda.

o Disfraces vy
objetos de
utileria para
hacer mas
realistas las

40 min
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se niega a darselo. La discusion dramatizacio
se intensifica, y ambos empiezan nes
a elevar la voz y mostrar signos
de enojo.
e Intervencion: El docente

interviene, recordando a los
estudiantes que utilicen la
estrategia de respirar
profundamente para calmarse
antes de continuar la discusion.
Ana y Juan deben aplicar la
técnica de respiracion profunda:
inhalar lentamente por la nariz,
mantener la respiracion unos
segundos, y exhalar suavemente
por la boca.

Actuacion:

e Los estudiantes en el rol de Anay
Juan practican la respiracion
profunda en medio del conflicto,
mostrando cémo la técnica les
ayuda a calmarse.

e Observadores: Los demas
estudiantes  observan  cémo
cambia la dinAmica cuando Anay
Juan aplican la respiracion

profunda.
e Una libreta o
Objetivo: Los estudiantes pizarra para
reflexionan sobre las experiencias registrar las
vividas durante el juego de roles y reflexiones
aprenden la eficacia de la respiracion de los
profunda para regular el enojo. estudiantes.

e Después de la actuacion, los
estudiantes se reunen en un
circulo para reflexionar sobre lo
sucedido.

e Se les pregunta a los nifios que
actuaron: ¢;Cémo se sintieron
antes y después de utilizar la
técnica de respiracion profunda?
¢ Qué cambios notaron en sus
emociones y comportamiento tras
aplicar la respiracion profunda?

e Se les pregunta a los otros nifios
que observaron la actuacion:
¢, Qué observaron en la actitud de
Anay Juan antes y después de la
respiracion profunda?
¢,Como afectdé la respiracion
profunda a la resolucion del
conflicto?

e Se promueve un dialogo abierto y
respetuoso donde todos los

199




UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES o
PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA ~ +

estudiantes puedan compartir sus
pensamientos y reflexiones sobre
la importancia de utilizar la
respiracion profunda para regular
el enojo.

Objetivo: Los estudiantes aplican lo

aprendido sobre la respiracion

profunda para manejar el enojo en
situaciones cotidianas.

e Se facilita una discusion sobre la
relevancia de la respiracion
profunda en diferentes
situaciones de enojo en la vida
cotidiana. ¢En qué otras
situaciones fuera del aula pueden
utilizar la técnica de respiracion
profunda para manejar su enojo?
¢,Como pueden recordar utilizar
esta estrategia cuando sientan
gue se estan enojando?

e Los estudiantes desarrollan
estrategias concretas para aplicar
la respiracion profunda en
diversas situaciones, como en
casa, con amigos O en
actividades extracurriculares
cuando sientan enojo.

— En casa: Cuando discuten con
un hermano o hermana.

— Con amigos: Al enfrentarse a
desacuerdos durante juegos.

— Enclase: Al sentirse frustrados
con una tarea dificil

e Cada estudiante escribe un breve
plan de accibn sobre co6mo
implementara la técnica de
respiracion profunda en su vida
diaria, identificando situaciones
especificas donde puede ser util.

Este juego de roles permite a los

estudiantes no solo practicar la

estrategia de respirar
profundamente para regular el enojo
en un entorno controlado, sino
también reflexionar sobre su eficacia

y planificar como aplicarla en su vida

cotidiana.

Los estudiantes participardn en el
juego de roles representando
situaciones de conflicto donde
experimentaran enojo. Cada vez que

Aplicacion del
nuevo
conocimiento

10 min
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sientan que el enojo aumenta, deben
utilizar la técnica de respiracion
profunda para calmarse antes de
continuar con la escena

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Metacognicién

¢ Como te sentiste cuando utilizaste la respiracion profunda durante el
juego de roles?

¢, Crees que la técnica de respiracion profunda te ayudd a manejar tu
enojo? ¢ Por qué?

¢En qué otras situaciones crees que podrias utilizar la respiracion
profunda para calmarte?

Evaluacién Ficha de aplicacién
Técnicas La observacion
Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

= Avances: Se registraran los avances en la identificaciéon y expresién de

emociones por parte de los estudiantes durante el juego de roles y la

reflexion posterior.

= Dificultades: Se identificaran las dificultades encontradas por los estudiantes

para expresar ciertas emociones o para utilizar expresiones corporales y

faciales de manera efectiva.

= Reforzamiento: Se planificardn actividades adicionales para reforzar la

identificacion y expresién de emociones en futuras sesiones.

= Evaluacion de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las

actividades y se identifican areas de mejora.

V. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-

educacionbasica.pdf

Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar

en una sesion de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de

https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html

VI. ANEXOS
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FICHA DE APLICACION N° 10

APELLIDOS Y NOMBRES: .......cociiiiiiiiiiiirenr v ree s s s rn s s s s e nas
INDICACIONES: Lee las siguientes preguntas y responde:

;Por qué son importantes las emociones?

Todos podemos enojarnos, pero

(Cuales son los dafios del enojo?

(Coémo controlar el enojo?

Reconocemos a la persona enojada por su rostro,

(Coémo es la cara de enojado?
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTADE COTEJO N° 10

Utiliza la estrategia de
respirar

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE profundamente  para
regular su enojo.

Sl NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely

7 | Brianna Zamira

8 | Giamnina

9 | Mathias Salvador

10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica

12 | Estephano lvan

13 | Brenda Samanta

14 | Mario Meyer Marin

15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita

21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar

24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena

26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

28 | Luciana Belén

SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 11
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TITULO DE LA SESION
“Decisiones Eticas en Acciéon”

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Instituciéon Educativa
1.2. Grado
1.3. Docente de aula
1.4. Docente de préctica
1.5. Estudiante de practica
1.6. Fecha
1.7. Area Curricular

Il. PLANIFICACION

: Personal Social

. Institucion Educativa 32004 San Pedro
: 3ero de primaria
: Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
: Salas Viscarra, Alain

: Falcon Galvan , Angela Pilar

Seccion: “G”

Tiempo: 60 min

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA'Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS (CRITERIOS DE
EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia:

Argumenta de manera coherente por|

Explicaciones coherentes sobre
las decisiones tomadas en

Construye su 7 id situaciones éticas.
identidad que considera que sY Participacién activa y reflexiva en
Capacidad: comportamiento  es  eticamente las discusiones grupales

P ’ correcto o incorrecto. o grupales. -
Autorregula sus Aplicacién de estrategias éticas
emociones en situaciones hipotéticas vy

reales.

S ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de busqueda
de la excelencia.

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el
desempefio y aumentaran el estado de satisfaccion consigo mismo
y con las circunstancias.

propio

PREPARACION DE LA SESION

¢, Qué se debe hacer antes de la sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en
la sesién?

Preparar los escenarios éticos que se
utilizaran durante los juegos de roles.
Asignar roles a los estudiantes y explicarles
la importancia de la actividad.

Crear un ambiente seguro y respetuoso
para la discusion abierta y honesta.

Carteles con los escenarios éticos.

Materiales de papeleria (papel, lapices) para
que los estudiantes tomen notas.
Fichas de roles para los estudiantes.
Espacio adecuado para realizar
dramatizaciones.

las

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA
CLASE.

Para asegurar que se alcance el propoésito de la clase de manera efectiva, la

docente debe considerar lo siguiente:
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— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.

— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles
asignados.

— Facilitacion efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.

— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.

— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE
APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO
Motivacion

Iniciar la sesion con una breve
actividad donde los estudiantes
comparten ejemplos de decisiones
dificles que han tomado en el
pasado y cémo se sintieron al
respecto.

Mostrar un breve video o contar una
historia donde un personaje toma
una decision ética dificil y explicar por
gué fue correcta o incorrecta.

Video o historia

3 min

Recuperacion
de saberes
previos

Presentar un dilema ético sencillo sin
dar la "respuesta correcta". Pedir a
los estudiantes que voten sobre la
mejor solucion y explicar sus
razones, generando curiosidad y
disposicién para explorar mas.
Preguntar a los estudiantes si han
enfrentado dilemas éticos y qué
decisiones tomaron.

Discutir brevemente los valores que
consideraron al tomar sus
decisiones.

Ficha de
preguntas

4 min

Conflicto
cognitivo

Dilema Etico:

"Imagina que encuentras un teléfono
movil caro en el parque. No hay nadie
alrededor y no hay manera de saber
a quién pertenece en ese momento.
Tienes tres opciones:

Llevarte el teléfono a casa y esperar
a que alguien lo reclame.

Entregar el teléfono en la oficina de
objetos perdidos del parque.

Ignorar el teléfono y seguir con tu dia
como si no lo hubieras visto.

¢, Qué harias y por qué?"

3 min

DESARROLLO

Construccioén
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”
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Objetivo: Los estudiantes

participardn en un juego de roles

para tomar decisiones éticas y

argumentar por qué consideran que

su comportamiento es éticamente
correcto o incorrecto.

e Crear varias situaciones que
requieran una decision ética por
parte de los estudiantes.
Ejemplos:

Escenario 1: Un amigo te pide que
le ayudes a hacer trampa en un
examen.

Escenario 2: Encuentras dinero
en el suelo del colegio y debes
decidir si lo entregas a la oficina
de objetos perdidos o lo guardas.
Escenario 3: Ves a un comparfiero
siendo intimidado y debes decidir
si intervienes, informas a un
adulto o te quedas callado.

Se da inicio al juego de roles

e Asignacion de roles: Asignar a
cada estudiante un rol en las
diversas situaciones (por ejemplo,
el amigo que pide ayuda, el
estudiante que encuentra el
dinero, el observador de la
intimidacion, etc.).

e Los estudiantes representaran
sus roles en las situaciones de
conflicto ético. Durante la
actuacion, cada estudiante
deberda tomar una decisibn y
explicar en voz alta por qué
consideran que su
comportamiento es éticamente
correcto o incorrecto.

Objetivo: Los estudiantes

reflexionan sobre las experiencias

vividas durante el juego de roles y

aprenden a argumentar de manera

coherente sobre sus decisiones
éticas.

e Después de cada dramatizacion,
abrir un espacio de reflexion
donde los estudiantes compartan
como se sintieron durante la
escena y como llegaron a su
decision.

e Preguntas de guia:

Carteles con
los
escenarios
éticos.
Materiales
de papeleria
(papel,
lapices) para
que los
estudiantes
tomen notas.
Fichas de
roles para los
estudiantes.
Espacio
adecuado
para realizar
las
dramatizacio
nes.

40 min
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¢Por qué decidiste actuar de esa
manera?

¢, Qué factores consideraste para
tomar tu decision?

¢,Como te sentiste después de
tomar tu decisién?

¢, Qué opinas sobre la decision
tomada por los demas
participantes?

e Los estudiantes deben
argumentar de manera coherente
las razones detrds de su
comportamiento, mencionando
aspectos como la honestidad, el
respeto, la justicia, etc.

e Ejemplo de preguntas para
fomentar la argumentacion:
¢,Crees que tu decision fue justa?
¢ Por qué?
¢Tu  comportamiento  refleja
respeto  hacia los demas?
¢ Cémo?
¢En qué medida tu decision fue
honesta?
¢,Como hubiera sido diferente tu
comportamiento  si  hubieras
elegido otra opcién?

Objetivo: Los estudiantes aplican las
habilidades de argumentacién ética
en su vida cotidiana.

e Facilitar una discusion sobre
cdbmo pueden aplicar las
habilidades de argumentacion
ética en su vida cotidiana.
Ejemplos de preguntas para la
transferencia:
¢ En qué otras situaciones podrias

necesitar justificar tu
comportamiento como correcto o
incorrecto?

,Como  puedes usar las
habilidades de argumentacion
ética en casa o con tus amigos?
c,Qué aprendiste de esta
actividad que puedas utilizar en
situaciones futuras?

e Animar a los estudiantes a
desarrollar estrategias concretas
para evaluar y justificar sus
decisiones éticas en situaciones
desafiantes.

Ejemplo de actividades:
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Hacer una lista de preguntas que
podrian hacerse antes de tomar
una decision importante (¢Es
justo? ¢Es honesto? ¢Respeta a
los demas?).

e Practicar con situaciones
hipotéticas y discutir en grupo las
decisiones tomadas y las razones
detras de ellas.

Durante la actuacion, cada
Aplicacion del | estudiante toma una decision vy

nuevo explica en voz alta por qué considera 10 min

conocimiento |que  su comportamiento  es

éticamente correcto o incorrecto.

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Metacognicién

¢, Qué aprendiste sobre la importancia de tomar decisiones éticas?
¢,Como te sentiste al tener que justificar tu decision frente a tus

comparfieros?
¢, Qué fue lo mas dificil de argumentar tu decision?
Evaluacién Ficha de aplicacién
Técnicas La observacion

Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

= Avances: Se registraran los avances en la identificacion y expresion de
emociones por parte de los estudiantes durante el juego de roles y la
reflexion posterior.

= Dificultades: Se identificaran las dificultades encontradas por los estudiantes
para expresar ciertas emociones o para utilizar expresiones corporales y
faciales de manera efectiva.

= Reforzamiento: Se planificaran actividades adicionales para reforzar la
identificacion y expresién de emociones en futuras sesiones.

= Evaluacion de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las

actividades y se identifican areas de mejora.

V. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-
educacionbasica.pdf

Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar
en una sesion de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de

https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html
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VI. ANEXOS
FICHA DE APLICACION N° 11

APELLIDOS Y NOMBRES: ......ccoiiiiiiiiiiiiicreeer s e e enn e e e e e
INDICACIONES: Lee atentamente el siguiente dilema ético y responde las preguntas
relacionadas. Asegurate de argumentar de manera coherente y fundamentada tu
respuesta.

