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RESUMEN

Este trabajo tiene como fin establecer como mejoran en la ensefianza a través
del juego infantil de la I. E. 40352 Benjamin GOomez Yancapallo. Hacia alcanzar
representar diferentes actividades Iudicas dentro del aula también reconoceremos
sus particularidades en la institucién educativa y asi detallar sus rutinas de los
estudiantes. demostrado en estudiosos del desarrollo infantil: como Gian Piaget,
Vygotsky (1896 — 1934) y Maria Montessori “es un método basado en un principio
de libertad en un medio preparado” el juego al aire libre para que experimente y
aprenda conductas, que resuelvan problemas y se adapten a su entorno
explorando. A través del juego libre desarrollan las bases de aprendizaje.

Asumiendo el caracter de juego, las posibilidades de preferencia hacia
determinadas areas como la psicomotricidad y areas cognitivas, ludicas y de
mecanismos kinestesicos con el pensamiento; demuestran su afecto y apego
por actividades ludicas hacia sentimientos propios de su medio natural y familiar

en comunidad
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INTRODUCCION

Se conoce que hay una falta de atencion adecuada en los aprendizajes de nifios
de nivel inicial, ya que algunos nifios de nivel inicial reflejan comportamientos
como desinterés a la hora de aprender, es ahi donde se aprecian actitudes como

desgano y falta de motivacion hacia actividades que no le llaman la atencion.

Por lo anterior esta investigacion centra su atencion en demostrar que los
aprendizajes por juego fortalecen la ensefianza en alumnos de 3 y 4 afios ya que
estas actividades proporcionan pensamiento innovador, salida de inconvenientes.
Propicia un desarrollo de capacidades, los lazos de amistad predisponen y captan
en el estudiante su interés por la ensefianza hacia sus pares enriquecer acciones
favorables a modo de entusiasmo, jovialidad, relaciones amicales, y el
aprendizaje en juegos, tanto en actividades como con sus pares lo hace respetar

como también va aplicar las reglas de juego.

La estructura del presente trabajo es la siguiente: Capitulo |: aspectos generales
del tema, descripcion de la realidad problemética, antecedentes,
contextualizacion del tema, descripcion general del tema; Capitulo II: bases
tedricas del tema, descripciébn de las metodologias y procedimientos para la
resolver el tema, glosario; Capitulo Ill: aportes tedricos y practicos para el proceso

enseflanza y aprendizaje, conclusiones, recomendaciones, referencias y anexos.

Vi



CAPITULO |

ASPECTOS GENERALES DEL TEMA

1.1 Aspecto general del tema.

1.1.1 Descripcion de larealidad problematica

La I.LE hoy en dia se habla generalmente de la calidad de la educacion
orientada en el desarrollo pleno de los estudiantes y priorizar la ensefianza con
practicas innovadoras que registran un conocimiento mas duradero; pese a ello la
casuistica de algunos colegios difiere porque tienen un deseo superior de adherirse a
las reglas establecidas en el registro de tiempo, evitando que el maestro se dedique
por completo a una mejor comprension de sus nifios y disefie estrategias que faciliten

a los nifios que se enriquezcan su trabajo de ensefianza.

Durante las actividades realizadas, se logra evidenciar que los niflos de
Educaciéon Inicial de 3 y 4 afios de la Institucion Educativa Benjamin Gomez
Yancapallo de Chilcaymarca-Arequipa-2022, reflejan comportamientos apaticos en

sus aprendizajes y aumentando conductas negativas

El juego como elemento determinante hacia el alumno que conozca las reglas
y comportamientos que tiene el juego como actividad de aprendizaje. El juego es

dindmico y motivador, atrae la atencion de los nifios para una ensefianza fundamental.

Para abordar mejor el juego, se proponen posibles acciones como: talleres de
sensibilizacion charlas a directores, maestros, y entes de la comunidad educativa
implementando actividades ludicas, historias, musica, dramatizacion, teatro como

ambientales.



