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RESUMEN

La presente tesis tiene la finalidad de describir las Actividades Ludicas para el Desarrollo
de la Psicomotricidad en nifios del nivel inicial de la Unidad Educativa Villa Alemania en
la gestion 2025, cuya problematica abordada es relevante para entender el desarrollo
integral en nifios del nivel inicial, ya que dichas actividades coadyuvan en el desarrollo
de la psicomotricidad, y esta comprende la relacion entre el pensamiento, las emociones
y el movimiento corporal, permitiendo que los nifios adquieran mayor dominio de su

cuerpo, coordinacion, equilibrio y conciencia espacial.

La metodologia que se empled fue un enfoque mixto, el tipo de investigacion fue
descriptivo, ya que se describié caracteristicas del problema; el disefio fue no
experimental, ya que no realizé ningun experimento, también se utilizaron técnicas e
instrumentos acorde a la investigacion y al enfoque para que permita obtener la
informacion requerida. El estudio se realiz6 con nifios del nivel inicial de la Unidad
Educativa Villa Alemania, se identifico y selecciono la muestra no probabilistica, por la

disponibilidad y acceso a los mismos.

Los resultados obtenidos permiten dar a conocer algunas de las siguientes conclusiones:
Las actividades ludicas representan una estrategia fundamental para estimular el
desarrollo de la psicomotricidad en nifios del nivel inicial, ya que a través del juego los
nifos no solo mejoran sus habilidades motrices gruesas y finas, sino que también
fortalecen su autonomia, creatividad, socializacion y capacidad de concentraciéon. La
investigacion evidencié que la implementacion de actividades ludicas planificadas de
manera intencionada y acorde a la etapa evolutiva de los nifos favorece
significativamente su desarrollo integral. Por tanto, es imprescindible que las profesoras
reconozcan el valor pedagogico de las actividades ludicas como una herramienta

didactica esencial para el desarrollo de la psicomotricidad.
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INTRODUCCION

El desarrollo integral de los nifios constituye una de las principales metas de la
educacion inicial, siendo la psicomotricidad un pilar fundamental en este proceso.
La psicomotricidad comprende la relacion entre el pensamiento, las emociones y
el movimiento corporal, permitiendo que los nifios adquieran mayor dominio de su
cuerpo, coordinacion, equilibrio y conciencia espacial. En este sentido, las
actividades ludicas se convierten en una herramienta pedagodgica esencial, ya que
a través del juego los niflos del nivel inicial aprenden de manera natural,

espontanea y significativa.

Las actividades ludicas no solo favorecen el aspecto fisico-motor, sino también el
desarrollo cognitivo, afectivo y social. Al realizar juegos que implican
desplazamientos, saltos, lanzamientos o equilibrio, los nifios estimulan su
motricidad gruesa; mientras que con juegos de precisidon, construccién o encaje
fortalecen su motricidad fina. Ademas, el juego promueve la interaccién con los
demas, el respeto por las reglas y la expresion de emociones, convirtiéendose asi
en una estrategia integral que potencia el aprendizaje en un ambiente de alegria
y libertad.

Por tal razon, se hace necesario que las profesoras del nivel inicial planifiquen y
apliquen actividades ludicas orientadas especificamente al desarrollo psicomotor.
Este trabajo resalta la relevancia de las actividades ludicas para el desarrollo de

la psicomotricidad en nifios del nivel inicial.

La presente investigacion esta elaborada en 6 capitulos y los mismos estan
relacionados con la importancia Actividades Ludicas para el desarrollo de la
Psicomotricidad en nifios del nivel inicial. Y a continuacion se presentan el

contenido de cada uno de los capitulos.

La presente investigacion se compone de 6 capitulos, los cuales estan vinculados

segun la problematica abordada que fue: Actividades Ludicas para el desarrollo
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de la Psicomotricidad en ninos del nivel inicial de la Unidad Educativa Villa
Alemania en la gestion 2025. A continuacion, se detalla el contenido de cada uno

de los capitulos.