Dilema:

"Imagina que durante el recreo encuentras una billetera con dinero y
documentos personales tirada en el patio de la escuela. No hay nadie
alrededor y no sabes de quién es la billetera. Tienes tres opciones:

1. Guardarte la billetera y no decir nada a nadie.
2. Entregar la billetera a la oficina de la direccion de la escuela.
3. Dejar la billetera donde la encontraste y no hacer nada."

Pregunta 1:
¢, Qué opcion elegirias? Explica tu decision de manera detallada.

Pregunta 2:
¢ Por gué consideras que tu decisidn es éticamente correcta o incorrecta? Argumenta
tu respuesta mencionando valores como la honestidad, el respeto y la justicia.

209



UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES
PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA

VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTADE COTEJO N° 11

Argumenta de manera
coherente por qué
considera que su

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE comportamiento es
éticamente correcto o
incorrecto.

Sl NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely

7 | Brianna Zamira

8 | Giamnina

9 | Mathias Salvador

10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica

12 | Estephano lvan

13 | Brenda Samanta

14 | Mario Meyer Marin

15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita

21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar

24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena

26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

28 | Luciana Belén

SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 12

(NIVEL PRIMARIA)
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“La Importancia de los Valores en la Sociedad”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa . Institucion Educativa 32004 San Pedro
1.2. Grado : 3ero de primaria  Seccién: “G”

1.3. Docente de aula : Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
1.4. Docente de préctica : Salas Viscarra, Alain

1.5. Estudiante de practica : Falcon Galvan , Angela Pilar

1.6. Fecha : Tiempo: 60 min

1.7. Area Curricular - Personal Social

Il. PLANIFICACION

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA Y | DESEMPENOS (CRITERIOS
CAPACIDADES DE EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia:
Construye su

Los estudiantes demuestran
comprension y articulacion clara sobre
la importancia de los valores en la
sociedad.

Los estudiantes participan activamente

identidad Explica la importancia de los | en las dramatizaciones, usando

Capacidad: valores en la sociedad disfraces y explicando el valor

Autorregula sus representado.

emociones Los estudiantes reflexionan
critcamente sobre sus acciones y
decisiones durante la actividad de
juego de roles.

ENFOQUE
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque transversal
de derechos

publico y privado.

Disposicion a conocer, reconocer y valorar los derechos
individuales y colectivos que tenemos las personas en el ambito

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en
la sesién?

Preparar y organizar los escenarios de los
juegos de roles.

Seleccionar y asignar los roles a los
estudiantes, asegurando que comprendan
el valor que representaran.

Preparar los disfraces y accesorios
necesarios para cada escena.

Elaborar preguntas de reflexion para la
discusién posterior a cada actuacion.

Disfraces y accesorios para cada personaje de
los escenarios.

Carteles o fichas con los valores a discutir
(honestidad, respeto, solidaridad, etc.).

Hojas de reflexion y boligrafos.

Espacio adecuado para la representacion y
discusion grupal.
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QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA
CLASE.
Para asegurar que se alcance el propoésito de la clase de manera efectiva, la
docente debe considerar lo siguiente:

— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.

— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles
asignados.

— Facilitacién efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.

— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.

— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA
MEDIOS Y

PROCESO DE "
APRENDIZAJE ESTRATEGIAS DIDACTICAS MATERIALES TIEMPO

Presentar el objetivo de la sesion y la
importancia de comprender los
valores en la sociedad.
Narrar una breve historia que resalte
un valor especifico, generando
interés y curiosidad entre los
estudiantes.

El Valor de la Honestidad
En un pequefio pueblo, un nifio
llamado Lucas encontré una billetera
llena de dinero mientras jugaba en el
parque. Aunque tentado a quedarse Historia
con el dinero para comprar un Pizarra 3 min
juguete que queria, recordd las
palabras de su abuela sobre la
importancia de la honestidad.
Lucas decidio llevar la billetera a la
estacion de policia. Los oficiales
encontraron al duefio, un anciano
llamado Sr. Martinez, quien estaba
muy agradecido. Para agradecer a
Lucas, el Sr. Martinez le regaldé un
libro de aventuras, y Lucas se sintio
feliz por haber hecho lo correcto y por
el aprecio gue recibid.

INICIO
Motivacion

Preguntar a los estudiantes sobre su

., conocimiento y experiencias previas

Recuperacion . y €xp P
relacionadas con los valores.

de saberes . ; . 4 min
Invitar a los estudiantes a compartir

previos .
ejemplos personales donde los
valores jugaron un papel importante.
Presentar dos breves videos o
Conflicto imagenes que muestren una . .
. . L . Imagenes 3 min
cognitivo situacion con y sin el valor en

cuestion (por ejemplo, una situacion
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con honestidad y otra con
deshonestidad).

Pedir a los estudiantes que observen
las diferencias y discutan cémo la
presencia o0 ausencia del valor afecta
la situacibn y a las personas
involucradas.

Facilitar una lluvia de ideas sobre las
consecuencias de actuar con o sin el
valor en cuestion.

DESARROLLO

Construccion
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”

Objetivo: Los estudiantes

participardn en un juego de roles

para entender la importancia de
diferentes valores en la sociedad.

e Crear varias situaciones que
resalten la importancia de
diferentes valores en la sociedad.
Ejemplos:

— Escenario 1. Honestidad en
una tienda.

— Escenario 2: Respeto en la
escuela.

— Escenario 3: Solidaridad en la
comunidad.

Se da inicio al jueqo de roles
¢ Asignacion de roles y disfraces:

Asignar a cada estudiante un rol

en las diversas situaciones y

proporcionar  disfraces  para

enriquecer la experiencia vy
hacerla mas inmersiva. Ejemplos
de disfraces:

— Comerciante y cliente para el
escenario de la tienda.

— Profesor y estudiantes para el
escenario en la escuela.

— Vecinos y lideres comunitarios
para el escenario en la
comunidad.

e Actuacion: Los  estudiantes
representaran sus roles en las
situaciones planteadas. Durante
la actuacion, cada estudiante
debera mostrar como se aplican
los valores en la situacion
especifica y explicar por qué son
importantes.

e Ejemplos de escenas:

— Escenario 1: Un cliente
encuentra dinero en el suelo

Disfraces vy
accesorios
para cada
personaje de
los
escenarios.
Carteles o
fichas con
los valores a
discutir
(honestidad,
respeto,
solidaridad,
etc.).
Hojas de
reflexion y
boligrafos.
Espacio
adecuado
para la
representaci
6n y
discusion
grupal.

40 min
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de la tienda y debe decidir si lo
devuelve al comerciante.

— Escenario 2: Un estudiante
nuevo es tratado con respeto
por sus compafieros, quienes
lo ayudan a integrarse en el
aula.

— Escenario 3: La comunidad se
une para organizar una colecta
de alimentos para ayudar a
una familia necesitada.

Objetivo: Los estudiantes

reflexionan sobre las experiencias

vividas durante el juego de roles y

comprenden la importancia de los

valores representados.

e Después de cada dramatizacion,
abrir un espacio de reflexién
donde los estudiantes compartan
cémo se sintieron durante la
escena y cOémo observaron la
importancia de los valores
representados.
¢ Por qué decidiste actuar de esa
manera en la escena?
¢, Qué valor consideras que fue el
mas importante en tu actuacién?
¢Por qué?
¢ Cémo crees que tu
comportamiento afecté a los
demas personajes en la escena?
¢, Qué opinas sobre la importancia
del valor representado en la vida
real?

Objetivo: Los estudiantes aplican los
valores aprendidos en sus
actividades cotidianas.

e Facilitar una discusion sobre
como pueden aplicar los valores
aprendidos en sus actividades
cotidianas. ¢,Cémo puedes
practicar la honestidad en tu vida
diaria? ¢Qué acciones puedes
tomar para mostrar respeto en tu
escuela o en casa?

e Animar a los estudiantes a
desarrollar estrategias concretas
para incorporar los valores en su
vida diaria y explicar su
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importancia a otros. Crear una
lista de valores importantes y
escribir  ejemplos de cémo
pueden practicarlos cada dia.

Aplicacion del | Los estudiantes representan los
nuevo escenarios usando disfraces, 10 min
conocimiento | enfocandose en un valor especifico.

ACTIVIDADES DE CIERRE.

¢, Qué valor consideras mas importante en la escena que actuaste? ¢ Por
qué?

Metacognicion | ¢Cémo te sentiste al representar y defender ese valor?

¢,Como crees que los valores influyen en nuestra vida diaria y en la
sociedad en general?

Evaluacién Ficha de aplicacién

Técnicas La observacion

Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

Avances: Se registraran los avances en la identificacion y expresion de
emociones por parte de los estudiantes durante el juego de roles y la
reflexion posterior.

Dificultades: Se identificaran las dificultades encontradas por los estudiantes
para expresar ciertas emociones o para utilizar expresiones corporales y
faciales de manera efectiva.

Reforzamiento: Se planificaran actividades adicionales para reforzar la
identificacion y expresién de emociones en futuras sesiones.

Evaluacién de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las

actividades y se identifican areas de mejora.

V. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-

educacionbasica.pdf

Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar

en una sesion de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de

https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html

VI. ANEXOS
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FICHA DE APLICACION N° 12

APELLIDOS Y NOMBRES: .......cociiiiiiiiiiiireenre s e s s s sn s s e s e e as
INDICACIONES: Lee y responde las siguientes preguntas:

1. Lee las indicaciones y responde.

Contesta con una V si el concepto es verdadero y una F si el concepto es falso.
1) Los valores éticos son formas de actuar bien o mal de una persona.
2) Elrespeto consiste en tratar a todas las personas con amabilidad. D
3) La solidaridad, sin significa decir y actuar con la verdad, sin engarios o falsedades. D
4) Los valores eticos son amistad, amor, respeto, lealtad, responsabilidad y honestidad. D

5) La honradez se refiere a no tomar nada que no nos pertenezca. D

2. Escribe qué valor representa la imagen

|Resgetd ILiberta(_iI IToIerancial |Igua|dad| Eolidaridad I Lealtadl Moralidadl

Elige uno de los valores que te representan como persona y explica su
importancia:
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTADE COTEJO N° 12

Explica la importancia

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE de los valores en la
sociedad

Sl NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely

7 | Brianna Zamira

8 | Giamnina

9 | Mathias Salvador

10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica

12 | Estephano Ivan

13 | Brenda Samanta

14 | Mario Meyer Marin

15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita

21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar

24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena

26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

28 | Luciana Belén
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SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°

(NIVEL PRIMARIA)

TITULO DE LA SESION

“El Deber Cumplido”
I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Institucién Educativa . Instituciéon Educativa 32004 San Pedro
1.2. Grado : 3ero de primaria  Seccién: “‘G”
1.3. Docente de aula : Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
1.4. Docente de préctica : Salas Viscarra, Alain
1.5. Estudiante de practica : Falcon Galvan , Angela Pilar
1.6. Fecha : Tiempo: 60 min
1.7. Area Curricular : Personal Social

Il. PLANIFICACION
PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APR

ENDIZAJE

COMPETENCIA Y | DESEMPENOS (CRITERIOS DE
CAPACIDADES EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia:
Construye su

Reflexiona sobre la importancia

Los estudiantes participan

identidad : activamente en la representacion de
. . de cumplir con los deberes .
Capacidad: . roles relacionados con el
asignados. - )
Autorregula sus cumplimiento de deberes asignados.
emociones
ENFOQUE
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque transversal | Disposicion a

elegir de manera voluntaria y responsable la propia

de derechos forma de actuar dentro de una sociedad.

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en la

sesion? sesion?
Los estudiantes participan , - ,
: S Los estudiantes participan activamente en la
activamente en la representacion de o )
. representacion de roles relacionados con el
roles relacionados con el

cumplimiento de deberes asignados.

cumplimiento de deberes asignados.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA

CLASE.

Para asegurar que se alcance el propésito de la clase de manera efectiva, la

docente debe considerar lo siguiente:

— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.
— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles

asignados.
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— Facilitacion efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.

— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.
— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lll. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE
APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO
Motivacion

Se presenta una breve introduccién
sobre la importancia del
cumplimiento de los deberes
asignados en la vida académica y
personal. Se destaca como el
cumplimiento de responsabilidades
contribuye al éxito y desarrollo
personal.

3 min

Recuperacién
de saberes
previos

Se invita a los estudiantes a
compartir  experiencias  previas
relacionadas con el cumplimiento de
deberes escolares. Se les anima a
reflexionar sobre como se sintieron al
cumplir con estas responsabilidades
y las consecuencias de no hacerlo.

4 min

Conflicto
cognitivo

Presentar una breve historia que
resalte un conflicto relacionado con el
cumplimiento de deberes:

"Ana tenia que entregar un proyecto
muy importante para la escuela.
Habia planeado trabajar en él
durante el fin de semana, pero sus
amigos la invitaron a una fiesta. Ana
decidié ir a la fiesta y dejar el
proyecto para el domingo por la
tarde. Sin embargo, el domingo tuvo
un imprevisto familiar y no pudo
terminar su proyecto. Al dia
siguiente, se sinti6 muy mal al no
poder entregar su trabajo a tiempo y
se dio cuenta de la importancia de
haber cumplido con su deber cuando
tenia tiempo."

Preguntar a los estudiantes como se
hubiera sentido Ana si hubiera
gestionado mejor su tiempo. Invitar a
los estudiantes a pensar en
situaciones similares que hayan
enfrentado y cémo podrian haber
actuado de manera diferente para
cumplir con sus deberes.

3 min

DESARROLLO

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”
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Construccioén
del nuevo
conocimiento

Objetivo: Los estudiantes

participardn en un juego de roles

para entender y reflexionar sobre la

importancia de cumplir con los

deberes asignados a tiempo.

e El docente explica que cada
estudiante representara un rol en

el contexto del escenario.
Algunos  seran estudiantes
responsables que han

completado su proyecto a tiempo,
mientras que otros  seran
estudiantes que enfrentan
dificultades para cumplir con la
fecha limite.

