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- ESCUELA DE POSGRADO

RESOLUCION DIRECTORAL N'581-2024-SEP-EPG/UANCV

Juliaca, 04 de diciembre del 2024

ViSTO:

El Expediente N'2024-27851 de la Egresado (a): TORRE PAUCAR EDITH con DNI N'42023127 y Codigo
N'1810100668 de! Programa de Segunda Especialidad Profesional en EDUCACION INICIAL Sede JULIACA
de la Escuela de Posgrado de la Universidad Andina “Néstor Caceres Velasquez” de Juliaca.

CONSIDERANDO: )

Que, el egresado (a) del Programa de Segunda Especialidad Profesional en EDUCACION INICIAL Sede
Juliaca de la Escuela de Posgrado de la Universidad Andina “Néstor Caceres Velasquez” de Juliaca;
Soliciia sorteo de jurados y fecha para la Sustentacion de Trabajo Académico, habiendo cumplido con los
requisitos para optar el Titulo de Segunda Especialidad Profesional;

Que, el inciso b) del Articulo N° 5 del Reglamento Especifico de Titulacion del Programa de Segunda
Especialidad Profesional, establece la modalidad de Examen de Suficiencia y Sustentacion de Trabajo
Académico para optar el Titulo;

Que, los Articulos N° 12 al N° 21 del Reglamento Especifico de Titulacion del Programa de Segunda
Especialidad Profesional, estabiecen ios procediiientos para el veferido Examen de Suficienda vy
Sustentacion de Trabajo Académico; y

us

de las atribuciones conferidas a la Direccién en el inciso “)" del articulo 17 del Reglamento General
] ~
]

0
a Escuela de Posgrado, y el Art. 64 del Estatute Universitario;

QL m
m 3

SE RESUELVE:

PRIMERO. - NOMBRAR a los miembros de jurado que calificaran la Sustentacion de Trabajo Académico
del egresado (a): TORRE PAUCAR EDITH del Programa de Segunda Especialidad Profesional en
EDUCACION INICIAL en la Sede Juliaca de la Escuela de Posgrado de la Universidad Andina “Néstor Caceres
Velasquez” de Juliaca; como se detalla en el Articulo Segundo de la presente Resolucion, siendo Jurados
los siguientes Docentes:

Presidente : Dr. ALFREDO SAMUEL MACHACA CALDERON
Primer Miembro : Dr. ARNALDO YANA TORRES
Segundo Miembro : Dr. RAMIRO AMILCAR BOLANOS CALDERON

SEGUNDO. - DETERMINAR que LA SUSTENTACION DE TRABAJO ACADEMICO se llevara de acuerdo al
siguiente detalle:

Fecha : iueves 05 de noviembre del 2024
Hora > 02:30 am.
Lugar : Aula N' 207 - EPG - UANCV - JULIACA

TERCERO. - AUTORIZAR la difusion de la presente Resolucién a la Coordinacion General del Programa de
Segunda Especialidad Profesional e interesados.
/

Registrese, comuffiquese y archivese.
|

C.c/ Arcv. EPG-2024 (02)
CARGO (01)
LWCC/mha
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INTRODUCCION

La sistematizacion del presente trabajo académico es el Juego infantil: actividad
de aprendizaje cognitivo en nifios de 03 y 04 afios en la institucién educativa
inicial N° 1144/Mx-U Pampahuasi San Antonio de Antaparco Angaraes.

En el desarrollo del presente trabajo vamos a describir la practica de
actividades propias de los nifios y las nifias de 05 afios de edad. Las escuelas
es una institucion que tiene la posibilidad de adaptarse a las necesidades de los
nifios, donde se inserte a la socializacion mediante varias actividades en la
formacion personal y social, donde el juego es una de las actividades
imprescindibles para un aprendizaje creativo y significativo.

Segun el enfoque educativo contemporaneo de hoy en dia, el juego ayuda
a los niflos a socializarse y a aprender sus deberes en la sociedad y en casa. En
este sentido, el principal objetivo de la educacion es crear individuos capaces de
producir bienestar en una sociedad ferozmente competitiva, tecnolégicamente
avanzada y globalizada, sin dejar de tener fuertes convicciones democraticas.

La estructura del presente trabajo académico esta organizada en tres

capitulos, con sus concernientes especificaciones:

El Primer Capitulo hace narracion a los semblantes habituales del trabajo

académico, la descripcién y el planteamiento de los objetivos

El Segundo Capitulo hace referencia a la fundamentaciéon teorica que

viene a ser el soporte del trabajo.

El Tercer Capitulo se desarrolla la programacion, cumplimiento y
consecuencias de las diligencias pedagdgicas. Finalmente, se consideran las

conclusiones, las sugerencias y la bibliografia utilizada.
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RESUMEN

En la ejecucion del Trabajo Académico cuyo Titulo es: Juego infantil: actividad
de aprendizaje cognitivo en nifios de 3 y 4 afios en la Institucion Educativa Inicial
N° 1144/Mx-U Pampahuasi San Antonio de Antaparco Angaraes el Objetivo
general, fue: Desarrollar las habilidades del juego infantil con la finalidad de
mejorar el aprendizaje cognitivo con infantes del nivel inicial, Y el Planteamiento
del problema fue: motivar y ejecutar actividades ludicas dentro del aula y fuera
en el patio, con juegos ancestrales, o0 juegos occidentales, del tal forma que los
nifos mejoren su forma de ser, cambiar de conducta, mejorar en el control de
sus emociones, compartir sus saberes en equipos de trabajo, cuyas Variables
de estudio fueron: X1: juego infantii y X2 : aprendizaje cognitivo, la
Metodologia aplicada fue la investigacion basica el método inductivo, Disefio
de investigacion, fue la investigacion no experimental, con una Poblacién fue
de 8 nifios de 3 y 4 afos de edad del nivel inicial del jardin de nifios N° N°
1144/Mx-U Pampahuasi, San Antonio de Antaparco Angaraes — Cusco, siendo
la Muestra compuesta por 8 nifios del nivel inicial, finalmente se llegdé a las
siguientes Conclusiones, donde el 95% de infantes desarrollaron sus
habilidades Iudicas relacionados a los juegos ancestrales y juegos occidentales,
con orientacion del docente de aula, consolidando su formacién integral,
desarrollar su pensamiento logico, practicar la autorreflexion personal de la
mejora de sus aprendizajes en el aula, junto a sus comparieros del nivel inicial.

Palabras claves: Aprendizaje, actividades ludicas, juegos, control y Evaluacion.
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ABSTRACT

In the execution of the Academic Work whose Title is: Children's game: cognitive
learning activity in children of 3 and 4 years in the Initial Educational Institution
No. 1144/Mx-U Pampahuasi San Antonio de Antaparco Angara, the general
objective was: Develop the children's play skills with the purpose of improving
cognitive learning with infants at the initial level, and the problem statement was:
motivate and execute playful activities inside the classroom and outside the
classroom. patio, with ancestral games, or Western games, in such a way that
children improve their way of being, change their behavior, improve the control of
their emotions, share their knowledge in work teams, whose study variables were:
X1: children's game and No. N° 1144/Mx-U Pampahuasi, San Antonio de
Antaparco Angaraes — Cusco, the Sample being composed of 8 children of the
initial level, finally the following Conclusions were reached, where 95% of infants
developed their playful skills related to games ancestral traditions and Western
games, with guidance from the classroom teacher, consolidating their
comprehensive training, developing their logical thinking, practicing personal self-
reflection to improve their learning in the classroom, together with their peers at
the initial level.