El capitulo I, se encuentra el planteamiento del problema de la investigacion, la
formulacién de la pregunta de investigacion, objetivo general, que guia el trabajo
y los objetivos especificos que ayudan en el logro del objetivo general; la
justificacion, que realza la importancia y utilidad del presente trabajo; las diferentes
delimitaciones, tematica, poblacional, espacial y temporal; la hipotesis y la

operacionalizacion de variables.

En el capitulo Il, se desarrolla el marco teérico, donde se encuentran la teoria en
referencia al presente trabajo, los distintos conceptos y caracteristicas de las
variables identificadas, definiendo asi actividades Iudicas y psicomotricidad; cada
una de ellas se desarrolla de manera clara y concisa respaldad por diferentes
autores y las referencias completas se encuentran en el apartado de la

bibliografia.

En el capitulo lll, se halla el marco institucional, en el cual esta la historia de la
Unidad Educativa Alemania, personal administrativo y profesores, son datos que

ayudan a entender el contexto en el cual se trabajo la investigacion.

En el capitulo IV, se encuentra la metodologia utilizada para llevar adelante la
investigacion, desde el enfoque, que fue mixto; tipo de investigacion, descriptivo;
el disefo, no experimental; la poblacion, la muestra; tipo de muestra, no
probabilistico; las técnicas y los instrumentos utilizados para el proceso de la

investigacion.

En el capitulo V, se presentan los resultados y la respectiva interpretacién de los

distintos instrumentos aplicados a los sujetos de investigacion,

En el capitulo VI, por ultimo, se encuentran las conclusiones y recomendaciones

con base a los resultados obtenidos del capitulo V.



Consecutivamente se presenta la bibliografia consultada, posteriormente estan
los anexos, en la misma se encuentran los instrumentos utilizados, la validacién

de instrumentos y las correspondientes fotografias.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL
PROBLEMA



CAPITULO |
PROBLEMATICA DE LA INVESTIGACION
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
El desarrollo de la psicomotricidad en nifios del nivel inicial es fundamental para
su crecimiento integral y su éxito en la vida futura. Sin embargo, en la actualidad,
muchos nifios del nivel inicial presentan dificultades en su desarrollo psicomotor,
lo que puede afectar su capacidad para aprender y adaptarse a nuevas

situaciones.

A nivel internacional, en la investigacion realizada en Ecuador por Lopez (2022)
menciona que la gran labor que tienen las escuelas, es ayudar a los nifios en su
desarrollo fisico, intelectual, afectivo y social porque la ensefianza, se trata de un
acondicionamiento de su personalidad, pues, los nifios y nifias son seres flexibles,
por lo tanto, la educacioén inicial como primera etapa de la ensefianza es la que
brinda el ambiente adecuado para alimentar la misma de manera integral, dando
a entender la escuela es el primer espacio para aprendizaje social, fisico, afectivo
e intelectual, a lo cual se genera la siguiente interrogante ¢ qué estan haciendo las
unidades educativas en relacion a la ensefanza de la psicomotricidad en nuestro

contexto?

En Peru, en el trabajo de Caballero (2021), manifiesta la importancia de las
actividades ludicas en el proceso ensefianza-aprendizaje, porque mediante el
juego los nifos aprenden sobre el mundo que les rodea, potenciar la creatividad,
el pensamiento critico, estimulacion del lenguaje, aprenden a convivir, a saber,
ganar, saber perder, valores, reglas, es decir, un aprendizaje para la vida
cotidiana. Si bien el autor habla de un aprendizaje general y no asi en especifico
de la psicomotricidad, el juego es importante para el aprendizaje de los nifios,

permitiendo aprender de manera significativa.