Se da inicio al jueqgo de roles

e Asignacion de roles: Los
estudiantes son asignados a
diferentes  roles, como el
estudiante  responsable  que
entrega su proyecto a tiempo, el
estudiante que procrastina y deja
todo para el dltimo minuto, y el
estudiante que enfrenta
obst4culos externos que dificultan
la entrega a tiempo.

e Actuacion: Cada estudiante
representara su rol asignado,
mostrando las acciones 'y
emociones relacionadas con su
situacion. Los estudiantes
interactuaran entre si  para
resolver el dilema de la entrega a
tiempo del proyecto escolar.

e Se alienta a los estudiantes a
explorar nuevas formas de
comportamiento a través de los
roles asignados, permitiéndoles
experimentar diferentes
perspectivas y enfoques para
enfrentar el desafio de la entrega
a tiempo del proyecto escolar.

Objetivo: Los estudiantes
reflexionan sobre las experiencias
vividas durante el juego de roles y
aprenden sobre la importancia de
cumplir con los deberes asignados a
tiempo.
e Después de la representacion, se
abre un espacio para que los

e Tarjetas con

descripcione
s de roles y
situaciones.
Espacio
adecuado
para la
representaci
on de los
roles.
Papel y
boligrafos
para tomar
notas
durante la
reflexion

40 min
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estudiantes  compartan  sus
experiencias y reflexiones sobre
el proceso de entrega a tiempo
del proyecto. ¢ Cémo te sentiste al
interpretar tu papel en el
escenario?

e ¢ Qué obstaculos enfrentaste para
entregar el proyecto a tiempo?

e ;Qué estrategias utilizaste para
superar los desafios y cumplir con
la fecha limite?

Objetivo: Los estudiantes aplican los
aprendizajes del juego en situaciones
cotidianas, mejorando la gestion del
tiempo y el cumplimiento de
responsabilidades.

e Se discute como pueden aplicar
los aprendizajes del juego en
situaciones cotidianas, como la
gestion del tiempo y el
cumplimiento de
responsabilidades en diferentes
aspectos de sus vidas
académicas y personales.

¢ Los estudiantes son guiados en la
identificacion y desarrollo de
estrategias efectivas para
gestionar sus tareas y cumplir con
los plazos establecidos,
promoviendo una mejor
organizacién y responsabilidad en
su vida estudiantil. Algunas
actividades incluyen: e destacan
las estrategias de gestion del
tiempo, organizacion y
planificacién gue pueden
aplicarse en situaciones similares
en la vida real.

Los estudiantes analizan las
acciones y decisiones tomadas
durante el juego de roles. Se les
invita a reflexionar sobre la
importancia de cumplir con los
deberes asignados y coémo esto
impacta en su vida académica y
personal.

Aplicacioén del
nuevo
conocimiento

10 min

ACTIVIDADES DE CIERRE.

| Metacognicion | ¢, COmMo te sentiste al representar tu papel durante el juego de roles?
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¢ Qué aprendiste sobre la importancia de cumplir con los deberes
asignados?

Evaluacién Ficha de aplicacién
Técnicas La observacion
Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

= Avances: Se registraran los avances en la identificacion y expresion de

emociones por parte de los estudiantes durante el juego de roles y la

reflexion posterior.

» Dificultades: Se identificaran las dificultades encontradas por los estudiantes

para expresar ciertas emociones o para utilizar expresiones corporales y

faciales de manera efectiva.

» Reforzamiento: Se planificaran actividades adicionales para reforzar la

identificacion y expresion de emociones en futuras sesiones.

= Evaluacion de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las

actividades y se identifican areas de mejora.

V. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-

educacionbasica.pdf

Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar

en una sesioén de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de

https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html

VI. ANEXOS
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FICHA DE APLICACION N° 13

APELLIDOS Y NOMBRES: ..uiuiiiiiiiiriisiinsirc s s s ra s s e e

INDICACIONES: Responde las siguientes preguntas seleccionando la alternativa
gue consideres mas adecuada y justificando tu eleccién cuando se te indique.

1. ¢Por qué es importante cumplir con los deberes asignados?
a) Porque ayuda a desarrollar la disciplina y la responsabilidad.

b) Porque evitara que los profesores se enojen.

c¢) Porque asi puedes tener mas tiempo libre para jugar.

d) Porque es una forma de evitar castigos

2. ¢ Qué puede suceder si no cumples con tus deberes asignados?
a) Puede haber consecuencias negativas como bajas calificaciones.

b) Nada, todo seguira igual.

¢) Tendras mas tiempo para otras actividades.

d) Los demas haran tu trabajo

3. Piensa en una ocasion en la que cumpliste con un deber asighado a tiempo.
¢, Como te sentiste?

a) Aliviado y satisfecho.

b) Indiferente.

c¢) Estresado porque fue dificil.

d) Molesto porque preferia hacer otra cosa.
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTADE COTEJO N° 13

Reflexiona sobre la
importancia de cumplir
N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE con los deberes
asignados.
Sl NO
1 | Diego Alonso
2 | Nataly Camila
3 | Estefany Jazmin
4 | Thiago Stefano
5 | Josue Wilfredo
6 | Yaquelin Aracely
7 | Brianna Zamira
8 | Giamnina
9 | Mathias Salvador
10 | Crisel Majal
11 | Sayury Angelica
12 | Estephano lvan
13 | Brenda Samanta
14 | Mario Meyer Marin
15 | Sayri Sarina
16 | Thiago Lin
17 | Liham Thiago
18 | Ana Julia
19 | Clemen Andy
20 | Zayuri Verotita
21 | Marlit Gricel
22 | Araceli
23 | Milagros del Pilar
24 | Abril Malory
25 | Jeanelly Ximena
26 | Jassiel
27 | Kevin Anderson
28 | Luciana Belén

SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 14

224



¥

UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES
PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA

(NIVEL PRIMARIA)

TITULO DE LA SESION
“Debatiendo con Respeto”

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Institucion Educativa
1.2. Grado
1.3. Docente de aula
1.4. Docente de préctica
1.5. Estudiante de practica
1.6. Fecha
1.7. Area Curricular

Il. PLANIFICACION

: Personal Social

. Institucion Educativa 32004 San Pedro
: 3ero de primaria
: Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
: Salas Viscarra, Alain

: Falcon Galvan , Angela Pilar

Seccién: “G”

Tiempo: 60 min

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA'Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS (CRITERIOS
DE EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia:

Actlla de manera ética

Los estudiantes  demuestran la
capacidad de expresar sus opiniones de

Construye su | expresando sus puntos de | manera respetuosa.

identidad vista de manera | Los estudiantes escuchan activamente

Capacidad: respetuosa, escuchando a | los puntos de vista de los demas.

Autorregula sus | los demas y defendiendo | Los  estudiantes  defienden  sus

emociones sus argumentos. argumentos de manera ética vy

coherente.
ENFOQUE

TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el propio

Enfoque de busqueda
de la excelencia.

desempefio y aumentaran el estado de satisfaccion consigo mismo
y con las circunstancias.

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la
sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en la
sesion?

Preparar un conjunto de roles vy
situaciones de debate relevantes para
los estudiantes.

Informar a los estudiantes sobre los
objetivos del juego de roles y la
importancia de la ética en la
comunicacion.

Asegurar que los estudiantes
entienden el formato y las reglas del

juego de roles.

Disfraces simples o etiquetas para identificar los
roles (presidente, secretario, miembros con
opiniones diversas).

Fichas con argumentos preparados para cada rol.
Hojas de papel y boligrafos para tomar notas.

Un espacio adecuado para que los estudiantes
puedan interactuar cmodamente.
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QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA
CLASE.
Para asegurar que se alcance el propoésito de la clase de manera efectiva, la
docente debe considerar lo siguiente:

— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.

— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles
asignados.

— Facilitacién efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.

— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.

— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE
APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO
Motivacion

Presentar una breve historia o
anécdota sobre un personaje que
enfrentd una situacién donde tuvo
gue expresar su opiniébn de manera
respetuosa y ética, y los resultados
positivos de esa experiencia.
Realizar una breve discusion sobre la
importancia de la expresion ética en
la comunicacidn y en la vida diaria.

3 min

Recuperacion
de saberes
previos

Preguntar a los estudiantes si han
tenido experiencias en las que
tuvieron que defender sus puntos de
vista.

Pedir ejemplos de situaciones donde
escucharon activamente a otros y
como se sintieron en esas
situaciones.

4 min

Conflicto
cognitivo

Narrar una historia corta donde un
grupo de amigos tiene que decidir
entre varias opciones para un
proyecto escolar, pero cada uno tiene
una opinion diferente. Dejar la
historia inconclusa y preguntar a los
estudiantes cdmo creen que
deberian resolver el conflicto
respetuosamente.

Hacer preguntas que provoquen la
reflexion, como: "¢;Qué sucede si
nadie escucha a los demas?",
"¢, Como nos sentimos cuando no nos
respetan durante una discusion?"

3 min

DESARROLLO

Construccioén
del nuevo

conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”

e Disfraces
simples 0
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Objetivo: Los
participardn en un juego de roles
para aprender a expresar sus puntos
de vista de manera
escuchar a los demas y defender sus
argumentos de manera ética.

estudiantes

respetuosa,

La docente organiza el espacio de
la clase para facilitar la actividad
de juego de roles.

Les da la indicacion de lo que
realizaran

Escenario: Los  estudiantes
participan en una reunion de
clase para decidir sobre una

actividad escolar importante,
como la eleccibn de una
excursion 0 un  proyecto
comunitario.

Se da inicio al juego de roles
Asignacion de roles:
Presidente del comité: Dirige la
reunibn y asegura que todos
tengan la oportunidad de hablar.
Secretario: Toma notas sobre los
puntos discutidos y las decisiones
tomadas.

Miembros con diferentes
opiniones: Estudiantes que
tienen diferentes perspectivas
sobre la actividad a elegir.

Cada estudiante debe preparar
sus argumentos sobre la actividad
que apoyan, considerando los
pros y contras.

Los estudiantes se meten en sus
roles, usando disfraces simples
(como etiquetas con sus roles o
sombreros diferentes).

Deben expresar sus puntos de
vista apasionadamente pero
respetuosamente.

Los estudiantes practican
escuchar activamente a los
demas, mostrando comprensién y
respeto, incluso cuando no estan
de acuerdo.

Se fomentan expresiones como
"Entiendo tu punto de vista" o
"Respeto tu opinion, pero..."

Se anima a los estudiantes a
probar diferentes enfoques para
expresar sus puntos de vista y
defender sus argumentos, como

etiquetas
para
identificar los
roles
(presidente,
secretario,
miembros
con
opiniones
diversas).
Fichas con
argumentos
preparados
para cada
rol.

Hojas de
papel y
boligrafos
para tomar
notas.

Un espacio
adecuado
para que los
estudiantes
puedan
interactuar
cémodament
e.

40 min
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usar  ejemplos, datos, y
apelaciones emocionales.

Objetivo: Los estudiantes

reflexionan sobre las experiencias

vividas durante el juego de roles y

aprenden a actuar de manera ética

en la comunicacion.

e Después del debate, los
estudiantes analizan las
diferentes formas en que
expresaron sus puntos de vista y
defendieron sus argumentos.

e Se discute qué estrategias fueron
mas efectivas y por qué.

e Los estudiantes reflexionan sobre
cémo se sintieron al asumir roles
diferentes y como esto influye en
su propia identidad y manera de
ver el mundo.

e Se identifican los valores vy
creencias que surgieron durante
el debate, como la importancia del
respeto, la tolerancia y la ética.

e Los estudiantes comparan la
dindmica del juego de roles con
situaciones reales en su vida
diaria donde deben expresar sus
puntos de vista y escuchar a los
demas.

Objetivo: Los estudiantes aplican las

habilidades aprendidas en otras

situaciones, mejorando su ética en la
comunicacion.

e Los estudiantes discuten como
pueden aplicar las habilidades
aprendidas en otras situaciones,
como debates familiares,
discusiones con amigos o0 en
actividades extracurriculares.

e Se fomenta la idea de que los
principios de respeto y escucha
activa son aplicables en cualquier
discusion o conflicto.

e Los estudiantes identifican
comportamientos especificos
practicados durante el juego que
pueden adoptar en sus
interacciones cotidianas para
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mejorar la comunicacién y el
respeto mutuo.

e Los estudiantes crean un plan de
accion sobre cémo van a aplicar
estos aprendizajes en su vida
diaria, estableciendo  metas
concretas para mejorar su ética
en la comunicacion.

Aplicacion del
nuevo
conocimiento

Los estudiantes expresan puntos de
vista respetuosamente, escuchar
activamente, y defender sus
argumentos de manera ética.

10 min

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Metacognicién

¢, Como te sentiste al expresar tu punto de vista de manera respetuosa?

¢, Qué estrategias utilizaste para escuchar

comparieros?

activamente a

tus

¢, Qué aprendiste sobre la importancia de actuar éticamente en una

discusiéon?
Evaluacién Ficha de aplicacién
Técnicas La observacion
Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.
= Avances: Se registraran los avances en la identificacion y expresion de

emociones por parte de los estudiantes durante el juego de roles y la

reflexion posterior.

= Dificultades: Se identificaran las dificultades encontradas por los estudiantes

para expresar ciertas emociones o para utilizar expresiones corporales y

faciales de manera efectiva.

= Reforzamiento: Se planificardn actividades adicionales para reforzar la
identificacion y expresién de emociones en futuras sesiones.

= Evaluacion de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las

actividades y se identifican areas de mejora.

V. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-

educacionbasica.pdf

Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar

en una sesion de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de

https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html
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VI. ANEXOS

GUION DEL JUEGO DE ROLES
“Debatiendo con Respeto”

Escena: Reunién del Comité de Estudiantes
Los estudiantes estan sentados en un circulo.

Presidente del comité: "Buenos dias. Hoy decidiremos sobre nuestra proxima
actividad escolar: una excursion a un parque natural o un proyecto comunitario.
Empecemos escuchando las opiniones. ¢, Quién quiere comenzar?"

Miembro 1: "Apoyo la excursion al parque natural. Serd una gran oportunidad para
aprender sobre la naturaleza y disfrutar al aire libre."

Presidente del comité: "Gracias. Ahora, escuchemos otra opinién. ¢Alguien mas?"
Miembro 2: "Prefiero el proyecto comunitario. Ayudar a nuestra comunidad es
importante y nos ensefia valores como la solidaridad."

Presidente del comité: "Gracias. ¢ Algun otro comentario?"

Miembro 3: "AUn no estoy seguro. Ambos proyectos suenan bien, pero quiero
escuchar mas argumentos antes de decidir."

Presidente del comité: "Bien. Miembro 1, ¢ puedes detallar mas los beneficios de
la excursion?"

Miembro 1: "Si. Aprenderemos sobre flora y fauna local con una guia. Es una
experiencia educativa practica."

Presidente del comité: "Gracias. Miembro 2, ¢ puedes explicar el impacto del
proyecto comunitario?"

Miembro 2: "Claro. Mejoramos nuestro entorno local y fortalecemos nuestras
relaciones con los vecinos."

Presidente del comité: "Gracias. Secretario, resume los puntos discutidos."
Secretario: "La excursién ofrece beneficios educativos y recreativos; el proyecto
comunitario promueve la solidaridad y el trabajo en equipo."

Presidente del comité: "Perfecto. Ahora, reflexionemos brevemente antes de
votar."

Narrador (Docente): "Los estudiantes reflexionan sobre lo escuchado. Esta

actividad les ensefia a defender sus argumentos de manera respetuosa y ética, y a
escuchar activamente a los demas."
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FICHA DE APLICACION N° 14

APELLIDOS Y NOMBRES: .......coc i rs s s s s rn s s e s e nas
INDICACIONES: Lee el siguiente caso y responde las preguntas a continuacion:

Caso:
En una reunion de clase, los estudiantes estan discutiendo sobre qué proyecto elegir
para la feria escolar. Ana propone hacer un proyecto sobre reciclaje, mientras que
Juan sugiere un proyecto sobre energias renovables. Ambos tienen buenos

argumentos, pero empiezan a interrumpirse y a levantar la voz.

Preguntas:

a) ¢Qué deberian hacer Anay Juan para manejar la situacion de manera ética?

b) ¢Como pueden los otros estudiantes ayudar a facilitar una discusién

respetuosay productiva?
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTADE COTEJO N° 14

Actlla de manera ética
expresando sus puntos
de vista de manera
respetuosa,
escuchando a los
demas y defendiendo
sus argumentos.
Sl NO

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE

Diego Alonso
Nataly Camila
Estefany Jazmin
Thiago Stefano
Josue Wilfredo
Yaquelin Aracely
Brianna Zamira
Giamnina
Mathias Salvador
Crisel Majal
Sayury Angelica
Estephano Ivan
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13 | Brenda Samanta
14 | Mario Meyer Marin
15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita
21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar
24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena
26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

N
oo

Luciana Belén
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SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°

(NIVEL PRIMARIA)

TITULO DE LA SESION
“Respetando la Propiedad de los Compafieros”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa

1.2. Grado

1.3. Docente de aula
1.4. Docente de practica
1.5. Estudiante de practica

1.6. Fecha

1.7. Area Curricular

Il. PLANIFICACION
PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

. Institucion Educativa 32004 San Pedro

: 3ero de primaria  Seccién: “G”

: Personal Social

: Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
: Salas Viscarra, Alain
:Falcén Galvan , Angela Pilar

Tiempo: 60 min

COMPETENCIA'Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS (CRITERIOS
DE EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia:
Construye su
identidad

Comprende la importancia
de no agarrar un objeto de su

Participacién activa en el juego de
roles, mostrando la capacidad de pedir
permiso antes de tomar un objeto
ajeno.

Demostracion de empatia hacia los
companeros al comprender como se

Capacidad: compafiero sin su permiso | sentirian si  alguien tomara sus

Autorregula sus | porgue afecta la confianza. pertenencias sin permiso.

emociones Reflexion escrita o verbal sobre la
importancia de pedir permiso y como
esto fortalece la confianza entre
compafieros.

ENFOQUE
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque transversal

de derechos

publico y privado.

Disposicion a conocer,
individuales y colectivos que tenemos las personas en el ambito

reconocer y valorar los derechos

PREPARACION DE LA SESION

¢, Qué se debe hacer antes de la
sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en la

sesion?

Preparar los escenarios y roles para el

juego.

Informar a los estudiantes sobre la
tematica del juego de roles y los
objetivos de aprendizaje.

Organizar el espacio del aula para
facilitar la representacion de los roles.

Disfraces y accesorios para representar los roles
(por ejemplo, mochilas, libros, juguetes).
Cartulinas y marcadores para hacer etiquetas o
identificadores de roles.

Fichas de reflexion para que los estudiantes
escriban sus pensamientos y conclusiones.
Ejemplos de situaciones preescritas que involucren
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Asignar los roles a los estudiantes y
explicar las expectativas y reglas del

juego.

pedir permiso y la confianza.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA

CLASE.

Para asegurar que se alcance el propoésito de la clase de manera efectiva, la

docente debe considerar lo siguiente:

— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.
— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles

asignados.

— Facilitacion efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.

— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.
— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lll. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE
APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO
Motivacion

Narrar una breve historia 0 mostrar
un video corto sobre alguien que
toma un objeto sin permiso y las
consecuencias que esto tiene en la
confianza de la relacion.

Hacer preguntas abiertas para
generar interés y curiosidad sobre el
tema, como: "¢Alguna vez alguien
tomé algo tuyo sin pedirlo? ¢ Cémo te
hizo sentir eso?"

Video o historias

3 min

Recuperacion
de saberes
previos

Preguntar a los estudiantes sobre
experiencias personales en las que
hayan tenido que pedir permiso para
usar algo ajeno.

Discutir en grupo por qué es
importante pedir permiso y cémo se
sienten cuando se respeta 0 no su
propiedad personal.

4 min

Conflicto
cognitivo

Presentar un ejemplo donde un
estudiante toma un objeto sin
permiso, generando
una discusion sobre
las implicaciones de
esta accion. ¢Qué
harias en esta
situacion?
Proponer una situacién en la que los
estudiantes deben decidir si tomar un
objeto sin permiso es correcto o
incorrecto, fomentando el andlisis y la
discusioén grupal.

Ficha de un
caso

3 min
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DESARROLLO

Construccion
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”

Objetivo: Los estudiantes
participardn en un juego de roles
para comprender la importancia de
pedir permiso antes de tomar un
objeto de un compafiero y como esto
afecta la confianza.

e Escenario: Un animal, Tito el
tigre, ve un lapiz bonito en el
escritorio de su compafiero, Paco
el pavo real. Tito decide tomar el
lapiz sin pedir permiso.

Se da inicio al jueqgo de roles

e Roles:

Tito el tigre: El animal que toma

el lapiz sin permiso.

Paco el pavo real: El compafiero

propietario del lapiz.

Observadores: El resto de los

estudiantes que observaran y

analizaran la situacion.

e Actuacion:

— Tito el tigre toma el lapiz de
Paco el pavo real sin pedir
permiso y comienza a usarlo.

— Paco el pavo real se da
cuenta y pregunta a Tito por
qué tomé su lapiz sin
permiso.

— Tito y Paco actian sus roles
con sinceridad, mostrando
cdbmo se sienten al tomar y
perder un objeto sin permiso.

— Tito reflexiona sobre como se
sentiria si alguien tomara su
objeto sin permiso.

— Paco expresa sus
sentimientos sobre la
importancia de la confianza
entre comparieros.

e Se discuten y exploran diferentes
maneras en gue Tito podria haber
manejado la situacién
correctamente, como pedir
permiso antes de tomar el lapiz.

Objetivo: Los estudiantes
reflexionan sobre las experiencias
vividas durante el juego de roles y
aprenden sobre la importancia de

Disfraces vy
accesorios
para
representar
los roles (por
ejemplo,
mochilas,
libros,
juguetes).
Cartulinas vy
marcadores
para hacer
etiquetas o
identificador

es de roles.
Fichas de
reflexion

para que los
estudiantes

escriban sus
pensamiento
S y
conclusiones

Ejemplos de
situaciones
preescritas
que
involucren
pedir
permiso y la
confianza.

40 min

235




UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES o
PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA ~ +

pedir permiso y respetar la propiedad

ajena.

e Después de la actuacion, se abre
una discusion sobre las acciones
de Tito y las consecuencias para
la relacion con Paco. ¢Por qué
crees que Tito tomo el lapiz sin
permiso?
¢,Como se sinti6 Paco al ver que
su lapiz fue tomado sin permiso?
¢,Qué pudo haber hecho Tito de
manera diferente?

e Se compara cdmo se sienten los
estudiantes en situaciones
similares y cémo sus identidades
y valores se reflejan en sus
acciones.

e Los estudiantes identifican
valores como el respeto a la
propiedad ajena y la importancia
de pedir permiso.

e Se discuten situaciones reales
donde pedir permiso es crucial y
cémo afecta la confianza entre
amigos y comparieros.

Objetivo: Los estudiantes aplican lo

aprendido sobre el respeto a la

propiedad en otras areas de su vida,
mejorando la confianza y las
relaciones interpersonales.

e Los estudiantes discuten como
aplicar lo aprendido sobre el
respeto a la propiedad en otras
areas de su vida, como en casa o
en actividades extracurriculares.

e Se enfatiza la importancia de
pedir permiso en diversas
situaciones, no solo con objetos,
sino también con el tiempo y el
espacio de los demas.

Este juego de roles ayudara a los
estudiantes a comprender de manera
profunda y préactica la importancia de
no tomar objetos sin permiso y cémo
esta accion afecta la confianza entre
compafieros, reforzando asi
comportamientos éticos y
respetuosos en su vida diaria.
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Aplicacion del
nuevo
conocimiento

Los estudiantes entienden la
importancia de pedir permiso a traves
del juego de roles. Al interpretar roles
y enfrentarse a escenarios donde se
ven tentados a tomar algo sin
autorizacion, los estudiantes
comprenden de manera mas
profunda coémo esta accion puede
afectar la confianza y el respeto en
las relaciones interpersonales.

10 min

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Metacognicién

¢, Qué aprendiste sobre la importancia de pedir permiso antes de tomar
algo que no es tuyo?

¢,Como crees que afecta la confianza entre compafieros cuando se toma
un objeto sin permiso?

Evaluacién Ficha de aplicacién
Técnicas La observacion
Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

= Avances: Se registraran los avances en la identificacion y expresion de

emociones por parte de los estudiantes durante el juego de roles y la

reflexion posterior.

= Dificultades: Se identificaran las dificultades encontradas por los estudiantes

para expresar ciertas emociones o para utilizar expresiones corporales y

faciales de manera efectiva.

= Reforzamiento: Se planificaran actividades adicionales para reforzar la

identificacion y expresién de emociones en futuras sesiones.

= Evaluacion de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las

actividades y se identifican areas de mejora.

V. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-

educacionbasica.pdf

Ministerio de Educacién. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar

en una sesion de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de

https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html

VI. ANEXOS

GUION DEL JUEGO DE ROLES
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“Respetando la Propiedad de los Compafieros”
Escena: El Aula de la Selva

Los estudiantes estan en el aula. Tito el tigre ve un lapiz bonito en el escritorio de
Paco el pavo real y decide tomarlo sin pedir permiso.

Tito el tigre: (Toma el lapiz y empieza a usarlo) "Este lapiz es realmente bonito."

Paco el pavo real: (Notando que su lapiz ha desaparecido) "Tito, ¢,por qué tomaste
mi l4piz sin pedirme permiso?"

Tito el tigre: (Sintiéndose incomodo) "Lo siento, Paco. No pensé que te importaria.”

Paco el pavo real: "Me importa mucho porque es mi lapiz. Me siento mal cuando
alguien toma mis cosas sin preguntar. La confianza entre compaferos es muy
importante.”

Tito el tigre: (Reflexionando) "Entiendo. Me sentiria mal si alguien tomara algo mio
sin permiso. Lo siento mucho, Paco. Prometo pedir permiso la proxima vez."

Paco el pavo real: "Gracias, Tito. Aprecio que entiendas la importancia de la
confianza."

Narrador (Docente): "Esta actividad nos muestra cdmo nuestras acciones pueden
afectar la confianza entre compafieros. Es importante siempre pedir permiso antes
de tomar algo que no es nuestro."
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FICHA DE APLICACION N° 15

APELLIDOS Y NOMBRES: .......cociiiiiiiiiiiirenr v ree s s s rn s s s s e nas
INDICACIONES: Lee cada pregunta con atencibn y marca la respuesta que

consideres correcta.

1. ¢Por qué es importante no tomar un objeto de un compafiero sin su
permiso?

a) Porque es divertido.

b) Porque muestra falta de respeto y afecta la confianza.

c¢) Porque no importa lo que piensen los demas.

d) Porque demuestra superioridad.

2. ¢Qué puede ocurrir si tomas un objeto de un compafiero sin su permiso?
a) Ganaras popularidad.

b) Te sentiras orgulloso de ti mismo.

c¢) Dafarés la confianza y la relacion con tu compafiero.

d) Obtendras mas cosas.