Keywords: Learning, recreational activities, games, control and Evaluation.
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CAPITULO |

ASPECTOS GENERALES DEL TRABAJO ACADEMICO

1.1. TITULO DEL TRABAJO ACADEMICO
Juego infantil: actividad de aprendizaje cognitivo en nifios de 03 y 04 afios
en la Institucién Educativa Inicial N° 1144/Mx-U Pampahuasi San Antonio

de Antaparco Angaraes

1.1.1 Institucion Educativa donde se ejecuta la practica
Institucion Educativa Inicial N° 1144/Mx-U Pampahuasi San Antonio de

Antaparco Angaraes.

1.1.2. Duracién
Fecha de inicio : 07 de marzo de 2023

Fecha de término : 31 de marzo de 2023

1.1.3. Seccién: Unica

Numero de alumnos: 08 nifios y nifias

1.1.4. Responsable

Edith Torre Paucar
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1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
Durante los afios que vengo trabajando en el nivel inicial se ha encontrado
diversos problemas, especialmente relacionados a los problemas de
aprendizajes, donde los infantes vienen de sus casas, con varias
debilidades como son: no se adaptan facilmente al jardin de nifios, no son
comunicativos, no quieren jugar en grupos, se convierte yeistas, para ello
se desarroll6 diversas actividades especialmente motivadoras para
socializar, acostumbrar a la vida escolar, promover el didlogo empatico,
aprender a convivir en grupos, conocer a sus comparieros del aula,
identificar a su docentes y reconocerse como persona.
Para ello formulamos algunas interrogantes como:
Pregunta general:
¢, Cual es la importancia de juego infantil en el aprendizaje cognitivo en
nifias de 03 y 04 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 1144/Mx-U
Pampahuasi San Antonio de Antaparco Angaraes?
Preguntas secundarias:
.Se puede aplicar estrategias metodoldgicas de juego infantil como
actividad de aprendizaje cognitivo, con participacion activa de los nifios en
el aula?
¢Podemos mejorar el aprendizaje cognitivo mediante juegos infantiles
dentro y fuera del aula?
.Se puede desarrollar actividades practicas de trabajo en grupos,
colaboracion armédnica entre los compafieros mediante el juego infantil en

el aprendizaje cognitivo?
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1.3. JUSTIFICACION DEL TRABAJO ACADEMICO

La mayoria de los nifios y nifias de la Institucion Educativa Inicial N°
1144/Mx-U Pampahuasi San Antonio de Antaparco Angaraes provienen
de hogares donde sus padres se dedican a las actividades agricolas y
ganaderas, no disponen de tiempo suficiente para dedicarse a la
recreacion de sus hijos, ademas, los hijos e hijas tienen que realizar tareas
de cuidado de sus animales al pastoreo, arreglo y limpieza de sus casas,
transporte de agua de manantes (puquiales o riachuelos, entre otros
actividades, no disponen tiempo para el juego y la socializacion con los
demas nifios y niflas de su misma edad.

La actividad ludica en la actualidad, es considerada fundamental
como una actividad recreativa a partir el punto de vista pedagogico, ya
gue el aprendizaje se vuelve mas significativo; a la vez que al realizar esta

actividad va a lograr perder el miedo a socializar con otros nifios y nifias.
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CAPITULO Il

2.1. OBJETIVOS

2.1.1 Objetivo General
Identificar la importancia de juego infantil en el aprendizaje cognitivo en
nifas de 03 y 04 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 1144/Mx-U

Pampahuasi San Antonio de Antaparco Angaraes.

2.1.2 Objetivos Especificos
OEL1. Aplicar estrategias metodoldgicas de juego infantil como actividad

de aprendizaje cognitivo, con participacion activa de los nifios en el aula.

OE2. Mejorar el aprendizaje cognitivo mediante juegos infantiles dentro y

fuera del aula.

OE3. Desarrollar practicas de trabajo en grupos, colaboracion armonica
entre los compaferos mediante el juego infantil en el aprendizaje

cognitivo.
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CAPITULO 1lI

FUNDAMENTACION TEORICA

3.1. BASES TEORICAS

3.1.1. Origenes de los juegos
Los origenes de los juegos datan de varios afios antes de cristo. Con esta
actividad empez6 la socializacion y ha estado considerada como un
semblante primordial desde épocas antiguas. Estos eventos se
comercializaban como espectaculos que incluian concursos ecuestres,
carreras y luchas, entre otros eventos. Se entregaba una corona de olivo
al vencedor, que recibia una importante distincion cuando un heraldo

pronunciaba su nombre y los de su padre y parientes.

El juego era un pasatiempo habitual en la vida cotidiana de los
nifios de la Antigtiedad, tanto en Grecia como en Roma. Pelotas de cuero,
canicas, peonzas y mufiecas de hueso, marfil o barro son algunos
ejemplos de juguetes de esta época. En cambio, los nifios de la Edad
Media utilizaban materiales naturales para jugar, mientras que los de las
clases sociales mas altas utilizaban juguetes disefiados especificamente
para ellos. El juego tenia una estructura basica, pocas reglas y pocos
objetos. La mayoria de ellos eran perezosos, sencillos y se jugaban al aire

libre sin tener muy en cuenta el resultado.
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Mas recientemente, varios autores han examinado e interpretado
el juego a la luz de los nuevos enfoques tedricos que la psicologia esta
desarrollando y mejorando. Estos autores han enfatizado la importancia
del juego en los procesos de desarrollo tanto en sus escritos tedricos
como en sus observaciones clinicas. Ademas, Sternberg (2019) se suma
a la idea piagetiana. De acuerdo con la idea piagetiana, varios autores
han destacado el valor del juego.

El juego tiene un objetivo en si mismo; se juega por si mismo, sin
expectativas concretas. Lo que importa es el proceso, no el resultado.
Romero y Gomez, (2018).

Los joévenes pueden ser quien quieran y trascender los limites de
la realidad en este juego ambientado en un mundo ficticio. Martin;
Ramirez; Martinez; Gomez; Arribas (2018).

El juego revela la etapa de desarrollo de un nifio, ya que los juegos
cambian en funcion de la edad a medida que el pequefio madura. Los
nifios desarrollan sus habilidades en funcion de su edad y su nivel de
experiencia con los distintos juegos.

Como facilita la conexidn entre nifios y nifias y les ensefia a trabajar
juntos, el juego les ayuda en su proceso de socializacion. Su uso fomenta
la formacion de conductas de cooperacion, convivencia y colaboracion.
Los equipos que obtienen mejores resultados en las distintas habilidades
son los que estan mejor socializados.

En resumen, el juego es un medio de relacionarse con la realidad,
el contexto y las peculiaridades de cada comunidad. Es apropiado para

los niflos y debe elegirse libremente. Todo juego tiene una base
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psicolégica que le da propdsito y cambia a medida que el nifio crece,
reflejando en cada etapa la forma en que el nifio ve el mundo y las

conexiones que tiene con aquello.