A nivel nacional, esta el trabajo de Ticona (2021) realizada en La Paz donde

implemento un programa de actividades ludicas para un nifo con Sindrome de
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Down, e indico que si ayudaron a desarrollar la psicomotricidad y lenguaje en el
nifo, ya que en psicomotricidad se tuvo una mejora en varias areas, como un buen
manejo de cuerpo, buen equilibrio y ritmo, en lenguaje conocié mas palabras y
hubo mejor articulacion no a un 100%, estos datos son referencia de esta
problematica, lo ludico como medio de aprendizaje y desarrollo de la

psicomotricidad.

¢ Como abordar la falta de desarrollo de la psicomotricidad en nifios del nivel
inicial, considerando que las actividades ludicas son una herramienta fundamental
para promover este desarrollo, pero a menudo son descuidadas o mal

implementados en los entornos educativos?

A nivel local, en la Unidad Educativa Villa Alemania, realizan diferentes
actividades ludicas, esta afirmacion esta hecha por la propia profesora en las
reuniones a las cuales asistio la investigadora. Mismas que pedian materiales
para desarrollar dichas actividades ludicas y asi desarrollar la psicomotricidad. De

ahi que nace la idea e interés por desarrollar el presente tema de investigacion.

Si bien la profesora junto a la auxiliar realiza actividades ludicas en beneficio de
los nifios y asi desarrollar la psicomotricidad, no se tiene datos acerca de la
importancia de estas actividades, y el cobmo se esta desarrollando dichas
actividades, por tal razon existe esos vacios tanto tedricos como practicos,

aplicados al contexto de la Unidad Educativa.

Por otro lado, la falta de desarrollo Integral en la psicomotricidad es un aspecto
fundamental del desarrollo integral de los nifios, ya que influye en su capacidad
para aprender, interactuar con su entorno y desarrollar habilidades sociales y

emocionales.

De igual manera la falta de actividades ludicas en los entornos educativos puede
limitar las oportunidades de los nifios para desarrollar su psicomotricidad, lo que

puede tener consecuencias negativas en su desarrollo integral. También la mala
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implementacion de actividades ludicas puede ser contraproducente, ya que puede
generar frustracion, desinterés y una falta de motivacion en los nifios para

participar en actividades que promuevan su desarrollo psicomotor.

A partir de la presente problematica, se presenta la pregunta de investigacion, que

es:

1.2. PREGUNTA DE INVESTIGACION
¢ Cual es la importancia de las Actividades Ludicas utilizadas para el Desarrollo
de la Psicomotricidad en nifos del nivel inicial de la Unidad Educativa Villa

Alemania en la gestion 20257

1.3. OBJETIVO GENERAL
— Describir la importancia de las Actividades Ludicas para el desarrollo de la
Psicomotricidad en nifios del nivel inicial de la Unidad Educativa Villa

Alemania en la gestion 2025.

1.3.1. OBJETIVOS ESPECIFICOS

— Identificar las Actividades Ludicas para el Desarrollo de la Psicomotricidad
en nifos del nivel inicial.

— Caracterizar el Desarrollo de la Psicomotricidad en niflos del nivel inicial

— Analizar la importancia de las Actividades Ludicas para el Desarrollo de la
Psicomotricidad en nifios del nivel inicial de la Unidad Educativa Villa

Alemania en la gestion 2025



1.4. JUSTIFICACION

Las actividades ludicas representan una herramienta educativa esencial, ya que
permiten el aprendizaje mediante el juego, una forma natural de explorar,
descubrir y apropiarse del mundo en la infancia. En este contexto, el desarrollo
psicomotor, entendido como la interaccion entre la actividad motriz y los procesos
psiquicos, se ve directamente beneficiado, dado que el movimiento y la accién
corporal en situaciones ludicas estimulan la coordinacion, el equilibrio, la
lateralidad y la estructuracion espacial, componentes claves en los primeros afios

de vida.

Este estudio es importante porque puede proporcionar informacién valiosa sobre
como las actividades ludicas pueden contribuir al desarrollo de la psicomotricidad
en nifos del nivel inicial. Los resultados del estudio pueden ser utilizados para
disefiar programas de intervencion efectivos que promuevan el desarrollo de la

psicomotricidad en nifios del nivel inicial.