1.1.2. Antecedentes:

1.1.2.1 Antecedentes internacionales

Merly Natividad Choez Lino (2017). El entretenimiento en los aprendizajes
tanto sociales como a su autonomia e independencia hacia una vida armoniosa. El
propésito de esta investigacion es analizar el impacto de la educacion hacia los
alumnos del nivel inicial de Machalilla. Su metodologia de trabajo combina a través
de técnicas que buscan y utilizan una escala Likert como la prueba mas

experimentada y mas aplicada utilizada

Huaman Risco, Rosa (2016).El propdsito de esta investigacion fue aplicar los
juegos en el &rea de matematicas hacia alumnos de cinco afios en el colegio N°
82318 del condado de Cahachi, provincia Cajabamba - 2015. El impacto de aplicar
este esquema de juegos con una orientacién cooperativo hacia la mejora de la
ensefianza en las matematicas. En alumnos de inicial de la Institucion Educativa N°
82318 del. Los datos especifican estadisticas descriptivas y de conferencia. Se
concluyé que estas tematicas de juegos mejoran notablemente el aprendizaje de las
matematicas para nifios de cinco afios en la Institucion Educativa No. 82318 de la
Provincia de CALLUAN, CAHACHI de Cajabamba2015.

Gonzales Vargas, José (2015), “Estrategias Ludicas, Para Promover El Habito
Lector De Los Estudiantes Del Segundo Grado, De La Institucion Educativa Horacio
Zevallos Gamez De Huinchos - Pataccocha, Del Distrito Y Provincia De Andahuaylas,
2013-2015". Investigacion accién del aula con estudiantes, Institucion de Educacion
Superior Horacio Zevallos en el Centro Huinchos - Distrito de Pataccocha identifican
con habilidades lectoras débiles Estrategias que no contribuyen a ningan estudiante
de la institucidén objetivo de estratégicas para crear habitos de lectura en estudiantes
del segundo afio del nivel inicial con una propuesta para mejora del desempefio
docente. Con este fin, he trabajado varias sesiones con estrategias ludicas a traves
de estrategias recreativas como programas en alumnos, sopa de letras y como
técnica, subrayé la paréafrasis y el resumen del trabajo Mejorando gradualmente la
comprension lectora a través de estrategias apropiadas que realmente desarrollan los



estudiantes de la institucion. Que los estudiantes tiendan a disfrutar y la ansiedad ese

dia que viene, mejora la buena préactica de lectura.

Dina Judith, Yanepa Zegarra - Silvia Beatriz, Ticona Quispe 2016 estudio para
juegos ludicos en alumnos del nivel inicial del colegio KENNETH E. en CAYMA
ENACE AREQUIPA 2016. Para Piaget, el aprendizaje de cantidades se desarrolla en
la etapa de procedimientos especificas, pero en el nivel inicial los alumnos puedan
reconocer rasgos como la discontinuidad de cantidades discontinuas genera de todo.
La efectividad de la aplicacion de juegos ludicos se pudo determinar porque los nifios
y nifias del grupo experimental pudieron desarrollar una cantidad de conservacion,

como se registra en los resultados de la prueba de la tabla de célculo posterior.

1.1.3 Contextualizacion del tema;

El actual T.S.P se llevo a cabo en el colegio 40352 “Benjamin Gomez
Yancapallo®, distrito de Chilcaymarca, en la provincia de Castilla Departamento de
Arequipa, con la direccion plaza de armas s/n. Es una institucion integrado cuenta con
niveles Educacion Inicial, de 3, 4,5 afios, 2 docentes y 1 auxiliar. En educacién
primaria cuenta con 6 secciones y 6 docentes, en educacién secundaria cuenta con
6 secciones y 10 docentes La plana directiva lo conforman un director, 1 sub director
y 1 personal de servicio. Codigo modular: 1314376, Nivel /. La institucién educativa
es de Forma de atencion: Escolarizada, Género de los estudiantes: Mixto, Gestién del

servicio educativo: Publica de gestion directa.
1.1.4 Descripcion general del tema:

En este contexto, la ludica es una manera de vivir la cotidianidad, la ludica es
muy e importante para que el nifio aprenda a producir, respetar ya aplicar reglas de
juego desde la creatividad, también incita los estimulos visuales, la motricidad, ritmo,
la lateralidad del nifio es participativo los juegos enriquecen positivamente en su

aprendizaje.