3.1.2. El juego como medio de socializacion

El juego es esencial porque ayuda a los nifios a desarrollar conexiones
positivas con la realidad y les expone agradablemente al &mbito de las
interacciones sociales. En general, los nifios son capaces de comunicarse
a través de esta actividad. A través de escenarios que incluyan la
investigacion del propio potencial fisico y la resolucion de problemas
motrices, los juegos deben fomentar la activacion de los sistemas
cognitivos y motores en los distintos grupos de edad. El juego va activar
en los participantes diversas opciones de movimiento y a su vez,
desarrollar capacidades motrices y habilidades basicas.

El rechazo es una experiencia comun para nifios, adolescentes e
incluso adultos que luchan por establecer vinculos saludables con los
demas. Esto puede provocar sentimientos de soledad, retraimiento,
ansiedad o irritacion, que pueden dificultar su capacidad para adaptarse
a entornos sociales, profesionales y educativos. Por el contrario, quienes
tienen buenas habilidades sociales tienen mas probabilidades de ser
aceptados por su entorno, lo que favorece su integracion social y
académica y les ayuda a obtener mejores logros académicos. (Monjas,
2018, p. 45)

En la escuela, los nifios desarrollan sus habilidades sociales y

cognitivas para poder comunicarse con los demas y compartir sus
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experiencias. Segun Rodrigo (2019) y Sadurni (2018), la escuela es
reconocida como una institucién educativa y formativa cuya finalidad es
socializar a los nifios, es decir, proporcionarles un conjunto de
habilidades, disposiciones e intereses que les permitan integrarse con
éxito en la sociedad.

La ensefianza de las habilidades sociales debe seguir la misma
metodologia que la de otras asignaturas, segun Monjas:

Para integrar el desarrollo de la competencia interpersonal en los
programas educativos y curriculares de forma conceptual, metodolégica y
organizativa, la escuela debe incluir la ensefianza directa y sisteméatica de
las habilidades sociales. Esto significa fomentar la competencia social en
todos los alumnos como objetivo general del centro, del ciclo y del curso.
La ensefianza de las habilidades sociales también debe incorporarse al
curriculo ordinario, lo que exige reservar un tiempo especifico en el
horario, definir los objetivos y contenidos, organizar las actividades para
alcanzar esos objetivos, desarrollar técnicas de evaluacion y fomentar

sistemas de coordinacion entre la escuela y las familias. (Monjas, 1992)

3.1.3. Necesidad del juego en la vida de los nifios/as

El juego es el principal medio de avance del nifio. Una actividad importante
gue influye en el desarrollo del nifio es el juego. La zona de desarrollo
proximo del nifio se establece a través del juego. Durante el juego, el nifio
se comporta sistematicamente por encima de su edad y comportamiento

tipicos (Vygotsky, 2019).
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Segun Barbara Kaufman (1994), las actividades ludicas pueden
ofrecer las mejores oportunidades para el desarrollo cognitivo y
socioemocional del nifio. La autora presenta una serie de estudios de
casos que ponen de relieve la importancia de incluir el juego en los

programas de desarrollo infantil.

3.1.4. Importancia de los juegos
Ahora bien, como dice Moreno (2002):

Un fendmeno antropologico crucial para comprender al ser humano es el
juego. Impregna todas las civilizaciones y esta intimamente relacionado
con la literatura, el arte, las tradiciones, la magia, lo sagrado, el amor, la
cultura, la historia y los conflictos. Ademas, el juego ha facilitado la
comunicacion y el entendimiento entre los individuos al actuar como

puente entre ellos. (p.11).
En referencia al significado del juego, Calero (2003) dice:

A la luz de este hecho, la nueva escuela representa un cambio
fundamental en la filosofia y la practica de la instruccion. Naci6 como
reaccion a la escuela medieval, autoritaria, momificadora y dogmatica del
Renacimiento y el Humanismo. Respetar la independencia, autonomia,
vitalidad, individualidad y colectividad de los nifios es una de sus virtudes.
Se articula en torno a los paidos. El centro de la actividad educativa es el

nifio. El juego es realmente la herramienta educativa mas significativa

(p.24).

OFICINA DE |NVEST|GAC|GN http://repositorio. uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacion del autor




VICERRECTORADO DE

); TESIS UANCY \3) | INVESTIGACION

"OFICINA DE INVESTIGACION"

Sobre el punto, Pugmire-Stoy (1996) afiade:

El desarrollo integral del cuerpo, la mente y la personalidad del nifio
depende del juego tanto como su capacidad para sobrevivir y prosperar
como ser humano depende del acceso a alimentos, ropa, vivienda, aire

fresco, ejercicio, descanso y proteccién contra enfermedades y accidentes

(p.19).

3.1.5. El juego como instrumento educativo
El juego como instrumento educativo va a despertar motivaciones

especiales. Segun Romero (2005) menciona:

El sistema de influencias educativas que se planifica, desarrolla,
gestiona y orienta para alcanzar los objetivos de desarrollo de cada nifio
desde su nacimiento hasta que entra en la escolarizacién obligatoria se
conoce como educacion de la primera infancia. En consecuencia, la
educacion de la primera infancia se produce utilizando diversas
modalidades formales, institucionales o convencionales, asi como formas

y métodos no formales o no tradicionales (p.28).

De esta manera, el juego como instrumento educativo va a tener
repercusiones diversas en el surgimiento de emociones. Es

conceptualizado como:

Afirmamos que el juego refuerza la capacidad de comunicacion de
las personas, desarrolla su imaginacion y refleja simbdélicamente la
realidad, al tiempo que las introduce en la cultura. El juego es una

actividad que combina anomalias biologicas y culturales; es placentero,
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deliberado, tiene limites temporales definidos, es fundamentalmente

ficticio y se realiza a través de la irrealidad (Moreno, 2002, p.25).

Asimismo, indicaremos que dentro del desarrollo del ser humano,
nos remontamos a los primeros afios de vida en los cuales, el juego es un

elemento indispensable, segun Calero (2003) dice al respecto:

El éxito de la educacion del nifio a esta edad depende de que sus
padres y su familia cuiden, alimenten y desarrollen la vida a la que se

siente tan unido en la naturaleza (p.34).

E incidiendo en cuanto a esta actividad humana como la mas lidica

e importante en el desarrollo de la personalidad, Martin (2006) indica:

Los niflos y adolescentes tienen derecho al ocio, el juego, la
relajacion y otras actividades recreativas que son un elemento natural de
su desarrollo cultural y artistico. Ademas, tienen derecho al
reconocimiento, respeto y estimulo de sus conocimientos y experiencias

culturales (p.30).

3.1.6. El juego y la educacion

Segun Rousseau (1979, p. 12), “el juego es una forma libre y espontanea
de aprender”. Este autor sostiene que el nifio debe aprender por si mismo
experimentando, experimentando y jugando a través de propuestas
atractivas e interesantes, convirtiendo el juego en una herramienta

educativa fundamental.
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Contreras (1990), en su obra Ensefianza, curriculo y profesorado,
ofrece un enfoque critico, analitico e ilustrativo de la didactica. El autor
afirma que este campo se encarga de comprender y dilucidar los procesos
de ensefianza-aprendizaje para dirigir su ejecucion de manera coherente

con los fines educativos predeterminados (p. 19).

Segun Méndez de Segui (2011), las estrategias didacticas son un
conjunto de actividades realizadas por el instructor con un objetivo
educativo especifico y bien definido. Sirven como herramientas para la
actividad real del profesor, que combina supuestos teoricos y practicos.
Las elecciones didacticas del profesor tienen sentido y valor porque se

inscriben en un marco mas amplio.