El desarrollo de la psicomotricidad es esencial para que los nifios puedan controlar
sus movimientos, coordinar sus acciones y desarrollar su pensamiento y
razonamiento. Sin embargo, en la actualidad, muchos nifios del nivel inicial pasan
mas tiempo sentados frente a pantallas que realizando actividades fisicas y

ludicas que promuevan su desarrollo psicomotor.

Asimismo, la aplicacién de actividades ludicas favorece la inclusion, la motivacion
y el respeto al ritmo individual de cada nifio, generando un ambiente propicio para
el desarrollo de habilidades motoras y socioemocionales. Esta investigacion se
justifica por la necesidad de proporcionar evidencias sobre cémo el juego puede
convertirse en una practica educativa intencionada, capaz de prevenir dificultades
motrices y de apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje desde una perspectiva

dinamica e integral. Por tanto, se busca fomentar una educacion inicial mas activa,
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significativa y centrada en el nifio, reconociendo al juego como un recurso

metodoldgico valioso en el desarrollo psicomotor

1.5. DELIMITACION DEL PROBLEMA

1.5.1. Delimitacion tematica

La tematica que se abordd fue las Actividades Ludicas y Desarrollo de la
Psicomotricidad en nifios del nivel inicial, correspondientes al Area de Did4ctica y

Psicomotricidad..

1.5.2. Delimitacion poblacional

La poblacion con quien se trabajé en la investigacion fue de 15 nifios en total, 5
ninos y 10 nifas del primer afo de escolaridad Nivel Inicial, de la Unidad Educativa

Villa Alemania.

1.5.3. Delimitacioén espacial

El trabajo investigativo se desarroll6 en la Unidad Educativa Villa Alemania,
ubicada en la Av. Bolivia calle Pedro Nolasco Zona Villa Alemania de la ciudad
de El Alto.

1.5.4. Delimitacién temporal

La presente investigacion se desarrollé en dos momentos, una, con la elaboracion
del perfil de tesis, mes de marzo y un segundo momento, a partir de la aprobacién

del perfil de tesis, que fue 07 de abril hasta el mes de agosto de la gestion 2025.

1.6. FORMULACION DE HIPOTESIS DESCRIPTIVA
Las Actividades Ludicas utilizadas son importantes porque fortalecen y ayudan
en el Desarrollo de la Psicomotricidad en nifios del nivel inicial de la Unidad

Educativa Villa Alemania en la gestién 2025.
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1.7. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Definicion de Variables
Variable 1. Actividades Ludicas

Definicion Conceptual

Para Ticona (2021) afirma que:

Las actividades ludicas son todas aquellas recreaciones, el juego llega a
ser una actividad divertida con objetivos favorables para el nifio o nifia,
como el disfrute, incluso llegaria a ser una herramienta educativa y ayudan
de alguna manera en su personalidad y su autonomia, podemos encontrar

como ejercicios mentales, fisicos. (p. 10).

Variable 2. Psicomotricidad
Definicion Conceptual

Desde la perspectiva de Berruezo (2005) la define:
La psicomotricidad intenta poner en relacion dos elementos: lo psiquico y
lo motriz se trata de algo referido basicamente al movimiento (...), la
psicomotricidad no se ocupa, pues, del movimiento humano en si mismo,
sino de la comprension del movimiento como factor de desarrollo y

expresion del individuo en relacién con su entorno. (p.61).
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Variable Dimensiones Indicadores Instrumento
Participa de los Juegos
Naturaleza del | motrices individuales
juego Participa de los Juegos
motrices grupales
Participa de actividades
Actividades Método de ludicas dirigidas por la
Ludicas aplicacion profesora
Guia de
Participa de actividades observacion
ludicas espontaneas junto
a sus pares
se involucra en las Guia de
Participaciéon | actividades ludicas Entrevista