1.2 Justificacion del tema:
1.2.1 justificacion tedrica

Este T.S.P busca implementar las actividades ludicas para mejorar
aprendizajes de los nifios en educacion inicial, estas actividades ladicas son
elementos esenciales para priorizar los procesos de aprendizaje, ya que promueve
los aprendizajes de una manera mas eficaz. En este caso la ludica es una estrategia
pedagdgica, y el docente debera proponer estrategias dinamicas dentro y fuera del
aula, ayudando mejorar sus aprendizajes, permitiendo aumentar los intereses de
los alumnosy docentes y es una via de entrada a aprendizajes mas significativos
pues la motivacibn es un punto de partida que permite alcanzar el propoésito
de aprendizaje para desarrollar una sesion o un taller. Un docente entregado a la
labor profesional de educar, recordando que educar es moldear un hombre del

mafanay el futuro de una nacion.

1.2.2 Justificacién practica

Este trabajo de suficiencia profesional se realiza con la finalidad de mejorar los
aprendizajes de los nifios aplicando actividades ludicas, esta propuesta elabora
ambientes significativos de aprendizaje en la que los nifios y nifias, se apropien de
una forma mas entretenida y coherente de conocimientos impartidos, que su
aprendizaje sea en un espacio lleno de magia, fantasia, risa ,saberes vy
conocimientos, la ladica en este sentido actuara como mediador para fortalecer

sus aprendizajes llevandolos a interiorizar.

1.2.3 Justificacion social

El presente trabajo de suficiencia profesional a nivel social, ofrece una solucion
para las demandas de la sociedad, presentes y futuras por ser una fuente que
proporciona una mejor calidad de vida de los nifios y en todas las personas, porque a
través del juego se puede establecer relaciones con los demas, demostrar sus
talentos personales, potenciar conocimientos para el proceso de una persona. Las
acciones de juego son un requerimiento de las personas, tanto en el progreso humano
y también personal, y debe ser promovido en todas las instituciones educativas
Implementando actividades ludicas basadas en el aprendizaje con juegos, historias,

las artes y otras expresiones



CAPITULO II

FUNDAMENTACION

2.1. Bases tedricas del tema
Una acciéon de juego es fundamental en toda edad mas aun en inicial, muy

fundamental en edades prescolar para el aprendizaje en distintas areas del curriculo
nacional como el juego libre, el juego guiado y juego mediado (Jean Piaget, 1973) el
juego forma parte de la inteligencia del nifio por que presenta un aprovechamiento

estudiantil

El valor del juego en la vida diaria de los nifios es la satisfaccion el placer el
disfrute del juego. Los espacios académicos son importantes mientras juegan asimilan

conocimientos y lo hacen de una manera amena, divertida y provechosa

Para MARIA MONTESSORI “es un método basado en un principio de libertad
en un medio preparado” los alumnos necesitan ser ayudados a expresarse con
naturalidad, pero no obstaculizando su expresion y de ser asi perjudicariamos su

desarrollo normal del nifio de inicial

Vygotsky (1896 — 1934) el juego es un recurso socio cultural, papel
fundamental del desarrollo motor e intelectual del infante, que ayuda en el desarrollo
de actividades superiores: memoria y atencion. “El juego es una realidad cambiante y

sobre todo impulsora del desarrollo mental del nifio”