Segun Sarlé (2019), en este sentido, el juego es una herramienta
didactica util para captar la atencion de los alumnos y mejorar el ambiente
de aprendizaje en cualquier asignatura. Las actividades ludicas son
agradables y muy interactivas; ayudan a los nifios a establecer relaciones

con sus comparfieros, aprender, divertirse y sentirse bien consigo mismos.

Segun Piaget (1988), el juego es un comportamiento simbdlico
privilegiado que es crucial para el proceso de socializacion y da a los nifios
la oportunidad de explorar con el mundo exterior. Segun é€l, los contactos
sociales son esenciales para el crecimiento moral e intelectual del nifio.
Ademas, sostiene que el juego promueve el crecimiento moral, social y
cognitivo, ademas del desarrollo emocional y politico a través de los
juegos de reglas. Segun la Teoria Cognitiva de Piaget, en este contexto

concreto:

OFICINA DE |NVEST|GAC|GN http://repositorio. uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacion del autor




VICERRECTORADO DE

TESIS UANCV \2/ | INVESTIGACION

"OFICINA DE INVESTIGACION"

El juego sirve de mediador para aprender como funciona el mundo,
o de estimulante para los esquemas intelectuales de las personas. En una
linea similar, Brunner afirma que los nifios alcanzan mejor el objetivo que

se les asigna cuando «sienten» que estan jugando.

3.1.7 Clasificacion de los juegos
a) Juegos funcionales y manipuladores

» Motores. Fomentan el desarrollo de la musculatura a través de ejercicios

gue involucran brazos, piernas y otros grupos musculares.

= Sensitivos. Se llevan a cabo con la ayuda de diferentes objetos que

entrenan la mano, la vista y otros sentidos.
» Repetidores y exploradores.

= Artisticos. Permiten el ejercicio libre de la fantasia y apoyan la apreciacion

estética segun las inclinaciones, habilidades y talentos individuales.
b) Juegos figurativos y simbdlicos
» Las actividades ludicas con los propios miembros de su cuerpo.
» Las actividades ludicas con los objetos.
» Las actividades ludicas de imitacion.

= Actividades ludicas recreativas.
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2.1.8 Funcién de los juegos
a) Segun su funcién educativa.

v' Mediante el entrenamiento muscular de brazos y piernas, los juegos que
hacen hincapié en el movimiento (motor) tienden a mejorar el elemento

muscular.

v' Los juegos disefiados para los sentidos sensibles se practican con
diversos elementos que ensefian el tacto, el oido, la vista y otros sentidos.

Estos procesos se aplican de forma gradual.

v' Los juegos que desarrollan el intelecto son los que ayudan a saciar la
curiosidad natural de los nifios, mejoran su capacidad de observacion y
favorecen el crecimiento del intelecto. Por ejemplo, adivinanzas,

rompecabezas y tantos juegos.

v' Los juegos que ayudan al desarrollo de los instintos sociales y al dominio
de la voluntad se consideran juegos afectivos para el desarrollo de la
sensibilidad y la voluntad. Es responsabilidad de la familia y de la escuela

elegir los juegos que no favorecen el desarrollo de habitos positivos.

v' Segun las inclinaciones, habilidades y aptitudes de los nifios, los juegos
artisticos fomentan su cultura estética y satisfacen su creatividad

desenfrenada.
b) Segun su naturaleza biolégica

Los juegos de azar, los juegos de herencia y la pasion natural del ser
humano por las aventuras se atribuyen a la herencia. Los juegos de lucha,

la caza, la persecucion, el escondite y la huida son algunos ejemplos.
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o Latendencia aimitar las acciones de las personas con propension intuitiva
se observa en los juegos de imitaciébn. Como ejemplo, considérense los

juegos de las tropas, los bomberos, los juguetes y la dramatizacion.

o A través de los juegos de imaginacion, las emociones e imagenes de los
nifios adquieren protagonismo en su vida espiritual, lo que les lleva a
inventar, descubrir, transformar y realizar otras actividades. Por ejemplo,

un juego de imitacion, el movimiento de objetos o0 animales, etc.

2.1.9. El juego y lainfancia

El juego en la infancia es un periodo muy emotivo y ameno porque permite

la socializacion del nifio con su entorno. Como plantea Benitez (2019),

Todos los nifios juegan, que es una actividad humana, aunque los tipos
de juego varian en funciéon de las influencias culturales de los distintos
grupos sociales. La inclinacion a considerar el juego como una inofensiva
«pérdida de tiempo», habitual en la infancia, se ha superado en su mayor
parte, ya que se ha demostrado que el juego es una experiencia de
aprendizaje que merece la pena. Sin embargo, no es asi; el juego es

crucial para el desarrollo sano de la personalidad del nifio.

Un momento afortunado para aprender, crear y sofiar ocurre
durante el juego. Segun Winnicott (2018), el juego es una experiencia en
el continuo espacio-tiempo y es constantemente creativo. La vida en su
forma mas fundamental (p. 75). De este modo, crea un nicho en el que la
invencion puede permitirse una libertad total sin las limitaciones de la vida

cotidiana.
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El juego es el principal medio por el que los nifios establecen interacciones
sociales con sus compafieros en este entorno escolar, y estas relaciones
dependen en gran medida de la etapa de desarrollo del nifio. Esto lleva a
la formacion de una serie de vinculos sociales que se basan en los rasgos

de los nifilos de cada grupo de edad (Molina, 2008).

Cabe indicar que el juego como parte formativa del desarrollo, convivencia

y como el nexo socializador, Martin Criado (1998) menciona:

Los juegos pueden clasificarse en funcion de varios factores. Por ejemplo,
podemos dividirlos en interiores y exteriores en funcion de la zona en la
gue se practiquen. Los juegos que se practican en solitario, en parejas o
en grupos mas o menos grandes pueden distinguirse en funcion del

componente social del juego.

a) El juego en la primera infancia

Desde la infancia hasta los tres afios. Este periodo es el preludio de las
actividades ludicas que se realizan en casa y que incluyen ambientacion,
incentivacion y estimulacion. Poco a poco empieza a experimentar las
cosas que le rodean en su entorno social. El primer juguete que llega a
SUS manos son sonajeros u otras cosas, que modifican su imaginacion.
Por ejemplo, un simple palo puede transformarse en un caballo, una
escopeta o un arma defensiva. Como resultado, se puede utilizar una
variedad infinita de juguetes para manipular y morder, y el nifio imita a la

mama y al papa.
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b) Juegos de la segunda infancia

Abarca las edades de tres a siete aflos. En comparacién con la etapa
anterior, en la que el nifio entra por primera vez en el jardin y se le ensefia
mediante actividades educativas, en esta etapa del desarrollo el nifio
proyecta el entorno con mas profundidad e interés. Al principio, el nifio se
limita a practicar la imitacibn con sus propios miembros. Las nifias
conversan, alimentan, cocinan, se bafian y juegan con sus mufiecas. Para
estos nifios deben seleccionarse juegos con musica y repeticion. Utilizan
Su imaginacion para jugar con tierra, arena y agua; al escondite; pintar,
colorear, dibujar, moldear arcilla, recortar y pegar papel; jugar con
mufiecas y crear sus propios disfraces; jugar a la escuela; jugar en casa;
jugar a la guerra; jugar a vaqueros; a policias y ladrones; a la jardineria; y
mucho mas. A esta edad, son olvidadizos y tienen muchos impulsos.