activa

Asume roles al momentos
de realizar actividades
lddicas

Psicomotricidad

Motricidad
gruesa

Control corporal en saltos

Control corporal
desplazamientos

Motricidad fina

Uso preciso de manos y
dedos

Uso preciso del lapiz

Esquema
corporal

Identificacion de partes
del cuerpo

Identificacidon de las
lateralidades

Coordinacion
motora

Coordinacion visual y
motora

Coordinacion e integra
diferentes partes del
cuerpo




CAPITULO I
MARCO TEORICO
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CAPITULOII
MARCO TEORICO
2.1. DEFINICION DE LUDICO
Existe una gran variedad de definiciones acerca de ludico, para la misma se toma

como referencia a Yturralde (2024), quien define a ludico de la siguiente manera:

Proviene del latin ludus, Ludica/co dicese de lo perteneciente o relativo al
juego. El juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego.

El concepto de la ludica es sumamente amplio y complejo, pues se refiere
a la necesidad del ser humano, de expresarse de variadas formas, de
comunicarse, de sentir, de vivir diversas emociones, de disfrutar vivencias
placenteras tales como el entretenimiento, el juego, la diversion, el
esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar, a vivir, siendo una
verdadera fuente generadora de emociones, que nos lleva inclusive a llorar.

Para el aprendizaje, la ludica es fundamental. (web).

Esto significa, aunque el juego es una forma de ludica, no todo lo que es ludico se
considera juego. El concepto de ludica es amplio y complejo, ya que abarca la
necesidad humana de expresarse de diversas maneras, comunicarse, sentir y
experimentar una variedad de emociones. Incluye actividades placenteras como
el entretenimiento, el juego y la diversion, que nos permiten disfrutar, reir, gritar y
vivir momentos intensos, a veces incluso hasta llorar. En el ambito del aprendizaje,

la ludica juega un papel fundamental.
Por otro lado, Bienestrar (2025) menciona que:

Ludico es todo aquello que se relaciona con el juego, la recreacion, el ocio,
el entretenimiento y la diversion. Realizar actividades ludicas permite, entre
otras cosas, ocupar el tiempo libre para divertirse y relajarse, aprender a

través del juego, la recreacién y el esparcimiento. (web).
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Como menciona el autor el termino ludico esta relacionada directamente con el
juego, que permite divertirse, relajarse y algo muy favorable es que permite

aprender a través del juego.

2.2. DEFINICION DE JUEGO

El juego es una actividad racional en el ser humano; todos aprendemos y lo
relacionamos con nuestro ambito familiar, material, social, y cultural. A la vez es
una actividad exploradora de accion libre y espontdnea, de aventura y de
experiencia a través del contacto natural; segun Luzuriaga, quien dio a conocer
que: “(...) el juego es el mundo propio del nifio, la forma en que tiene de expresarse
espontaneamente. Por él se pueden conocer sus condiciones personales y por él
se puede educar debidamente”. (Luzuriaga, 2001, p. 225).

El juego se convierte en un proceso de descubrimiento de la realidad exterior a
través del cual el nifio va formando progresivamente sus conceptos sobre el
mundo, igualmente es uno de los primeros lenguajes del nifio(a), en el juego se
instaura la comunicacion entre nifios(as), es la una de sus formas de expresion
mas natural y por lo tanto es una necesidad vital para el nifo(a) durante los

primeros afnos de vida.

El juego tiene para el niflo(a) un significado tan importante porque, a través del
juego, se expresa y se motiva; es una actividad basica y esencial en lo que es la
infancia, ya que este adquiere relevancia en el desarrollo de habilidades,

capacidades y destrezas basicas.

Segun Linares (2011. p. 5), quien realizé referencias de varios autores que dieron
a conocer multiples definiciones del juego en el desarrollo de los nifios, se llega a
presentar la siguiente lista puntualizada:

— Para J. Huizinga, el juego es una accion libre y voluntaria que ocurre dentro

de unos limites espaciales y temporales y bajo reglas libremente.
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— Para J. Moragas, el juego es una actividad que subsiste por si misma y que
le da seguridad de equilibrio.