El juego ayuda en el proceso del conocimiento continuo lo que vigotzky
denominaba “zona de desarrollo proximo” La “zona de desarrollo proximo” como “la
distancia entre el nivel de desarrollo cognitivo real, la capacidad adquirida hasta ese
momento para resolver problemas de forma independiente sin ayuda de otros, y el
nivel de desarrollo potencial, o la capacidad de resolverlos con la orientacién de un
adulto o de otros nifios mas capaces”. Vygotsky desfragmenta, la informacion para
analizarla, en las fases ludicas de los nifios en dos: primera fase, 2-3 afios, los nifios
reconocen los objetos y las caracteristicas de los objetos de su realidad. Aprenden
jugando con los objetos y después aprenden la representacion de ese objeto para dar
pie a la imaginacion y la abstraccion de lo material

El juego ayuda en los aprendizajes 2da fase de 3-6 afios, fase del “juego socio-
dramatico”. Representan en sus juegos el mundo adulto lo escenifican. Y vendrian los
roles que ya distingue, pequefas representaciones del docente, de sus padres o

figuras que tome por interés. (Egocentrismo Infantil, 1923)

El alumno va creciendo con estos juegos y representaciones teatrales de fondo

ludicos, son recursos pedagdgicos y afectivos

Laludicay el aprendizaje. la actividad ludica, ayuda en la educacién inicial con
acciones educativas y divertidas para los estudiantes, colaboran con la realidad del
nifio, ayuda en la socializacion, son con reglas normas que los participantes aceptan
y se realizan en espacios que ellos eligen. Cumplen tres condiciones propias del

juego: libertad, seguridad y satisfaccién. Malajovic (2000):



2.2 Descripcion de la metodologiay procedimientos para resolver
el tema:

Fase 1: Observacion

Fase 2: Se disefia actividades ludicas

Fase 3: Se ejecuta las actividades ludicas, se procede a aplicar las actividades ludicas
para fortalecer sus aprendizajes de los nifios, a continuacién, se expone las

actividades ludicas realizadas.

- Lanzar discos: conocer colores, comunicacion, equilibrio, atencién, agilidad,

memoria, inteligencia.

-Respondones y preguntones. Aqui se trabaja la descripcion de una forma divertida,
y se desarrolla el pensamiento critico de los nifios y nifias relacionando con su

contexto.



- El juego de roles. Doctor quieren curar a sus mufiequitos, Cocinera quieren jugar a

la cocinita con las ollitas, ahi los docentes debemos comprender sus ideas.

- Clasificar semillas.es una actividad placentera, podemos trabajar al textura,

atencion, conteo y clasificacion.



2.3Glosario

2.3.1. Jugar: El juego es una actividad inherente al ser humano. Todos
nosotros hemos aprendido a relacionarnos con nuestro ambito familiar,
material, social y cultural a través del juego. Se trata de un concepto muy rico,
amplio, versatil y ambivalente que implica una dificil categorizacion.
Etimologicamente, los investigadores refieren que la palabra juego procede de
dos vocablos en latin: iocum y ludus ambos hacen referencia a broma,
diversiéon, chiste, y se suelen usar indistintamente junto con la expresion
actividad ludica, los juegos son actividades ludicas, cuyo principal objetivo es
el entretenimiento y a la diversion.

2.3.2. Ludica: La ludica se identifica con el ludo que significa accion que
produce diversion, placer y alegria y toda accion que se identifique con la
recreacion y con una serie de expresiones culturales como teatro, la danza, la

musica, competencias deportivas, juegos infantiles, juegos de azar, fiestas



populares, actividades de recreacion, la pintura, la narrativa, la poesia entre
otros.

2.3.3. Los aprendizajes: Se denomina aprendizaje al proceso de adquisicion
de conocimientos, habilidades, valores y actitudes, posibilitando mediante el
estudio, la ensefianza o la experiencia.