Teniendo en cuenta su etapa de desarrollo.

c) Juegos de tercera infancia

Esta etapa, que se corresponde aproximadamente con los periodos de
estudios de primaria y secundaria parcial en el caso de los varones,
abarca de los 8 a los 13 y 14 afios. Durante este periodo, los juegos
educativos, motrices y psicologicos son los mas comunes. Los nifios de
esta edad son extrovertidos. Les gusta practicar deportes agresivos,
mientras que las chicas son mas sensibles, ordenadas y prefieren las
actividades domeésticas. Suelen ayudar a sus madres en casa. En este
punto, destacan lo creativos que son los jévenes y cOmo actlan por
iniciativa propia sin tener en cuenta las limitaciones o restricciones del

mundo real.
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d) El juego simbdlico

La etapa preoperacional es cuando se produce el juego simbdlico. A
medida que se desarrollan el lenguaje y la capacidad simbdlica, los nifios
empiezan a acceder a un mundo de dramatizacion, simulacién, fantasia e
imaginacion en su segundo afio de vida (Martinez, 1998, p. 64). A esta
edad, el nifio puede utilizar el juego para representar diversos aspectos
de la realidad, como personas, cosas 0 acontecimientos presentes o

ausentes en su entorno.

e) Juego de construccion:

Segun Romero y Gomez (2016), p. 34, este tipo de juego puede
describirse como una serie de actos coordinados con un objetivo particular
-crear componentes mas cercanos a la realidad- en los que los materiales
utilizados adquieren un significado Unico. A través de este juego, el nifio
puede aprender habilidades como el orden, el ritmo y la creatividad.

f) El desarrollo cognitivo

El desarrollo de las distintas capacidades cognitivas de un nifio esta
relacionado en primer lugar con su desarrollo sensoriomotor (Lopez,
2010). Segun el mismo autor, el potencial genético del nifio determinara
estas capacidades cognitivas.

Los nifios aprenden jugando porque se encuentran con cosas nuevas,
tienen la oportunidad de triunfar o fracasar, se enfrentan a diversos
problemas, etc. (Ness y Farenya, 2007, cit. en Carreras, Navarro y Martin,

2019).
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CAPITULO IV
PLANIFICACION, EJECUCION Y RESULTADOS DE

ACTIVIDADES PEDAGOGICAS
3.1. PLANIFICACION Y EJECUCION DE ACTIVIDADES
3.1.1. Unidad de Aprendizaje

UNIDAD DE APRENDIZAJE

l. DATOS GENERALES:

1.1. LE.I : 1144/Mx-U Pampahuasi
1.2. LUGAR : Pampahuasi
1.3. DISTRITO : San Antonio de Antaparco
1.4. PROVINCIA : Angaraes
1.5. UGEL : Angaraes
1.6. PROFESORA DE AULA : Edith Torre Paucar
1.7. SECCION : Unica
1.8. EDAD : 3y 4 anos
1.9. DURACION : 20 dias
Nombre de la “practiquemos los Juegos ancestrales y modernos”.

Unidad
DESCRIPCION DE LA | |3 necesidad y el deseo de los nifios de jugar y aprender sobre los juegos ancestrales en los
2:2;’?;8'\;'% gue sienten placer jugando en grupo a juegos tradicionales con reglas establecidas

condujeron a esta iniciativa. En los escenarios de juego y exploracion, sugiere varios
enfoques para abordar la misma cuestion.
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Los juegos tradicionales son los propios de una regidn o nacion y se practican sin ayuda de
juguetes tecnoldgicamente complejos. En su lugar, se valen de su propio cuerpo o de
recursos naturales facilmente disponibles, como piedras, ramas, tierra, flores, etc., o de
objetos domésticos, como botones, hilos, cuerdas, tableros, etc.

Frente a una cultura tecnolégica que fomenta el sedentarismo y contribuye al aumento de
la obesidad infantil, su practica regular en la comunidad y en la escuela se considera una
expresion de la independencia de los nifios que favorece el desarrollo de habilidades y
destrezas motrices al fomentar el juego activo y participativo entre los nifios.

Aunque suelen centrarse en la interaccion de dos o mas jugadores, su objetivo puede
cambiar y pueden llevarse a cabo de forma independiente o en grupo.

Il. PRE- PLANIFICACION

¢QUE HARE? ¢COMO LO HARE? ¢QUE NECESITARE?
» Realizar la organizacion y la e Generando espacios de dialogo. Cartuling, tijera,
pre planificacidn con los nifios e Organizando a los nifios y nifias en | goma, colores, Carton
y nifias. equipos de trabajo. cartulina,  tempera,
> Buscar informacién en e Dramatizando, jugando, cantando, | tijera, pincel,
internet y libros sobre el etc. pintadores, goma,
juego. e Pintando, cortando, pegando vy | Plumones, papelote,
» Leer el fasciculo de las rutas armando. tizas, etc.
de aprendizaje. e Con la participacion activa de los
» Elaborare materiales para nifios, nifias.
cada sesion de aprendizaje.
Evaluar la Unidad Observamos la  participacién y el | Papelote con |las
desenvolvimiento de los nifos y nifas en todo | actividades de la
momento durante la Unidad. Unidad.

1.
CAPACIDADES E INDICADORES

¢QUE LOGRARAN LOS NINOS CON ESTA UNIDAD? SELECCION DE COMPETENCIAS

FASCICULO COMPETENCI CAPACIDADES INDICADORES
A
utiliza normas de escritura| Narra lecturas a su instructor, asegurandose de
Produce para textualizar sus puntos | incluir el tema, el destinatario y el objetivo.
textos de vista. Desarrolla sus ideas sobre un tema para transmitir
escritos. un mensaje.

Hace uso de palabras de su entorno familiar y local.
comunica pensamientos Y| aporta ideas, representa situaciones y personajes
emociones en varios idiomas| de diversos cuentos y expresa sus sentimientos,
mediante creaciones | opiniones y puntos de vista durante juegos
creativas. dramaticos en grupo.

Manipula marionetas para crear cuentos en grupo

COMU Se expresa 0 en pareja, utilizando diversas voces y
) con movimientos.
creatividad a | Utiliza técnicas y procesos de | Utiliza intencionalmente algunos materiales y
través de | los diversos lenguajes | herramientas previendo algunos de sus efectos para
diversos artisticos, incluyendo | dibujar, pintar, modelar, estampar, construir, coser,
lenguajes practicas tradicionales y | hacer collage u otras técnicas pertinentes y posibles
artisticos nuevas tecnologias. en su contexto como tejer o tomar fotografias, etc.

Respeta su espacio personal y grupal al dramatizar

y bailar.
utiliza su cuerpo y sus | examina como se caracterizan los personajes por su
sentidos para investigar y | lenguaje corporal, sus gestos y el uso del espacio,
experimentar con los | otros objetos y materiales.
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materiales y componentes
de los multiples lenguajes
del arte.

identifica y utiliza voces con diferentes timbres,
intensidades y tonos para cantar y dramatizar.

utiliza la motricidad en los
deportes y otras actividades
fisicas, que se consideran
métodos formativos.

Utiliza las opciones del juego y ejerce tu iniciativa al
seleccionar los distintos objetos y recursos.