3. Verdadero o Falso
() Tomar un objeto sin permiso puede fortalecer la confianza entre comparieros.
() Es importante pedir permiso antes de tomar algo que no es tuyo.

() La confianza entre compafieros no se ve afectada por acciones como tomar
objetos sin permiso.

4. Explica en tus propias palabras por qué es importante respetar la propiedad
de los demas y pedir permiso antes de tomar algo que no nos pertenece.
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTADE COTEJO N° 15

Comprende la
importancia de no
agarrar un objeto de su

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE compafiero  sin  su
permiso porque afecta
la confianza.

Sl NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely

7 | Brianna Zamira

8 | Giamnina

9 | Mathias Salvador

10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica

12 | Estephano lvan

13 | Brenda Samanta

14 | Mario Meyer Marin

15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita

21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar

24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena

26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

28 | Luciana Belén
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SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°

(NIVEL PRIMARIA)

TITULO DE LA SESION

“Detén la

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Instituciéon Educativa
1.2. Grado
1.3. Docente de aula
1.4. Docente de préctica
1.5. Estudiante de practica
1.6. Fecha
1.7. Area Curricular

Il. PLANIFICACION

: Personal Social

Interrupcion”

. Institucion Educativa 32004 San Pedro
: 3ero de primaria
: Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
: Salas Viscarra, Alain

:Falcon Galvan , Angela Pilar

Seccién: “G”

Tiempo: 60 min

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA'Y
CAPACIDADES

DESEMPENOS (CRITERIOS
DE EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia:

Identificar situaciones en las que es

C necesario establecer [imites
onstruye su ersonales al trabajar en equipo
identidad Establece limites personales P . jar en equipo.
) ) . . Reflexionar sobre la importancia de
Capacidad: cuando trabaja en equipo. L
establecer limites para promover una
Autorregula sus Sy ; ;
. comunicacion efectiva y un trabajo
emociones .
colaborativo.
ENFOQUE
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque transversal | Disposicion a elegir de manera voluntaria y responsable la propia
de derechos forma de actuar dentro de una sociedad.

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la
sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en la
sesion?

Antes de la sesién, se debe preparar
el escenario del juego de roles,
seleccionando situaciones realistas
donde los estudiantes puedan
practicar el establecimiento de limites
en equipos de trabajo. Ademas, se
pueden repasar conceptos clave
sobre la importancia del respeto y la
comunicacion efectiva en el trabajo en

equipo.

Se necesitaran tarjetas con los roles asignados para
cada situacién, un espacio adecuado para las
representaciones de los roles y materiales para
registrar las reflexiones posteriores, como pizarras o
papelégrafos.
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QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA
CLASE.
Para asegurar que se alcance el propoésito de la clase de manera efectiva, la
docente debe considerar lo siguiente:

— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.

— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles
asignados.

— Facilitacién efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.

— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.

— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA
MEDIOS Y

PROCESO DE "
APRENDIZAJE ESTRATEGIAS DIDACTICAS MATERIALES TIEMPO

Para iniciar la sesion de manera
dinamica y motivadora, se organiza
un juego interactivo como "El Desafio
de los Limites". En este juego, los
estudiantes se dividen en equipos y
se les asigna una serie de desafios
divertidos que deben completar
trabajando juntos.

Cada desafio requerirA  que
establezcan limites personales claros 3 min
y efectivos para alcanzar el objetivo.
Por ejemplo, podrian enfrentarse a
desafios de construccion con
bloques o resolver acertijos

Al finalizar cada desafio, se
reflexiona sobre la importancia de
establecer limites en equipo para
lograr un mejor desempefio y una
colaboracion efectiva.

INICIO
Motivacion

Para recordar conceptos previos y
preparar el terreno para el tema del
dia, se realizar una actividad de lluvia
de ideas llamada "La Tormenta de
Limites".

En esta actividad, los estudiantes
escribirian en tarjetas situaciones en
las que han tenido que establecer
limites personales en equipos, ya sea
en el ambito escolar, familiar o social.
Luego, las tarjetas se colocarian en
un tablero o pizarrén, y se discutirian
en grupo las experiencias
compartidas.

Esto permitird a los estudiantes

Recuperacion
de saberes
previos

. 4 min

reflexionar sobre la importancia de
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establecer limites
respetuosos en diversas

claros y

Conflicto
cognitivo

Vamos a realizar una actividad
llamada "La isla misteriosa". Les
contaré a los estudiantes que estan
atrapados en una isla desierta y
necesitan trabajar en equipo para
sobrevivir 'y ser rescatados. Sin
embargo, hay un pequefio problema:
jalguien ha escondido el mapa del
tesoro que los conducira a la salida!
Los estudiantes se dividirdn en
equipos y deberan seguir una serie
de pistas para encontrar el mapa
antes de que caiga la noche y la
marea suba. Pero aqui esta el giro:
uno de los miembros de cada equipo
esta decidido a seguir su propia
estrategia y no colaborar con los
demas. Le preguntas a los
estudiantes ¢Qué harias en esta
situacion?

3 min

DESARROLLO

Construccion
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”

Objetivo: Los estudiantes

participaran en un juego de roles

para aprender a establecer limites

personales de manera efectiva y

respetuosa en un entorno de trabajo

en equipo.

— La docente explica el objetivo del
juego de roles y la importancia de
establecer limites personales
para una comunicacion efectiva
en el trabajo en equipo.

Se da inicio al jueqo de roles
Escenario 1: Un miembro del equipo
esta interrumpiendo constantemente
las ideas de otros sin permitirles
expresarse completamente, y otro
estudiante necesita establecer un
limite respecto a la comunicacion
efectiva.

Asignacion de roles:

Estudiante A: El miembro del equipo
gue interrumpe constantemente.
Estudiante B: El estudiante que
necesita establecer un limite a la
interrupcion.

e Los
asignados
para
situacién

e Uun
adecuado
para

roles
cada

espacio

las

representacio

nes de
roles

los

40 min
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Estudiante A interrumpe
constantemente las ideas de otros
durante la discusion del equipo.
Estudiante B: "Es importante que
todos tengamos la oportunidad de
expresar nuestras ideas  sin
interrupciones. Me gustaria pedirte
que permitas que cada persona
termine de hablar antes de contribuir
con tus ideas".

Dialogo:

e Estudiante A: (Interrumpiendo)
"Creo que deberiamos hacer esto
de otra manera..."

e Estudiante B: "Es importante que
todos tengamos la oportunidad de
expresar nuestras ideas sin
interrupciones.  Me  gustaria
pedirte que permitas que cada
persona termine de hablar antes
de contribuir con tus ideas."

— Los estudiantes actian y la
docente analiza el indicador.

Objetivo: Los estudiantes

reflexionan sobre las experiencias

vividas durante el juego de roles y

aprenden sobre la importancia de

establecer limites personales en el
trabajo en equipo.

— La docente abre una discusion
guiada: Después de la
dramatizacion, se abre un
espacio de reflexion donde los
estudiantes  comparten  sus
experiencias y discuten cémo se
sintieron al establecer o recibir
limites personales en situaciones
de interrupcién.

— Preguntas guia de la docente:

., Como te sentiste al establecer
limites para detener la
interrupcién?

¢Qué estrategias encontraste
mas efectivas para comunicar tus
necesidades de manera
respetuosa?

¢Qué aprendiste sobre la
importancia de la comunicacion
efectiva en el trabajo en equipo?

— Los estudiantes comparten sus
pensamientos y reflexionan sobre
cémo establecer limites
personales puede mejorar la
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comunicacion y el trabajo en
equipo.

Objetivo: Los estudiantes aplican lo
aprendido sobre el establecimiento
de limites personales en diversas
areas de su vida, mejorando la
comunicacion 'y las relaciones
interpersonales.

e Se discute como los aprendizajes
obtenidos durante el juego de
roles pueden aplicarse en
situaciones cotidianas, como en
el trabajo, la escuela y las
relaciones  personales, para
promover una comunicacion mas
efectiva y respetuosa.

e Después de identificar
situaciones en las que podrian
aplicar los aprendizajes del juego
de roles, los estudiantes trabajan
en grupos pequefios para
desarrollar estrategias practicas
para establecer limites
personales. Algunos ejemplos de
estrategias podrian incluir:

—Utilizar un lenguaje claro y
directo para comunicar los
limites de manera respetuosa.
—Hacer uso de gestos
corporales como mantener
contacto visual y mantener una
postura firme pero abierta.

—Practicar la escucha activa
para comprender las
perspectivas de los demas
mientras se establecen limites.

Después de las representaciones de
roles, se abre un espacio de reflexion
donde los estudiantes discuten como
Aplicacion del | se sintieron al establecer limites y

nuevo como afecto la dinAmica del equipo. 10 min
conocimiento Se destacan los aspectos positivos
de una comunicacibn clara vy
respetuosa, asi como las estrategias
efectivas utilizadas.

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Se plantean preguntas para promover la reflexion personal sobre el
proceso, como:

Metacognicion | ¢Cémo te sentiste al establecer limites durante el juego de roles?

¢, Qué estrategias encontraste mas efectivas para comunicar tus limites
de manera respetuosa?
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¢, Como crees que estas habilidades pueden beneficiarte en tu vida diaria
fuera del aula?

Evaluacién Ficha de aplicacién
Técnicas La observacion
Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

= Avances: Se registraran los avances en la identificacion y expresion de

emociones por parte de los estudiantes durante el juego de roles y la

reflexion posterior.

» Dificultades: Se identificaran las dificultades encontradas por los estudiantes

para expresar ciertas emociones o para utilizar expresiones corporales y

faciales de manera efectiva.

» Reforzamiento: Se planificaran actividades adicionales para reforzar la

identificacion y expresion de emociones en futuras sesiones.

= Evaluacion de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las

actividades y se identifican areas de mejora.

V. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-

educacionbasica.pdf

Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar

en una sesioén de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de

https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html

VI. ANEXOS

246




UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES
PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA

FICHA DE APLICACION N° 16

APELLIDOS Y NOMBRES: .......cociiiiiiiiiiiireenre s e s s s sn s s e s e e as
INDICACIONES: Lee atentamente las preguntas y selecciona la respuesta correcta.
1. ¢ Qué significa establecer limites personales en un equipo de trabajo?

A) Definir las tareas que cada miembro debe
realizar.

B) Establecer las reglas para las reuniones.

C) Comunicar claramente lo que es aceptable y
s

lo que no es aceptable para ti dentro del equipo.
D) Asignar responsabilidades a cada miembro

del equipo.

2. ¢Por qué es importante establecer limites personales cuando se trabaja en
equipo?

A) Para imponer tu punto de vista sobre los demas.

B) Para asegurarte de que el equipo siga tus instrucciones.

C) Para mantener una comunicacion respetuosa y evitar conflictos innecesarios.

D) Para que todos los miembros del equipo se conviertan en amigos.

3. ¢Qué puede pasar si no estableces limites personales claros en un equipo
de trabajo?

A) Todo funcionara perfectamente.

B) Podrias sentirte abrumado y resentido.

C) Todos en el equipo te respetaran mas.

D) La comunicacion en el equipo mejorara automaticamente.
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO N° 16

Establece limites

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE personales  cuando
trabaja en equipo.

Sl NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely

7 | Brianna Zamira

8 | Giamnina

9 | Mathias Salvador

10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica

12 | Estephano Ivan

13 | Brenda Samanta

14 | Mario Meyer Marin

15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita

21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar

24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena

26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

28 | Luciana Belén
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SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°

(NIVEL

PRIMARIA)

TITULO DE LA SESION
“Reconociendo y Actuando Contra el Acoso Sexual”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Instituciéon Educativa . Institucion Educativa 32004 San Pedro
1.2. Grado : 3ero de primaria  Seccién: “G”

1.3. Docente de aula : Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
1.4. Docente de préctica : Salas Viscarra, Alain

1.5. Estudiante de practica : Falcon Galvan , Angela Pilar

1.6. Fecha ; Tiempo: 60 min

1.7. Area Curricular - Personal Social

Il. PLANIFICACION

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA Y | DESEMPENOS (CRITERIOS
CAPACIDADES DE EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia:

Construye su | Reconoce las sefales de
identidad acoso sexual que podrian
Capacidad: poner en riesgo su privacidad
Autorregula sus | e identidad de género.

Los estudiantes identificaran vy
verbalizaran las sefiales de acoso
sexual en redes sociales, incluyendo
aguellas relacionadas con la identidad
de género.

Los estudiantes demostraran
estrategias para  proteger  su

emociones privacidad e identidad de género en
linea.
ENFOQUE
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque orientacion | Disposicidn a apoyar incondicionalmente a personas en situaciones
al bien comun comprometidas o dificiles.

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la
sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en la
sesion?

Informar a los estudiantes sobre el
tema de la sesion y su importancia.
Preparar un entorno seguro y
respetuoso para la discusién de temas
sensibles.

Asignar roles a los estudiantes para el
juego de roles y proporcionarles una
breve descripcion de sus personajes.

Dispositivos con acceso a internet para mostrar
ejemplos de acoso en redes sociales.

Folletos informativos sobre la privacidad y seguridad
en linea.

Papel, boligrafos y fichas para que los estudiantes
desarrollen su plan de accién personal.

Una pizarra y marcadores para anotar puntos clave
durante la discusion.

249




UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES
PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA
CLASE.
Para asegurar que se alcance el propoésito de la clase de manera efectiva, la
docente debe considerar lo siguiente:

— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.

— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles
asignados.

— Facilitacién efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.

— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.

— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA
MEDIOS Y

PROCESO DE "
APRENDIZAJE ESTRATEGIAS DIDACTICAS MATERIALES TIEMPO

Presenta un breve video impactante
sobre un caso de acoso sexual que
resalte la importancia del tema, con
énfasis en como puede afectar la
identidad de género.