2.3.4. El Juego en la teoria de Piaget: Los juegos no son lo mismo a lo largo
de la vida, los juegos cambian, asi como el proceso de pensamiento, como el
cuerpo madura con el ejercicio y cOmo se enriquece la vida al adquirir lenguaje
y simbolizar.

2.3.5. La importancia del juego en el desarrollo mental: En el caso de las
teorias constructivistas como Piaget y Vygotsky, el juego se aborda con la idea
de una mejor comprension del proceso de desarrollo de inteligencia con la idea
a diferencia de los autores anteriores.

2.3.6. Laludicay el aprendizaje: “Ciencia en la que se ubica la estructura del
contenido conceptual del conocimiento, que la parte motivacional también
influye en este proceso, es necesario aprender a contar con estrategias y
habilidades de conocimiento a nivel cognitivo, pero ademas es importante
querer hacerlo en otras palabras tener la disposicion la intenciéon y la

motivacion” (Lopez, Cebreiro, 2010).
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CAPITULO 1lI

APORTES Y DESARROLLO DE EXPERIENCIAS

3.1 Aportes tedricos y practicos para el proceso de ensefianza 'y
aprendizaje:

Los juegos en el aprendizaje trasladan al estudiante en sus aprendizajes y
habilidades innovadoras, haciendo posibles oportunidades de expresion del nifio. Los
juegos también ayudan como nuevas formas de ensefianza docente accesorios
innovadores para docentes, en este sentido las actividades Iladicas ejes
fundamentales del desarrollo estudiantil

3.2 Aportes en las soluciones de problemas del tema desde la
experiencia.

Aportes nuevos incentivar a los docentes, padres de familia que las actividades
ludicas son muy importantes en la vida de un pequeiio, ellos desarrollan mediante el
juego, la motricidad fina, gruesa, habilidades cognitivas, sensoriales, socio

emocionales.

11



CONCLUSIONES

Primero: Al conocer los cimientos de la Educacion Inicial, los docentes de este nivel
priorizaran el juego, la musica y el arte, y entenderan que un nifio tiene muchas cosas
gue hacer sobre el contexto que le rodea, ellos estan observando constantemente,
categorizando, comparando, experimentando, resolviendo y asimilando todo el

tiempo. Darle tiempo, oportunidad de crecer y nosotros como profesionales apoyarlos.

Segundo. - los juegos suelen convertirse en la metodologia diaria del docente de
inicial, conllevan a los estudiantes a aprender mas significativamente, con este
meétodo ratificamos el colegio espacio donde se crean ambientes de ensefianza y

cubren los requerimientos de los alumnos

12



RECOMENDACIONES

Primero: Ser complice de nuestros nifios, ser docentes Unicos precisamente en los
mas pequefios, el presente y su futuro dependera de nosotras, prioricemos el juego,
la dinAmicas, adaptacion y valores, autonomia , buenos habitos de convivencia y

emociones, realizando actividades ludicas y fortaleciendo sus aprendizajes.

Para los padres todos los agentes educativos ver el juego como un valor para motivar

para desarrollo social, afectivo y cognitivo de los nifios.

Segundo: Ser complice de nuestros nifios, ser docentes Unicos precisamente en
los mas pequefos, el presente y su futuro dependera de nosotras, prioricemos
el juego, la dindmicas, adaptacion y valores, autonomia , buenos habitos de
convivencia y emociones, realizando actividades ludicas y fortaleciendo sus

aprendizajes.

13
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ANEXOS

% La actividad ludica motiva a un nifio a seguir esforzandose y llegar a su

objetivo de una forma perseverante.

« Incentivar la lectura desde la infancia de una manera divertida, con un

espacio lector en aula y en casa.
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% Motivar alos nifios trabajar productos nuevos
con material reciclado de la zona, aprendiendo

desde la nifes a cuidar nuestro medio

ambiente.

% Realizando actividades ludicas en un espacio libre, se trabaja
psicomotricidad gruesa, lateralidad, equilibrio, ritmo, participacion,

socializacion, competencia.
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