Resuelve, en compafia del adulto, algunas
Participa en dificultades dentro del juego.
actividades
deportivas Participa en | sugiere y participa en
en juegos grupales | actividades de grupo,
interaccion Demuestra sus habilidades | con autonomia | relaciondandose con sus
con el | sociomotoras participando | y disfruta estar | compafieros e intercambiando
entorno. en diversas actividades | con los demads diversos recursos.

fisicas con otras personas.

Acepta reglas | Reconoce las normas de

durante las | seguridad.

actividades

nociones aditivas
Reconoce cantidades y como sumar o restar hasta cinco
cosas en situaciones divertidas y concretas.

matematiza situaciones

actla y piensa

matematica- " -~
nociones aditivas
mente en . e L. L .
ituaci q sugiere pasos para resolver dificultades aditivas basicas
3t “?C'O”es € . con un maximo de cinco elementos.
cantidad elabora y usa estrategias

utiliza métodos de ensayo y error y el recuento para
resolver problemas aditivos utilizando material concreto
€OMo apoyo.

Problemas con datos cualitativos

Identifica la informacion que se refiere a sus temas

MA.

ActuUa y piensa . . .
vp matematiza situaciones

matematica- ' T 4
mente en preferidos en contextos cot_ldlanos y educativos,
situaciones de agrupandola en listas con materiales tangibles.

gestion  de Tabla_s y gréficos N

datos e | comunica y representa ideas selecciona acontecimientos de su clase que le llaman la

atencion para recopilar datos cualitativos.
utiliza sus propios términos para describir lo que entiende
sobre los datos de las listas.

incertidumbre | matemaéticas.

IV.- PROGRAMACION DE ACTIVIDADES:

LUNES | MARTES | MIERCOLES | JUEVES | VIERNES
Pre “Juguemos a: que | “juguemos a: San | “Juguemos a las | “Juguemos a la
planificacion pase el rey”. Miguel” escondidas Mata gente”
“Juguemos ala | “Me gusta jugar con | “Jugamos a los | Creamos un cuento | Creamos una
chepa, chepa” | agua mojandome” pecesitos y a la | sobre el juego.” poesia sobre el
ballena” juego.
Juguemos a la | Elaboramos Realizamos el | Juguemos en | Elaboramos una
gallinita ciega. | mascaras para jugar. | juego con origami. mundo. receta.
Juguemos en | Juguemos en compra | Creamos rimas | Juguemos en | Juguemos voley.
canicas y venta sobre el juego. futbol.

V.B. DIRECTOR

Prof. de Aula*
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 01

|.- DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE DE LA UNIDAD “Practiquemos los Juegos ancestrales y modernos”.
AREA Comunicacion
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD e L . “ ”
EDAD Pre pINanlflcauon con los nifios y nifias y “Juguemos en el bosque”.
FECHA 3,4 ainos
PROPOSITO Lunes 18.c1e marzo 5 . . o N
Que los nifios y las nifias expresen sus ideas, pensamientos en la planificacion y Participan
en las actividades de juego.
Il. SELECCION DE CAPACIDADES
ARE. COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INST. DE
EVAL.
COMU | Produce textos Textualiza sus ideas Narra lecturas a su instructor, asegurandose de Registro
escritos sequn | incluir el tema, el destinatario y el objetivo. auxiliar
gun las . .
. Desarrolla sus ideas sobre un tema para transmitir
convenciones de un mensaje.
escritura. Hace uso de palabras de su entorno familiar y local.
MA. | actia y piensa L nociones aditivas Registro
mateméaticamen | Matematizasituaciones | demuestra la suma y la resta de hasta cinco | auxiliar
te en cosas en situaciones entretenidas y concretas.
situaciones de nociones aditivas
cantidad. Sugiere pasos para resolver dificultades aditivas
lab tratedi basicas con un méximo de cinco elementos.
elabora y usa estrategias  y4jiza métodos de ensayo y error y el recuento
para resolver problemas aditivos utilizando
material concreto como apoyo.
. DESARROLLO.
SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES MEDIOS Y
MATERIALES
HORA DE | PLANIFICACION: Los nifios y nifias deciden a que jugar. Todos los
JL%JBESEO N (_)RGANI.Z'AQION’;-. Los nifios ):)qiﬁas orggpizan’)su juego y deciden ¢a qué jugar? | material
LOS ¢Con quien jugar? (,C_:E)mo jugar? _<,Con qué jugar- _ es de los
EJECUCION. - Los nifios y nifias juegan libremente de acuerdo al sector escogido
SECTORES L/ i i . X sectores
ORDEN. - Con una cancion los nifios y niflas guardan los materiales de trabajo.
SOCIALIZACION. - Dialogan sobre el juego de los nifios y nifias, cuentan a que jugar
REPRESENTACION. - Los nifios y nifias dibujan los que mas les gustd
MOTIVACION: se hard mediante un juego titulado: pirhualla pirhuay, que dice asi: Laminas
INICIO Empecemos comencemos pirhualla pirhuay, preguntas
En esta pampa redonda pirhualla pirhuay, Masking
Todos bailando pirhualla pirhuay
El que no lo hace paga la multa...
SABERES PREVIOS: luego se hard las siguientes preguntas: ¢Qué hicimos? ¢A qué
jugamos? ¢éLes gusto?
DESARROLL | Se dara con los siguientes pasos:
o Planificacién: les hare conocer que realizaremos la pre planificaciéon a través de las siguientes
preguntas: ¢Qué haremos? ¢;Coémo lo haremos? ¢Qué necesitaremos? Con estas preguntas
generare lluvia de ideas de los nifios y nifias.
Textualizacion: En este proceso los nifios dictan sus ideas de acuerdo imaginacion mientras yo
en la mitad de un papelote las ideas de los nifios y nifias.
Revision: se realizard recuento de la lectura agregando quitando las palabras que no estan
correctas, es decir se realiza la correccién juntamente con los nifios y nifias.
Publicacién: Eleccién de como se va publicar por parte de los nifios y nifias. Se pegara en la
parte visible de todos los nifios y nifias.
Seguidamente saldremos al patio a jugar: “juguemos al lobo” para lo cual antes de salir
realizaremos acuerdos y reglas de juego los cuales tiene que ser dictados cumplidos por los nifios
mismos. Retornando al aula se les hara las siguientes preguntas: ¢les gusto el juego? ¢Qué
problemas tuvimos al momento de jugar? {C6mo hemos solucionado el problema? Los nifios
reflexionan y dan sus sugerencias.
Dibujan lo gue més les gusto de juego
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CIERRE Recordaremos lo que hicimos durante la mafiana.
Reflexionamos sobre: ¢ Que aprendimos? ¢ Cdmo aprendimos? ¢ Para que aprendimos?