Realiza una pequefia dinamica
donde los estudiantes compartan
situaciones incbmodas que han
vivido o escuchado en redes sociales
(sin dar nombres o detalles Video 3 min
especificos).

INICIO
Motivacion

El abuso sexual infantil es un delito y no denunciarlo te hace cémplice. Llama al 9-1-1

Pregunta a los estudiantes si han
oido hablar de acoso sexual y qué
Recuperacién | entienden por ello.

de saberes Invita a algunos estudiantes a 4 min
previos compartir ejemplos de medidas de
seguridad en linea que ya conocen y
utilizan.

Plantea la pregunta: "¢ Qué harias si
recibieras mensajes inapropiados en
tus redes sociales de alguien que no

. , . Fichas de
Conflicto conoces, especialmente Si requntas 3 min
cognitivo mencionan tu identidad de género?". pPigarra

Anota las respuestas en la pizarra y
discute las posibles reacciones y sus
consecuencias.
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DESARROLLO

Construccion
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”

Objetivo: Los estudiantes

participardn en un juego de roles

para aprender a identificar y manejar
las sefiales de acoso sexual en redes

sociales, protegiendo su privacidad e

identidad de género.

e La docente explica qué es el
acoso sexual y cémo puede
manifestarse en el contexto de las
redes sociales.

El acoso sexual es cualquier
comportamiento no deseado de
naturaleza sexual que hace sentir
a la persona acosada incomoda,
intimidada o en peligro. En el
contexto de las redes sociales,
esto puede incluir el envio de
mensajes, imagenes o videos
inapropiados, comentarios
sexuales, o intentos de obtener
informacién personal que podria
poner en riesgo la privacidad e
identidad de género de la
persona. Este tipo de acoso
puede afectar profundamente
cdmo alguien se percibe a si
mismo y cOmo interactia con el
mundo, especialmente si se

relaciona con su identidad de

®

género.
‘\b "' w

Se da inicio al jueqo de roles
Asignacion de Roles:

Maria: Recibe mensajes
inapropiados en sus redes
sociales de un desconocido.
Descripcion: Maria comienza a
recibir mensajes privados en sus
redes sociales de alguien que no
conoce. Los mensajes son cada
vez mas personales y explicitos,
solicitando fotos y detalles
intimos, y haciendo comentarios

e Dispositivos

con acceso a
internet para
mostrar
ejemplos de
acoso en
redes
sociales.
Folletos
informativos
sobre la
privacidad vy
seguridad en
linea.

Papel,
boligrafos 'y
fichas para
que los
estudiantes
desarrollen
su plan de
accion
personal.
Una pizarra 'y
marcadores
para anotar
puntos clave
durante la
discusion.

40 min
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sobre su identidad de género.
Maria se siente incobmoda y no
sabe cOmo manejar la situacion.
Juan: Amigo preocupado que
nota cambios en el
comportamiento de Maria.
Descripcion: Juan observa que
su amiga Maria esta mas
retraida, ansiosa y pasa menos
tiempo con sus amigos. Al
preguntar, Maria confiesa que
esta  recibiendo  mensajes
perturbadores en linea, que
incluyen comentarios sobre su
identidad de género.
Ana: consejera escolar que
ofrece apoyo y recursos.
Descripcion: Ana escucha la
situacion 'y ofrece apoyo
emocional, ademas de recursos
y pasos concretos para proteger
la privacidad y seguridad en
linea de Maria, incluyendo cémo
manejar el acoso relacionado
con la identidad de género.
Actuacion:
oMaria recibe mensajes
inapropiados y se siente
incomoda.
oJuan nota el cambio en Maria
y le pregunta qué esta
pasando.
oMaria explica la situacion a
Juan.
oAna escucha la situacion y
ofrece apoyo y recursos a
Maria.

Objetivo: Los estudiantes

reflexionan sobre las experiencias

vividas durante el juego de roles y

aprenden sobre la importancia de

identificar y manejar el acoso sexual
en redes sociales.

e Después de la dramatizacion,
reine a los participantes para
discutir:

Identificaciébn de Sefiales: ¢Qué
sefiales de acoso sexual se
identificaron en la situacion

presentada, especialmente
relacionadas con la identidad de
género?
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Impacto Emocional: ¢Como se
sintieron los personajes en cada
rol?

Acciones Tomadas: ¢ Qué
acciones fueron tomadas por
cada personaje? ¢Qué otras
acciones podrian haber sido
atiles?

Proteccion de Privacidad e
Identidad de Género: ¢Coémo
pueden protegerse mejor la
privacidad y la identidad de
género en las redes sociales?

Objetivo: Los estudiantes aplican lo

aprendido sobre la identificacion vy

manejo del acoso sexual en redes
sociales en diversas areas de su
vida.

e Presenta casos reales o ficticios
de acoso sexual en redes
sociales y pide a los participantes
que identifiguen las sefiales de
acoso en cada caso, prestando
atencion a cualquier mencion de
identidad de género.

¢ Discute como aplicar lo aprendido
en situaciones similares que
puedan enfrentar en sus vidas
diarias.

e Pide a los participantes que
desarrollen un plan de accion
personal para enfrentar el acoso
sexual en redes sociales. Este
plan debe incluir:

e Estrategias para proteger su
privacidad e identidad de género
(e.g., configuracién de privacidad,
bloqueo de usuarios, no compartir
informacién personal).

e Recursos y personas a las que
pueden acudir en caso de
necesitar ayuda (e.g., consejero/a
escolar, linea de ayuda, amigos y
familiares).
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e Pasos a seguir si ellos o alguien
gue conocen es victima de acoso
(e.g., reportar el acoso a la
plataforma de redes sociales,
conservar  evidencia, buscar

apoyo).

Aplicacion del | Explica en detalle qué es el acoso
nuevo sexual que podria poner en riesgo la 10 min
conocimiento | privacidad e identidad de género.

ACTIVIDADES DE CIERRE.

¢, Qué aprendiste sobre cdmo reconocer las sefiales de acoso sexual en

C redes sociales, especialmente aquellas relacionadas con la identidad de
Metacognicion

género?
¢, Como podrias aplicar lo que aprendiste hoy en tu vida diaria?
Evaluacion Ficha de aplicacion
Técnicas La observacion

Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

= Avances: Se registraran los avances en la identificacion y expresion de
emociones por parte de los estudiantes durante el juego de roles y la
reflexion posterior.

= Dificultades: Se identificaran las dificultades encontradas por los estudiantes
para expresar ciertas emociones o para utilizar expresiones corporales y
faciales de manera efectiva.

= Reforzamiento: Se planificaran actividades adicionales para reforzar la
identificacion y expresién de emociones en futuras sesiones.

= Evaluacion de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las

actividades y se identifican areas de mejora.

V. BIBLIOGRAFIA
Ministerio de Educacién. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-

educacionbasica.pdf
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Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar
en una sesion de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de
https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html

Insituto garante de derechos (2018). El abuso sexual infantil es un delito y no

denunciarlo te hace complice. Llama al 9-1-1. Obtenido de:

https://www.youtube.com/watch?v=5DaDWNW6aT4

VI. ANEXOS

GUION DEL JUEGO DE ROLES
“Reconociendo y Actuando Contra el Acoso Sexual”

Escena: El aula de la escuela

Maria est4 sentada sola en un banco, mirando su teléfono con expresion
preocupada.

Maria: (Mirando su teléfono) "Estos mensajes son tan incomodos."
Juan entra en la escena y se acerca a Maria.
Juan: "Hola, Maria. Te veo preocupada. ¢ Todo bien?"

Maria: "No. He estado recibiendo mensajes inapropiados en mis redes sociales de
alguien que no conozco."

Juan: "¢ Mensajes inapropiados? Deberiamos hablar con la consejera Ana."

Maria y Juan se dirigen a la oficina de la consejera escolar, Ana.

Ana: "Hola, chicos. ¢Qué sucede?"

Juan: "Maria ha estado recibiendo mensajes perturbadores en linea y necesita
ayuda."

Ana: "Maria, cuéntame sobre esos mensajes."

Maria: "Son cada vez mas personales y explicitos. Me piden fotos y detalles
intimos."

Ana: "Lo siento mucho, Maria. Vamos a ajustar tu configuracién de privacidad,
bloquear y reportar a esa persona. Guarda todos los mensajes como evidencia.
Estoy aqui para apoyarte."

Maria: "Gracias, Ana."

Narrador (Docente): "Esta actividad nos ensefia a reconocer y manejar las sefiales
de acoso sexual en las redes sociales. Siempre busquemos apoyo y protejamos
nuestra privacidad."
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FICHA DE APLICACION N° 17

APELLIDOS Y NOMBRES: .......cociiiiiiiiiiiireenre s e s s s sn s s e s e e as
INDICACIONES: Observa las imagenes y responde las preguntas basadas en el
indicador proporcionado. Elige la opcidn correcta o escribe tus respuestas en el
espacio designado.

1. Una persona esta recibiendo mensajes insistentes
en su teléfono de alguien que no conoce bien
¢, Qué accion es la mas apropiada a tomar?
a) Ignorar los mensajes y esperar que la persona deje

de escribir.

b) Responder con un mensaje pidiendo que deje de
contactar.
¢) Hablar con un adulto de confianza o un consejero escolar.

d) Responder de manera agresiva.

2. Una persona estéa siendo seguida constantemente por alguien a quien ha pedido

gue la deje en paz.

¢ Cual es la mejor forma de actuar en
esta situacion?
a) Confrontar a la persona que esta
siguiendo.
b) Cambiar de ruta sin contarle a nadie.
¢) Informar a un amigo cercano y a un
adulto de confianza.

d) Publicar sobre la situacién en redes

sociales.
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTADE COTEJO N° 17

Reconoce las sefiales
de acoso sexual que

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE podrian  poner ~en
riesgo su privacidad e
identidad de género.

Si NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely

7 Brianna Zamira

8 | Giamnina

9 | Mathias Salvador

10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica

12 | Estephano Ivan

13 | Brenda Samanta

14 | Mario Meyer Marin

15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita

21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar

24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena

26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

28 | Luciana Belén
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SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°

(NIVEL

PRIMARIA)

TITULO DE LA SESION
“lgualdad de Género en Accion”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Instituciéon Educativa . Institucion Educativa 32004 San Pedro
1.2. Grado : 3ero de primaria  Seccién: “G”

1.3. Docente de aula : Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
1.4. Docente de préctica : Salas Viscarra, Alain

1.5. Estudiante de practica :Falcon Galvan , Angela Pilar

1.6. Fecha ; Tiempo: 60 min

1.7. Area Curricular - Personal Social

Il. PLANIFICACION

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA Y | DESEMPENOS (CRITERIOS
CAPACIDADES DE EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia:
Construye su

Los estudiantes muestran igualdad en
la distribucion de responsabilidades y

Promueve la igualdad de | oportunidades entre los géneros

identidad . i

Capacidad: género al tratar a mujeres y representqdos. _

Autorregula  sus hombres de manera equitativa. | Los estu_dlantes se mvolucra_m en los

emociones roles asignados du_rante el juego de
manera comprometida y respetuosa

g ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque transversal
inclusivo o atencion a
la diversidad

Reconocimiento al valor inherente de cada persona y de sus
derechos, por encima de cualquier diferencia.

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la
sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en la
sesion?

Preparar los escenarios y roles que
destacan situaciones donde se pueda
promover la equidad de género.
Asegurar que los estudiantes
comprendan el propésito del juego y
las expectativas de comportamiento
durante la sesion.

Tarjetas con los roles asignados.

Hojas de papel y marcadores para tomar notas
durante la reflexion.

Espacio adecuado para la representacion de los
roles y la discusion posterior.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA

CLASE.
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Para asegurar que se alcance el propoésito de la clase de manera efectiva, la
docente debe considerar lo siguiente:

— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.

— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles
asignados.

— Facilitacion efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.

— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.

— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA
MEDIOS Y

PROCESO DE "
APRENDIZAJE ESTRATEGIAS DIDACTICAS MATERIALES TIEMPO

El facilitador introduce el juego
destacando la importancia de
promover la igualdad de género en
todas las interacciones y situaciones
de la vida cotidiana. Se enfatiza que
el juego brindara la oportunidad de
experimentar y reflexionar sobre la
equidad de género a través de
situaciones précticas.

INICIO Posterior a ello la docente muestra

Motivacion un wdeo: Video 3 min

P o) o002/234 &5 Youlube [

Se realiza una breve discusion sobre
qué significa la igual de género y por
qué es importante promoverla en la
Recuperacion | sociedad. Los estudiantes comparten
de saberes ejemplos de situaciones donde han 4 min
previos observado o experimentado la falta
de equidad de género y cdmo eso
puede afectar a las personas
involucradas.

Plantear a los estudiantes
situaciones desafiantes donde deben
tomar decisiones que fomenten la
igualdad de género, como asignar
roles y responsabilidades de manera 3 min
equitativa entre hombres y mujeres
en un proyecto de equipo. Esto
permite  que los estudiantes
reflexionen sobre cémo aplicar el

Conflicto
cognitivo
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principio de igualdad de género en
sus interacciones diarias.

DESARROLLO

Construccion
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”

Objetivo: Los estudiantes

representaran situaciones donde la

igualdad de género sea puesta a

prueba, destacando la importancia

de tratar a mujeres y hombres de
manera equitativa.

 La docente indica de que se tratara

el juego de roles el dia de hoy y

procede a formar grupos y repartir a

cada grupo cualquiera de los

escenarios para que actuen.

e Escenario 1: Seleccion de
Lideres para un Proyecto Escolar
Personajes:

Estudiante A (mujer) quiere ser la
lider del proyecto.