— Para Patridge, los juegos son actividades recreativas infantiles,
indispensables para el desarrollo humano.

— Maier, HW., considera que el juego abre el camino de la vida del nifio.

— Decroly, lo define como un instinto que provoca un estado agradable o
desagradable, segun sea o no satisfecho.

— Para Piaget, el juego es la forma que encuentra el nifio para ser participe
del medio que le rodea, para comprenderlo y asimilar mejor la realidad.

— Segun Papalia, el juego es una actividad multifacética que trasciende todos
los niveles de la vida del nifio.

— Claparéde, considera que el juego tiene como funcion permitir al individuo
realizar su yo y desenvolver su personalidad.

— Sully y Milar, consideran que el elemento especifico del juego es la libertad.

— Frobel define el juego como la actividad principal del nifio y lo considera
como una via de expresion del mundo interior de la persona que forma
parte de la imagen de toda su vida interior.

— Lange, afirma que el juego es una actividad de ficcibn encaminada a

realizar algo que en la vida real nos resulta imposible.

El juego es auto expresion de descubrimiento del mundo exterior y de uno mismo,
en el juego el nifio expresa su personalidad integral; pero no solo es una
oportunidad de autoexpresiéon para él, también es una actividad significativa de
posibilidades, de experimentacion con las sensaciones y con los movimientos. El
nino juega porque es un ser activo y dinamico, porque sus actos tienen que

desenvolverse de acuerdo con el grado de desarrollo mental.

El juego es una caracteristica del niflo(a) como ser humano, potencia mas esta

actividad para poder desarrollar sus habilidades para la vida y sus capacidades,
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de esta forma, “...es importante considerar que el juego y el aprendizaje esta
estrechamente ligado en tanto jugando aprendemos y aprendemos jugando”
(Campos, Chacc, Galvez, 2006, p. 14); al jugar el nifio(a) recrea una situacion de

vida real, utilizando su imaginacién.

Los nifios de entre 4 a 6 afos, estan en la etapa de aprendizaje mas importante,
puesto que estan asimilando conocimientos basicos elementales que desarrollan
sus aprendizajes con el juego, en la calle, en su hogar y sobre todo en la escuela,
con la ayuda de las educadoras, que amplian sus aprendizajes, ya que el nifio(a)
en todo momento esta en constante juego y aprendizaje.

2.3. DIFERENCIAS ENTRE JUEGO Y LUDICO

Es importante hacer una diferencia entre Juego y Ludico, parecieran que son
iguales, pero no, tienen relacion, pero no son semejantes, y en palabras de

Huizinga (2007), el juego es:

Una actividad u ocupacioén voluntaria que se realiza dentro de ciertos limites
establecidos de espacio y tiempo, atendiendo a reglas libremente
aceptadas, pero incondicionalmente seguidas, que tienen su objetivo en si

mismo y se acompafa de un sentido de tension y alegria. (p. 26)

Esto sugiere que es una actividad que se elige hacer por gusto, dentro de un
espacio y tiempo especificos. Se basa en reglas que se acepta de forma libre, y
su unico objetivo es divertirnos, generando emociones de alegria y un poco de

emocion.

Segun lo expuesto por Bobérquez y Lara (2025) afirma que:

El juego es una actividad estructurada con reglas, mientras que la ludica es
una actitud que puede impregnar cualquier actividad, incluyendo el juego.
La ludica es mas amplia y se refiere a la disposicion a disfrutar, crear y

expresarse libremente. (web).
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Como indican los autores, la ludica es una forma de ver la vida que puede influir
en cualquier actividad, incluso en el juego. Es un concepto mas amplio que implica

la voluntad de disfrutar, crear y expresarse sin restricciones.