Il. ACTIVIDAD GRAFICO PLASTICO: Dramatizacidn

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INSTR. DE
EVAL.
Desarrollo de utiliza creaciones creativas| Aporta conceptos, representa| Registro
la expresion en varios idiomas para| situaciones y personajes de| auxiliar
en lenguajes transmitir pensamientos y| diversos cuentos y expresa
artisticos Se expresa con . L
S emaociones. sus sentimientos durante la
creatividad a L ..
. . realizacion de actividades
través de diversos
) teatrales en grupo.
lenguajes . !
o Manipula marionetas para
artisticos
crear cuentos en grupo o en
pareja, utilizando diversas
voces y movimientos.
ACTIVIDAD | ASAMBLEA: Realizamos acuerdos durante el trabajo. Materiales de dramatizacion:
Dramatizacio | gxpLORACION DEL MATERIAL: titeres, cuento, pintura.
n: me gusta . .
actuar Les presentar los materiales correspondientes
' (titiritero, titeres, etc.)
DESARROLLO:
Realizan la dramatizaciéon utilizando los materiales
necesarios.
ACTIVIDADES DE SALIDA. Espontaneamente comenta
su trabajo. Dibujan lo que mas les gusto de la
dramatizacién.
EVALUACION
REGISTRO AUXILIAR
NOMBRES
INDICADORES

Dicta textos a su docente, indicando el tema, el
destinatario y el proposito.

Desarrolla sus ideas en torno a un tema con la
intencién de transmitir un mensaje.

Usa un vocabulario de su ambiente familiar y local.

nociones aditivas: 4 anos

Identifica cantidades y acciones de agregar o

quitar hasta cinco objetos en situaciones® ladicas

y con soporte concreto

Participar en juegos dramdticos de grupo
ofreciendo sugerencias, representando situaciones,
personas y sus sentimientos, percepciones vy
pensamientos.

V.B. DIRECTOR Prof. de Aula
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 02

I.- DATOS INFORMATIVOS
NOMBRE DE LA UNIDAD “Practiquemos los Juegos ancestrales y modernos”.

AREA Matematica

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD « . . i
Juguemos a: San Miguel

EDAD 3, 4 aiios

FECHA I\/'Iartes 19 marzo

PROPOSITO

Que los nifos y las nifas actuan y piensan matematicamente en situaciones de cantidad
y realiza las habilidades sociometrices en el juego.

ll. SELECCION DE CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INST.
DE
EVAL.
MA actia y piensa nociones aditivas
matematicamente matematiza situaciones Identifica cantidades y acciones de agregar o
en situaciones de quitar hasta cinco objetos en situaciones®
cantidad ldicas y con soporte concreto
Emplea sus Participa en | Propone y participa en | Registro
habilidades juegos grupales | juegos grupales, | 2wiiar
sociomotrices al | Emplea sus habilidades | con autonomia y | interactuando con sus
compartir con | sociomotrices al compartir | disfruta estar con | pares y compartiendo
otros, diversas | con otros, diversas | los demas. los diferentes
actividades actividades fisicas. materiales.
fisicas.
. DESARROLLO.
SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES MEDIOS Y
MATERIALES
HORA DE PLANIFICACIQN: Los nifios y nifias deciden a que jugar. Todos los
JL%JBESEO EN ORGANIZACION. - Los nifios y nifias organizan su juego y deciden ¢a qué jugar? ;Con | materiales
[0S quién jugar? ¢Como jugar? ¢,Con qué jugar? de los
EJECUCION. - Los nifios y nifias juegan libremente de acuerdo al sector escogido
SECTORES 9 e i . - sectores
ORDEN. - Con una cancion los nifios y nifias guardan los materiales de trabajo.
SOCIALIZACION. - Conversamos sobre el juego de los nifios y nifias, cuentan a que
jugar ]
REPRESENTACION. - Los nifios y nifias dibujan los que mas les gusto
LA MOTIVACION: se harad mediante un cuento titulado: “Gavilan y los pollitos” Laminas
INICIO SABERES PREVIOS: se hara las siguientes preguntas: ¢Qué hicimos? ¢A qué jugamos? Fl\)/lrzglgi?]?s
¢Les gusto? ¢ Cudntos pollitos tenia la gallina? ¢ Cuanto quedo? ¢Por qué creen que se
0 comié?
DESARROLL | Luego de responder a las interrogantes se realiza los siguientes procesos de la
0 matematica:

COMPRENSION DEL PROBLEMA

¢ Como hariamos para saber en cuantos pollitos tenia la gallina? ¢ por qué?
BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

Nifios busquen las estrategias para que resuelvan las situaciones problematicas ¢ Como
resolvemos el problema?, ¢Qué deberiamos hacer primero?, ¢Cémo hariamos para
llegar a la respuesta?, ¢ Qué materiales debes utilizar para resolver el problema?
REPRESENTACION

a través de un juego titulado: “San Miguel”, formando 1 equipo grande en una columna
uno detras del otro, luego se hara las siguientes preguntas: ¢ cuantos nifios hay en total?
¢ Cuantos nifios se lo robo el ratero? ¢ Cuanto quedan? ¢Por qué no se los llevé a todos?
FORMALIZACION

Se realiza a través de materiales del aula, cada nifio explora, manipula, palitos, donde
juegan en ¢;qué equipo tiene mas niflos? y ¢qué equipo tiene menos nifios?,
comunicando como lo ha realizado.

REFLEXION

¢ Cdémo lo hicimos? ¢ Se dificultaron en realizar el trabajo? ¢ Cémo podriamos hacer de
otra manera?
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TRANSFERENCIA
Luego se les proporciona hojas de aplicacion con la siguiente consigna:
Dibuja cuantos nifios han sido robados y cuantos nifios quedaran.

CIERRE Recordaremos lo que hicimos durante la mafiana.
Reflexionamos sobre: ¢ Que aprendimos? ¢ Como aprendimos? ¢ Para que aprendimos?

ACTIVIDAD DE DRAMATIZACION:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INSTR. DE
EVAL.
Desarrollo de Comunica ideas y| Participa en juegos| Registro
la sentimientos a través de| dramaticos grupales | auxiliar
expresion Se expresa con creatividad a producc.iones artisticas_ aportando ideas y
través de diversos lenguajes | en los diversos lenguajes representando
artisticos escenarios,
personajes en
historias diversas,.
ACTIVIDAD Inicio: los nifios y nifias se sientan de manera circular u otra, en | Mascaras,
Dramatizacio . .
n: un espacio del aula y en Asamblea dialogan sobre lo que van a
realizar, recuerdan las normas. Le contare un cuento y les
motivare a realizar las representaciones.
Desarrollo de la actividad: Nifios y nifias exploran libremente el
material y luego acuerdan su propuesta de representacion de
juego simbdlico con el material elegido previamente para
manifestar sus creaciones.
Cierre: la docente invita a los nifios y nifias a verbalizar lo que
han hecho, comenta la propuesta de juego dramatico ya sea de
manera individual o grupal. Se puede realizar un recuento de lo
vivido en el taller y su sentir en relacién al mismo.
EVALUACION
REGISTRO AUXILIAR
NOMBRES
INDICADORES

nociones aditivas

Identifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones5 lidicas y con soporte
concreto

3 ANOS: Participa en juegos grupales con autonomia y
disfruta estar con los demas

4 ANOS: Propone y participa en juegos grupales,
interactuando con sus pares y compartiendo los
diferentes materiales.

Participa en juegos dramdticos grupales aportando ideas y
representando escenarios, personajes en historias diversas,
transmitiendo en ello sus emociones, percepciones vy
pensamientos.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 03

I.- DATOS INFORMATIVOS
NOMBRE Del PROYECTO “Practiquemos los Juegos ancestrales y modernos”.