Estudiante B (hombre) también
quiere ser el lider.

Estudiantes C y D son
comparfieros de clase que deben
votar y justificar su eleccion.

e Guion:

Estudiante A: "Tengo experiencia
en liderar proyectos y me gustaria
ser la lider de este grupo. Creo
que puedo organizar bien
nuestras tareas."

Estudiante B: "Yo también quiero
ser lider. Tengo buenas ideas y
creo que puedo hacer un buen
trabajo.”

Estudiantes C y D deben discutir
y decidir quién deberia ser el lider,
basandose en las habilidades y
no en el género.

e Escenario 2:
Tareas en Casa
Personajes:
Padre: Asigna tareas domésticas.

Distribucion de

Hija: Desea compartir tareas
equitativamente.
Hijo: Tiene las mismas

responsabilidades que la hija.
Madre: Apoya la igualdad de
género.

e Guion:

e Tarjetas con

los roles
asignados.
Hojas de
papel y
marcadores
para tomar
notas
durante la
reflexion.
Espacio
adecuado
para la
representaci
6n de los
roles y la
discusion
posterior.

40 min
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Padre: "Hija, tu te encargaras de
limpiar la casa mientras que tu
hermano cortara el césped."

Hija: "Papa, creo que deberiamos
repartir las tareas de manera
equitativa. Ambos podemos hacer
todas las tareas, sin importar si
son consideradas para hombres o
mujeres."”

Madre: "Estoy de acuerdo. Es
importante que ambos compartan
las responsabilidades del hogar
de manera justa.”

Hijo: "Si, también creo que es
justo que ambos hagamos todas
las tareas."

Objetivo: Los estudiantes

reflexionan sobre las experiencias

vividas durante el juego de roles y

aprenden sobre la importancia de la

igualdad de género.

e Después de cada escenario, los
estudiantes deben reflexionar
sobre las decisiones tomadas:
¢ Qué criterios utilizaron para
tomar la decision?
¢ Como se sintieron al interpretar
sus roles?
¢Fueron justos en sus
decisiones? ¢Por qué?

e Los estudiantes discutiran como
se sintieron en comparacion con
los personajes que interpretaron.
¢SAlguna vez se han encontrado
en una situacion similar? ¢Como
reaccionaron?

e Los estudiantes identificaran los
valores de igualdad, respeto y
equidad presentes en las
situaciones representadas.

e Discutirdn cémo estos valores se
relacionan con sus propias
creencias y comportamientos.

e Los estudiantes compartiran
experiencias personales donde la
igualdad de género fue un tema
relevante.

e Compararan estas experiencias
con las situaciones representadas
en el juego de roles.
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Objetivo: Los estudiantes aplican lo
aprendido sobre la igualdad de
género en diversas areas de su vida.
e Los estudiantes identificaran
momentos en su vida diaria
donde pueden practicar y
promover la igualdad de género.
e Ejemplo: "¢, Como puedes
asegurarte de que tanto hombres
como mujeres tengan las mismas
oportunidades en tu grupo de
amigos o equipo deportivo?"

Los estudiantes discuten las
decisiones tomadas y cOomo
contribuyeron a promover la equidad
Aplicacion del | de género. Se alienta a los

nuevo estudiantes a  compartir  sus 10 min
conocimiento pensamientos y experiencias, y a
identificar formas concretas en las
que pueden aplicar lo aprendido en
su vida diaria.

ACTIVIDADES DE CIERRE.

¢, Qué aprendiste sobre la equidad de género a través de este juego de
roles?

¢, Como te sentiste al interpretar diferentes roles de género durante el
juego?

¢, Qué estrategias podrias utilizar en el futuro para promover la igualdad
de género en tus interacciones y decisiones?

Metacognicion

Evaluacion Ficha de aplicacion

Técnicas La observacion

Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

= Avances: Se registraran los avances en la identificacion y expresion de
emociones por parte de los estudiantes durante el juego de roles y la
reflexion posterior.

= Dificultades: Se identificaran las dificultades encontradas por los estudiantes
para expresar ciertas emociones o para utilizar expresiones corporales y
faciales de manera efectiva.

= Reforzamiento: Se planificaran actividades adicionales para reforzar la
identificacion y expresién de emociones en futuras sesiones.

= Evaluacion de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las

actividades y se identifican areas de mejora.

V. BIBLIOGRAFIA

262



¥

UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES
PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA

Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-
educacionbasica.pdf

Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar
en una sesion de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de
https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html

VI. ANEXOS
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FICHA DE APLICACION N° 18

APELLIDOS Y NOMBRES: .......cociiiiiiiiiiiireenre s e s s s sn s s e s e e as
INDICACIONES: Lee las siguientes preguntas y responde:

Observan y leen el caso de Estela. Luego responde:

Yo también quiero
jugar con ustedes a

Tt no puedes
jugar, Estela,
porque eres

las canicas. e
una nifa.

Responden las siguientes preguntas en forma oral:

- . Qué opinas de lo que dice el nifio a Estela?
- (Crees que hay juegos solo para niiios o solo para ninas?
- . Qué le dirias al nifio que no quiere dejar jugar a Estela?

Une con una linea lo que pueden realizar tanto nifilos como ninas:

hﬁ @

ﬁimpiar ][ reir ][Aprender ] [ Ordenar los juguetes ][ Llorar ] [ Cocer u botén ]

Leen 10 que les dicen a 1as ninas y ninos. Colorea sl estas o no de
acuerdo y por qué.

Tienes que ser Estoy de acuerdo No estoy de acuerdo

valiente, los
nifios no lloran. @ @

Porque todos
Porque son sentimos tristeza y es
varones normal que lo
expresemos con el
llanto
Vi | Estoy de acuerdo No estoy de acuerdo
ioleta, pon la

mesa y después
llamas a tus

hermanos que

estan jugando.

Z W

Porque es mujer y
debe hacer las
cosas de la casa.

Porque todos
tenemos las mismas
responsabilidades
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTADE COTEJO N° 18

Promueve la igualdad
de género al tratar a

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE mujeres y hombres de
manera equitativa.

Sl NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely

7 Brianna Zamira

8 | Giamnina

9 | Mathias Salvador

10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica

12 | Estephano lvan

13 | Brenda Samanta

14 | Mario Meyer Marin

15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita

21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar

24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena

26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

28 | Luciana Belén
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SESION / ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°

(NIVEL PRIMARIA)

TITULO DE LA SESION
“Desafiando Estereotipos de Género en los Medios”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Instituciéon Educativa . Institucion Educativa 32004 San Pedro
1.2. Grado : 3ero de primaria  Seccién: “G”

1.3. Docente de aula : Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
1.4. Docente de préctica : Salas Viscarra, Alain

1.5. Estudiante de practica :Falcon Galvan , Angela Pilar

1.6. Fecha ; Tiempo: 60 min

1.7. Area Curricular - Personal Social

Il. PLANIFICACION

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA Y | DESEMPENOS (CRITERIOS
CAPACIDADES DE EVALUACION)

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia:

Construye su | Cuestiona de manera critica

identidad los estereotipos de

Capacidad: presentes en los medios de

Autorregula sus | comunicacion.
emociones

Los estudiantes identifican
estereotipos de género presentes en
los medios de comunicacion.

Los estudiantes cuestionan
criticamente la representaciéon de
género en los medios de
comunicacion.

género

ENFOQUE
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque transversal
inclusivo o atencion a
la diversidad

Reconocimiento al valor inherente de cada persona y de sus
derechos, por encima de cualquier diferencia.

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en
la sesiéon?

Preparar ejemplos de anuncios
publicitarios, programas de television,
peliculas u otras formas de medios que
contengan estereotipos de género.

Revisar las definiciones de estereotipos de
género y como se manifiestan en los

medios de comunicacion.

Ejemplos de anuncios publicitarios, que
contengan estereotipos de género.

Papel y boligrafo para tomar notas.

Pizarra o tablero para escribir ideas clave
durante la sesion.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA

CLASE.
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Para asegurar que se alcance el propoésito de la clase de manera efectiva, la
docente debe considerar lo siguiente:

— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.

— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles
asignados.

— Facilitacion efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.

— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.

— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE
APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO
Motivacion

Presenta a los estudiantes ejemplos
de anuncios publicitarios 0
fragmentos de programas de
television que contengan
estereotipos de género. Anima a los
estudiantes a reflexionar sobre cémo
estos estereotipos influyen en las
percepciones y roles de género.

* Ejemplos de
anuncios
publicitarios,
que contengan
estereotipos de
género.

3 min

Recuperacion
de saberes
previos

Realiza preguntas para recordar a los
estudiantes sobre lo que han
aprendido previamente sobre
estereotipos de género y su
presencia en los medios de
comunicacion. Anima a compartir
ejemplos que hayan observado fuera
del aula.

4 min

Conflicto
cognitivo

Plantea preguntas desafiantes que
inviten a los estudiantes a cuestionar
criticamente los estereotipos de
género presentes en los medios de
comunicacioén. Por ejemplo:

¢,Como crees que influyen los
estereotipos de género en la forma
en que nos percibimos a nosotros
mismos y a los demas?

¢ Qué impacto crees gue tienen los
estereotipos de género en la
sociedad?

¢ Qué cambios crees que podrian
hacerse en los medios de
comunicacién para representar de
manera mas equitativa a mujeres y
hombres?

3 min
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DESARROLLO

Construccion
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”

Objetivo: Los estudiantes

participardn en un juego de roles

para identificar y cuestionar los
estereotipos de género presentes en
los medios de comunicacion.

e La docente explica qué son los
estereotipos de género y cdmo se
manifiestan en los medios de
comunicacion.

Definicion: Los estereotipos de

género son ideas preconcebidas

sobre como deben comportarse y

qué roles deben asumir las personas

basdndose en su género. En los
medios de comunicacion, estos
estereotipos se reflejan a través de
anuncios, programas de television,
peliculas, y otros contenidos que

perpetian roles tradicionales y

limitantes para hombres y mujeres.

e Preparacion de Escenarios:

La docente crea escenarios que
representen situaciones donde
los estereotipos de género se
presenten de manera prominente
en los medios de comunicacion,
como anuncios publicitarios,
programas de television,
peliculas, etc.

Ejemplo de escenario: Un

anuncio de juguetes que muestra

a nifas jugando solo con

mufiecas y a nifios jugando con

carros, perpetuando estereotipos
de género.
Se da inicio al jueqo de roles

e Asignacién de Roles: Asignar a
cada estudiante un rol para
representar en los escenarios.
Pueden ser roles de personas
involucradas en la creacion o
recepcion de medios, como
publicistas, ejecutivos de
televisién, espectadores, etc.

Personajes:

e Estudiante A (Anunciante):
Crea un anuncio de juguetes
que refuerza estereotipos de
género.

o Papel y
boligrafo
para tomar
notas.

e Pizarra 0
tablero para
escribir ideas
clave
durante la
sesion.

40 min
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e Estudiante B  (Critico):
Cuestiona el anuncio vy
propone cambios para
eliminar los estereotipos.

o Estudiantes CcC vy D
(Observadores): Observan y
analizan la discusion.

Actuacion:

e Estudiante A: "En este
anuncio, las nifias juegan con
mufiecas y los niflos con
coches y herramientas."

e Estudiante B: "¢ Por qué solo
las nifas juegan con
mufiecas y solo los nifios con
coches? Creo que
deberiamos mostrar a nifios y
nifas jugando juntos con
todos los juguetes.”

e Estudiante A: "Es verdad,
todos los niflos deberian
poder jugar con cualquier
juguete sin  importar su
género. Hagamos  esos
cambios.”

¢ Los estudiantes representaran los
escenarios asignados, actuando
segun los roles asignados vy
abordando los estereotipos de
género presentes en los medios
de comunicacion.

Objetivo: Los estudiantes

reflexionan sobre las experiencias

vividas durante el juego de roles y

aprenden sobre la importancia de

cuestionar los estereotipos de género
en los medios de comunicacion.

e Después de cada representacion,
abrir un espacio para que los
estudiantes reflexionen sobre los
estereotipos de género presentes
en el escenario y como afectan a
las personas.

e Fomentar preguntas como: ¢Qué
estereotipos de género
identificaron en la escena?
¢,Como creen que  estos
estereotipos pueden afectar a las
personas en la vida real?

e Analizar el impacto de los
estereotipos de género en la
sociedad y en la percepcion de
uno mismo. Discutir como estos
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estereotipos pueden limitar las
opciones y oportunidades de las
personas.

Objetivo: Los estudiantes aplican lo
aprendido sobre la identificacion vy
cuestionamiento de estereotipos de
género en diversas areas de su vida.
e Facilitar una discusion sobre
cémo los estudiantes pueden
cuestionar los estereotipos de
género en su vida cotidiana, como
al elegir qué programas de
television ver, qué peliculas
apoyar o qué productos consumir.
e Animar a los estudiantes a
desarrollar  estrategias  para
desafiar los estereotipos de
género en los medios de
comunicaciéon, como  escribir
cartas a empresas que perpetdan
estereotipos 0 promover
contenido que desafie las normas
de género.
Este juego de roles proporciona a los
estudiantes la oportunidad de vivir
experiencias, reflexionar sobre ellas
y transferir lo aprendido a situaciones
de la vida real, promoviendo una
comprension critica de los
estereotipos de género en los medios
de comunicacion.

Aplicacién del
nuevo
conocimiento

Divide a los estudiantes en grupos
pequefios y pideles que analicen un
ejemplo especifico de medios de
comunicacion que contenga
estereotipos de género. Luego,
solicita que discutan como podrian
abordarse estos estereotipos vy
propongan alternativas mas
inclusivas y equitativas.

10 min

ACTIVIDADES DE CIERRE.