2.4. DEFINICION DE ACTIVIDADES LUDICAS

Una vez hecha la diferenciacion entre ludico y juego, se procede a definir

actividades ludicas, y para Ticona (2021) afirma que:

Las actividades ludicas son todas aquellas recreaciones, el juego llega a
ser una actividad divertida con objetivos favorables para el nifio o nifia,
como el disfrute, incluso llegaria a ser una herramienta educativa y ayudan
de alguna manera en su personalidad y su autonomia, podemos encontrar

como ejercicios mentales, fisicos. (p. 10).

Segun Ticona, las actividades ludicas son recreaciones que permiten a los nifios
y nifas disfrutar mientras juegan. Esta diversion tiene objetivos positivos, como el
entretenimiento y el aprendizaje, convirtiéndose en una herramienta educativa
que contribuye al desarrollo de su personalidad y autonomia. Estas actividades

pueden incluir ejercicios tanto mentales como fisicos.

Teniendo en cuenta a otros autores, Ramos y Cubas (2024) expresan algo similar

al anterior autor e indican que:

Las actividades ludicas son aquellas que se realizan con el propésito de
divertirse, disfrutar y entretenerse. Estas actividades suelen ser recreativas,
placenteras y no tienen un objetivo practico o utilitario directo. Las
actividades ludicas pueden incluir juegos de mesa, juegos al aire libre,
actividades deportivas, juegos de video, rompecabezas, acertijos,
adivinanzas, pintura, manualidades, teatro improvisado, musica, baile,

entre otras. Estas actividades suelen fomentar la creatividad, la
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imaginacion, la interaccion social, el aprendizaje y el desarrollo de

habilidades cognitivas y motoras (p28).

A juicio del autor, las actividades ludicas son aquellas realizadas con el objetivo
de divertirse y disfrutar, sin un fin practico o utilitario directo. Su caracter recreativo
y placentero las hace unicas. Estas actividades incluyen una amplia gama de
opciones, como juegos de mesa, deportes al aire libre, videojuegos,
rompecabezas, acertijos, pintura, manualidades, teatro improvisado, musica y
baile, entre otros. Participar en ellas no solo fomenta la creatividad y la
imaginacion, sino que también favorece la interaccion social y el aprendizaje,

ademas de contribuir al desarrollo de habilidades cognitivas y motoras.

2.5. CARACTERISTICAS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS

2.5.1. Voluntarias y Placenteras

Como argumenta Patin (2016), las actividades ludicas “se eligen de manera
voluntaria, lo que implica que las personas participan por deseo propio. Esta
eleccion personal es fundamental, ya que genera un sentido de satisfaccion y

alegria, haciendo que la experiencia sea mas significativa y memorable” (p. 13).

Desde el punto de vistra de Patin, las actividades ludicas son elegibles y flexibles,
es decir, que no son impuestas, es un deseo de cada persona la participacion en
las actividades ludicas. Esta decision es significativa porque muestra parte de un

compromiso para una experiencia memorable.

2.5.2. Mejoran el estado de animo

Otras de las caracteristicas de las actividades ludicas segun Patin (2016) sefala

que:

Participar en actividades ludicas tiene un impacto positivo en la salud

mental. Estas experiencias reducen el estrés y liberan tensiones
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acumuladas, promoviendo asi el bienestar emocional. El simple acto de
jugar o disfrutar de una actividad recreativa puede ser un poderoso antidoto

contra la ansiedad y la depresion. (p. 13)

Como lo hace notar el autor, la participacion en las actividades ludicas es
beneficioso en el aspecto mental. Las experiencias adquiridas en las actividades
calman el estrés y eliminan tensiones acumuladas. Las actividades ludicas

pueden llegar a ser grandes antibioticos en lo emocional.