AREA Personal social
zgmBRE DE LA ACTIVIDAD “Juguemos a las escondidas (chancas latas)”
FECHA 3,4 aios
miércoles 20 de marzo
PROPOSITO

Que los nifos y las nifias participan en juegos en interaccion con el entorno.
Il. SELECCION DE CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INST.
DE
EVAL.
PS - Utiliza sus destrezas motrices en la | Disfruta de las posibilidades
Participa €M | practica de actividades fisicas del juego demuestra
actividades P y Juego "y

deportivas en deportivas, que son consideradas | iniciativa al elegir diferentes

. ., medios formativos. objetos y materiales.

interaccion con el

entorno.

. DESARROLLO.
SECUENCIA ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES MEDIOS Y
MATERIALES
HORA DE PLANIFICACIQN: Los nifios y nifias deciden a que jugar. Todos los
JUEGO LIBRE | ORGANIZACION. - Los nifios y nifias organizan su juego y deciden ¢a qué jugar? | materiales
EN LOS | ; Con quién jugar? ¢ Cémo jugar? ¢Con qué jugar?
SECTORES - = 20 : _ de los
EJECUCION. - Los nifios y nifias juegan libremente de acuerdo al sector escogido sectores

ORDEN. - Con una cancién los nifios y nifias guardan los materiales de trabajo.
SOCIALIZACION. - Conversamos sobre el juego de los nifios y nifias, cuentan a
que jugar

REPRESENTACION. - Los nifios y nifias dibujan los que mas les gustd

La motivacién se hara mediante un cuento titulado: “la gallina y sus pollitos”, | Laminas

INICIO luego se hara las siguientes preguntas: ¢Qué hicimos? ¢A qué jugamos? éles E/Irzglz:tgas
gusto?

¢Cuantos pollitos tenia la gallina? ¢Cuantos se escondieron? ¢Como se ha

sentido al no encontrarlos a sus pollitos? ¢habra hecho bien en esconderse?
DESARROLLO GESTION Y ACOMPANAMIENTO

VIVENCIA DE EXPERIENCIAS

a través de un juego titulado: “las escondidas” formando un circulo grande
contaremos cuantos nifios y nifias busque. hay en total y cuantas necesitamos
para que busque a los nifios y niflas que estan escondidas. A través de una
aliteracién sacaremos a una nifia o nifio para que pueda buscar, se hara las
siguientes preguntas: jcuantos nifios y nifias hay en total? ; Cuantos nifios estan
buscando? ;Cuéanto quedan?

DIALOGO A PARTIR DE LA EXPERIENCIA

¢, Qué pasé durante el juego?, ; Como se llama el juego? ¢ Cuantos nifios han sido
encontrados? ;A cuantos no pudimos encontrarlos? ; Cumplieron con las reglas?
TRANSFERENCIAS A OTRAS SITUACIONES

Dibuja lo que has jugado.

CIERRE Recordaremos lo que hicimos durante la mafiana.

Reflexionamos sobre: ¢Que aprendimos? éComo aprendimos? iPara que
aprendimos?
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ACTIVIDAD DE DRAMATIZACION:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INSTR. DE
EVAL.
utiliza creaciones creativas en| Participar en  juegos| Registro
< ko varios idiomas para transmitir| dramaticos de  grupo | auxiliar
é o % o | Se expresa con | pensamientos y emociones. ofreciendo  sugerencias,
o § 58 | creatividadatravésde representando
2 §7 & |diersos lenguajes situaciones, personas y
® & © | artisticos sus sentimientos,
g8 ° percepciones y
pensamientos.
ACTIVIDAD Inicio: Durante una asamblea, los nifios discuten sus planes | Mascaras,
PramatizaCi teniendo en cuenta las reglas mientras estdn sentados en
on: me gusta | circulo o en otra disposicién en el aula. Les inspiraré para que
actuar. realicen las representaciones contandoles una narracion.
Desarrollo de la actividad: Los jovenes examinan libremente
los materiales antes de decidirse a utilizar los previamente
seleccionados para exponer sus creaciones en el juego
simbdlico.
Cierre: El instructor pide a los alumnos que compartan sus
ideas sobre la obra dramatica propuesta y lo que han hecho,
individual o colectivamente. Pueden describir la experiencia
del taller y sus reflexiones al respecto.
EVALUACION
REGISTRO AUXILIAR
NOMBRES
c | E| & |€ |2 |5 |&|&8|=|¢8
INDICADORES S |&l& | &8 |& |g|l2 | &|8
A A | A B A A A A |A A

4 ANOS: Disfruta de las posibilidades del juego y
demuestra iniciativa al elegir diferentes objetos y

materiales.

Participar en juegos draméticos de grupo ofreciendo | AD | A | A
sugerencias, representando situaciones, personas y sus

sentimientos, percepciones y pensamientos.

Se integra a los grupos de trabajo en forma voluntaria, | A A | B
y en los grupos de los juegos libres y creativos en el aula

junto a sus compaferos.

RESULTADOS A A

EQUIVALENCIAS:

AD: Logrado destacado
A : Logro esperado

B : En proceso

C :Eninicio

V.B. DIRECTOR Prof. de Aula.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: Se logr6 identificar la importancia de juego infantil en el aprendizaje
cognitivo, con ejercicios practicos y actividades ludicas dentro y fuera
del aula con nifias de 3 y 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N°

1144/Mx-U Pampahuasi San Antonio de Antaparco Angaraes.

SEGUNDA: Se logro aplicar estrategias metodologicas de juego infantil como
actividad de aprendizaje cognitivo, con participacion activa de los
nifos en el aula, demostrando que las actividades ludicas son de

interés de los nifos.

TERCERA: Se logr6 mejorar el aprendizaje cognitivo mediante los juegos
infantiles, dando importancia a las actividades ludicas dentro del aula

con sus compaferos del nivel inicial.

CUARTA: Se logré desarrollar practicas de trabajo en grupos mediante la
colaboracion armoénica, participacion activa entre los compafieros
mediante el juego infantil, para generar aprendizajes significativos

y mejorar sus aprendizajes.
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SUGERENCIAS

PRIMERA: Se sugiere las autoridades educativas de la UGEL Angaraes
motivar e incentivar la interaccion de los nifios y nifias mediante el
juego como actividad de aprendizaje, guiados por su docente de

aula del nivel inicial.

SEGUNDA: Se sugiere que docentes y padres de familia, desarrollen
actividades de aprendizaje cognitivo mediante los juegos
infantiles, dentro y fuera del aula, demostrando que mediante el

juego se promueve el aprendizaje.

TERCERA: A los infantes desarrollar practicas en forma directa con el trabajo
grupal en equipo mediante la colaboracion arménica mediante el
juego infantil, con la finalidad de promover el aprendizaje

significativo en el aula de educacion inicial.

CUARTA:  Sugiero a los padres y tutores de familia, apoyar con la educacién
de sus hijos, iniciando en sus hogares, luego a nivel institucional
del jardin de nifios existentes en su localidad, de tal forma cumplir

con su rol de padre.
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ANEXO 1

EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS DEL TRABAJO ACADEMICO
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JUEGOS RECREATIVOS

REALIZANDO EL JUEGO DE CHUTA CHUTA CON LA LE. DE MAICENA Y PAMPAHUASI ES UN
MOMENTO DE SOCIALIZACION CON LOS NINOS Y NINAS DE LA I.E.N 1144 - PAMPAHUASI

REALIZANDO EL JUEGO DE SALTA SOGA CON LA I.E. DE MAICENA Y PAMPAHUASI ES

UN LINDO MOMENTO COMPARTIR CON OTROS NINOS Y NINAS.
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