Metacognicidon

¢, Qué aprendiste sobre los estereotipos de género en los medios de

comunicacion durante esta sesion?

¢, COmo te sientes acerca de cuestionar criticamente los estereotipos de

género después de participar en esta actividad?

Evaluacion Ficha de aplicacién
Técnicas La observacion
Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

270




¥

UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES
PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA

= Avances: Se registraran los avances en la identificacion y expresion de
emociones por parte de los estudiantes durante el juego de roles y la
reflexion posterior.

» Dificultades: Se identificaran las dificultades encontradas por los estudiantes
para expresar ciertas emociones o para utilizar expresiones corporales y
faciales de manera efectiva.

= Reforzamiento: Se planificaran actividades adicionales para reforzar la
identificacion y expresion de emociones en futuras sesiones.

» Evaluacion de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las

actividades y se identifican areas de mejora.

V. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo Nacional de la Educacion Basica.
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-
educacionbasica.pdf

Ministerio de Educacion. (2023). Procesos didacticos actualizados para considerar
en una sesion de aprendizaje | Nombramiento Docente. Obtenido de

https://www.mineduperu.com/2023/01/procesos-didacticos-2023.html

VI. ANEXOS
FICHA DE APLICACION N° 19

APELLIDOS Y NOMBRES: ...tititititrieirsrarsnasasassasasnsnasasasasnasnsnsnsasasas
INDICACIONES: Lee cuidadosamente cada pregunta y selecciona la respuesta que

consideres correcta.
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1. ¢ Qué se entiende por estereotipos de género en
los medios de comunicacion?

a) Representaciones precisas y realistas de mujeres y
hombres.

b) Imagenes y mensajes que refuerzan expectativas y
roles tradicionales basados en el género.

c¢) Publicaciones y programas que desafian las normas de género establecidas.

d) Anuncios y programas que no tienen relacion con el género.

2. ¢(Cual es uno de los principales efectos de los estereotipos de género en los
medios de comunicacion?

a) Fomentar la igualdad de género y la diversidad.

b) Promover la aceptacion y el respeto hacia todas las identidades de género.

¢) Reforzar las desigualdades y limitar las oportunidades de mujeres y hombres.

d) Inspirar la exploracion de nuevas identidades de género.

3. ¢Por gué es importante cuestionar criticamente los estereotipos de género
en los medios de comunicacion?

a) Porque los estereotipos de género son siempre positivos y beneficiosos.

b) Para promover la reflexibn sobre como los medios influyen en nuestras
percepciones y comportamientos.

¢) Porgue los estereotipos de género son inamovibles y no pueden cambiarse.

d) Porque los estereotipos de género son irrelevantes en la sociedad actual.
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTADE COTEJO N° 19

Cuestiona de manera
critica los estereotipos

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE de genero presentes
en los medios de
comunicacion.

Si NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely

7 Brianna Zamira

8 Giamnina

9 | Mathias Salvador

10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica

12 | Estephano Ivan

13 | Brenda Samanta

14 | Mario Meyer Marin

15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita

21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar

24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena

26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

28 | Luciana Belén
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SESION / ACTIVIDA
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TITULOD

UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES

ACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA
D DE APRENDIZAJE N°

PRIMARIA)

E LA SESION

“En Busca de Apoyo en Momentos de Vulnerabilidad Personal”

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Instituciéon Educativa
1.2. Grado
1.3. Docente de aula
1.4. Docente de préctica
1.5. Estudiante de practica
1.6. Fecha :
1.7. Area Curricular ' Pe

Il. PLANIFICACION
PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APR

. Instituciéon Educativa 32004 San Pedro
: 3ero de primaria
: Villanueva Barrueta, Henrry Ronald
: Salas Viscarra, Alain

:Falcon Galvan , Ang

Seccién: “G”

ela Pilar
Tiempo: 60 min
rsonal Social

ENDIZAJE

COMPETENCIA Y | DESEMPENOS (CRITERIOS
CAPACIDADES DE EVALUACION) EVIPIENCIAS biz APRIENRIZAIE
Competencia: . , Los estudiantes demuestran
Reconoce la importancia de i , :
Construye su comprension de la importancia de
. : buscar apoyo en personas de
identidad : buscar apoyo en personas de
. . confianza cuando se enfrenta f
Capacidad: . . . confianza cuando se enfrentan a
a situaciones de vulnerabilidad . . "
Autorregula sus situaciones de vulnerabilidad
. personal.
emociones personal.
ENFOQUE
ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES

Enfoque de busqueda

; desempefio
de la excelencia. P y

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el

propio
aumentaran el estado de satisfaccion consigo mismo

y con las circunstancias.

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la
sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en la
sesion?

El docente prepara los escenarios y
asigna los roles a los estudiantes.

Se revisan los conceptos basicos
relacionados con la importancia del
apoyo en situaciones de
vulnerabilidad personal.

Escenarios escritos gue representen situaciones de
vulnerabilidad personal.

Tarjetas con los roles asignados a cada estudiante.
Espacio adecuado para la representacion de roles.

Papel y boligrafos para tomar notas durante la
reflexion.

QUE DEBO DE TENER EN CUENTA PARA ALCANZAR EL PROPOSITO DE LA

CLASE.

Para asegurar que se alcance el propoésito de la clase de manera efectiva, la

docente debe considerar lo siguiente:
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— Ambiente inclusivo: Crear un ambiente seguro y respetuoso.

— Seleccion de roles equitativa: Asegurar diversidad en los roles
asignados.

— Facilitacion efectiva: Guiar la actividad de manera adecuada.

— Reflexion guiada: Promover analisis de experiencias durante el juego.

— Aplicacion ala vida real: Conectar lecciones con situaciones reales.

lIl. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESO DE
APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO
Motivacion

La docente comienza la sesion con
una pregunta intrigante: "¢Qué
harias si te encuentras en una
situacion dificil y necesitas ayuda?".
Esta pregunta invita a los estudiantes
a reflexionar sobre la importancia de
contar con el apoyo de personas de
confianza en  momentos de
vulnerabilidad.

Y luego presenta la siguiente cancion
para motivarlos:

CORRE PRONTO SIN PUPAR

I » o W

Video y parlante

3 min

Recuperacion
de saberes
previos

Se realiza una lluvia de ideas o
discusién en grupo sobre situaciones
en las que los estudiantes han
buscado apoyo en personas de
confianza en el pasado.

4 min

Conflicto
cognitivo

Se plantea a los estudiantes un caso
de un estudiante que esta lidiando
con problemas emocionales y debe
decidir si buscar ayuda de un amigo
cercano o de un adulto de confianza.
Los estudiantes reflexionan sobre las
diferentes opciones disponibles y
discuten los posibles resultados de
cada eleccidon, sin necesidad de
actuar las situaciones.

Ficha de casos

3 min

DESARROLLO

Construccioén
del nuevo
conocimiento

APLICACION DE “JUEGO DE
ROLES”

Objetivo: Los estudiantes
participaran en un juego de roles para
aprender a identificar situaciones de
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e Estudiante A (Maria): Se
enfrenta a bullying en la

escuela.

e Estudiante B (Juan): Amigo
preocupado que nota
cambios en el

comportamiento de Maria.

e Estudiante C (Ana):
Consejera escolar que ofrece
apoyo Y recursos.

Se da inicio al jueqo de roles

Guion:

e Maria: (Con expresion
preocupada) "Estos
comentarios y burlas estan
afectando mi bienestar."

e Juan: "Maria, te he visto triste
Gltimamente. ¢Qué esta
pasando?"

e Maria: "Algunos compafieros
me estan acosando y no sé
qué hacer."

e Juan: "Deberiamos hablar
con la consejera Ana para
que te ayude."

e Ana: "Hola, Maria. ¢Cémo
puedo ayudarte hoy?"

e Maria: "Estoy siendo
acosada y no sé como
manejarlo.”

e Ana: "Lo siento mucho,
Maria. Vamos a trabajar

vulnerabilidad  personal 'y la| e Escenarios 40 min
importancia de buscar apoyo en escritos que
personas de confianza. representen
e La docente explica: La docente situaciones
explica el objetivo del juego de de
roles y la importancia de buscar vulnerabilida
apoyo en personas de confianza d personal.
cuando se enfrenta a situaciones | e Tarjetas con
de vulnerabilidad. los roles
e Definicion: Situaciones  de asignados a
vulnerabilidad  personal  son cada
aquellas en las que una persona estudiante.
se siente insegura, amenazada, 0 | e Espacio
en riesgo emocional o fisico. adecuado
Buscar apoyo en personas de para la
confianza, como  familiares, representaci
amigos, o profesionales, es on de roles.
crucial para superar estas | e« Papel y
situaciones de manera segura y boligrafos
efectiva. para tomar
Escenario: Problemas en la notas
Escuela durante la
Personajes: reflexion.

276




UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES o
PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION BASICA: INICIAL Y PRIMARIA ~ +

juntos para solucionar esto.
Es importante que busques
apoyo en personas de
confianza."

e Después de cada representacion
de roles, se abrira un espacio de
reflexion donde los estudiantes
compartiran sus sentimientos,
pensamientos y acciones durante
la situacion de vulnerabilidad.
¢ Como se sintieron al interpretar
sus roles?
¢,Como reaccionaron al buscar o
recibir apoyo?
¢, Qué aprendieron sobre la
importancia de buscar apoyo en
situaciones de vulnerabilidad?

e Se fomentara la discusién sobre
la importancia de buscar apoyo en
personas de confianza y cémo
puede ayudar en la superacion de
las dificultades personales.

e Se explorardn las diferentes
formas en que se puede buscar
apoyo, ya sea a través de amigos,
familiares, profesores o]
consejeros.

o Después de cada representacion
de roles, se abrird un espacio de
reflexion donde los estudiantes
compartiran sus sentimientos,
pensamientos y acciones durante
la situacion de vulnerabilidad.

e Se fomentara la discusion sobre
la importancia de buscar apoyo en
personas de confianza y cémo
puede ayudar en la superacién de
las dificultades personales.

e Se explorardn las diferentes
formas en que se puede buscar
apoyo, ya sea a través de amigos,
familiares, profesores o]
consejeros.

Después de la representacion de
roles, se abre un espacio de reflexion
donde los estudiantes comparten sus
experiencias 'y emociones. Se
discuten las lecciones aprendidas y
se exploran estrategias para buscar
apoyo de manera efectiva en el
futuro.

Aplicacioén del
nuevo
conocimiento

10 min
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ACTIVIDADES DE CIERRE.

Metacognicién

¢, Como te sentiste al representar tu papel durante el juego de roles?
¢ Qué aprendiste sobre la importancia del apoyo en situaciones de
vulnerabilidad personal?

Evaluacién Ficha de aplicacién
Técnicas La observacion
Instrumentos Guia de observacion

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE MIS ESTUDIANTES.

= Avances: Se registraran los avances en la identificacion y expresion de

emociones por parte de los estudiantes durante el juego de roles y la

reflexion posterior.

» Dificultades: Se identificaran las dificultades encontradas por los estudiantes

para expresar ciertas emociones o para utilizar expresiones corporales y

faciales de manera efectiva.

» Reforzamiento: Se planificaran actividades adicionales para reforzar la

identificacion y expresion de emociones en futuras sesiones.

= Evaluacion de estrategias: Se reflexiona sobre la efectividad de las

actividades y se identifican areas de mejora.
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VI. ANEXOS

FICHA DE APLICACION N° 20

APELLIDOS Y NOMBRES: ...ttitittrieirrrarsnsasasasasnsnssasnsasasnssssnsasasasas
INDICACIONES: Responde las siguientes preguntas seleccionando la opcién que

consideres correcta.
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1. ¢Por qué es importante buscar apoyo en
personas de confianza en situaciones de
vulnerabilidad personal?

a) Porque nos hace parecer débiles.

b) Porque nos ayuda a resolver los problemas
de manera mas efectiva.

c¢) Porque no tenemos otra opcion.

d) Porque es una forma de buscar atencion.

2. ¢Cual es el beneficio de compartir
nuestras preocupaciones con alguien de confianza?

a) Sentirnos solos y abandonados.

b) Sentirnos comprendidos y apoyados.
¢) Aumentar nuestras preocupaciones.
d) Provocar malentendidos.

3. ¢Qué puede ofrecer una persona de confianza en términos de apoyo
emocional?

a) Criticas y juicios.

b) Escucha comprensiva y consejos constructivos.
¢) Burlas y sarcasmo.

d) Indiferencia y desinterés.

4. ¢Por qué es importante identificar a las personas de confianza en nuestra
vida?

a) Para ignorarlas cuando mas las necesitamos.
b) Para contarles todos nuestros secretos.
¢) Para buscar su apoyo cuando enfrentamos desafios.

d) Para criticarlas y alejarlas.
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION
LISTA DE COTEJO N° 20

Reconoce la
importancia de buscar
apoyo en personas de

N° APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE confianza cuando se
enfrenta a situaciones
de vulnerabilidad
personal.

SI NO

1 | Diego Alonso

2 | Nataly Camila

3 | Estefany Jazmin

4 | Thiago Stefano

5 | Josue Wilfredo

6 | Yaquelin Aracely

7 Brianna Zamira

8 | Giamnina

9 | Mathias Salvador

10 | Crisel Majal

11 | Sayury Angelica

12 | Estephano lvan

13 | Brenda Samanta

14 | Mario Meyer Marin

15 | Sayri Sarina

16 | Thiago Lin

17 | Liham Thiago

18 | Ana Julia

19 | Clemen Andy

20 | Zayuri Verotita

21 | Marlit Gricel

22 | Araceli

23 | Milagros del Pilar

24 | Abril Malory

25 | Jeanelly Ximena

26 | Jassiel

27 | Kevin Anderson

28 | Luciana Belén
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