2.5.3. Autotélica

Como afirma Penaranda y Velazco (2015) al ser autotélicas:

Las actividades no buscan un premio externo o un objetivo especifico. El
valor reside en el disfrute de la actividad misma, lo que fomenta un estado
de flujo donde las personas se sumergen completamente en la experiencia,

sintiendo un sentido de plenitud y bienestar. (p. 15)

Como afirma el autor al ser autotélica, las actividades tienen significancia en la
satisfaccion de la actividad, por lo mismo estas actividades te sumergen en un

estado o sensacion de tranquilidad y bienestar.

2.5.4. Fomentan el aprendizaje

Chipana (2022) expresa que, a través de las actividades ludicas, “se facilita el
aprendizaje de manera natural y entretenida. Los participantes adquieren no solo
conocimientos tedricos, sino también habilidades practicas y conceptos que se

integran de forma organica en su vida diaria”. (p. 34)

Desde la posicion del autor las actividades ludicas hacen que el aprendizaje sea
mucho mas sencillo agregando diversion al aprendizaje. Los participantes

adquieren conocimientos tedricos y también habilidades practicas que ayudan a
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un mejor desenvolviendo. Este enfoque ludico hace que el aprendizaje sea mas

efectivo y duradero.

2.5.5. Desarrollo de habilidades

Como manifiesta Chipana (2022, p. 34), las actividades ludicas estimulan diversas
habilidades cognitivas y emocionales. “Fomentan el razonamiento Iégico, mejoran
la toma de decisiones y potencian la creatividad, lo que es esencial para la
resolucién de problemas. Estas habilidades son transferibles a otros ambitos de
la vida, como el trabajo y las relaciones interpersonales”, Io que da a entender que
las actividades ludicas desarrollan habilidades ldgicas, el criterio personal y
mejoran la creatividad. Con el tiempo toda habilidad es aplicable en distintos

campos 0 areas en que uno llegue a desenvolverse.

2.5.6. Incentivan la socializacion

Segun Ortiz (2019) afiade que las actividades ludicas, “fomentan la interaccion
social, lo que es crucial para el desarrollo de habilidades interpersonales. A través
del trabajo en equipo y la cooperacion, los participantes aprenden a comunicarse,
compartir y resolver conflictos, fortaleciendo sus relaciones con los demas”. (p.
52)

Empleando las palabras del autor las actividades ludicas fomentan la interaccion
social, algo esencial para el desarrollo de las habilidades interpersonales.
Mediante el trabajo en equipo y la cooperacion, los participantes socializan de
mejor manera, comparten ideas y a resolver conflictos, lo que fortalece sus

vinculos con los demas.

2.5.7. Estimular la concentracion

En el trabajo de Gutierrez (2023) concluye de manera resaltante que:
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La finalidad de toda actividad ludica es contribuir el desarrollo cognitivo de
los nifios y jovenes, la concentracion es un proceso que se adquiere
ejercitando la memoria y el razonamiento, por medio de la habilidad de
focalizar la atencion sobre un determinado episodio o actividad. Por lo
tanto, focalizar rutinas que ejerciten el interés de aprender, la motivacion,
el descanso, la meditacion y el contacto con la naturaleza, ayudan al
desarrollo de la concentracion y atencion al momento de aplicar una
actividad ludica. (p. 27)

Como menciona el autor, el objetivo de las actividades ludicas es promover el
desarrollo cognitivo en nifios y jovenes. La concentracion se desarrolla a través
del ejercicio de la memoria y el razonamiento, permitiendo enfocar la atencién en
una tarea especifica. Establecer rutinas que fomenten el interés por aprender, la
motivacion, el descanso, la meditacidon y el contacto con la naturaleza contribuye

a mejorar la concentracién y la atencidén durante actividades ludicas.

2.5.8. Son diversas

Como sostiene Ortiz (2019, p.53), las actividades ludicas son diversas. “Abarcan
una amplia gama de opciones, incluyendo juegos, deportes, musica, arte y
cuentos. Esta diversidad permite que cada persona encuentre algo que le
apasione y que se ajuste a sus intereses, enriqueciendo asi la experiencia de

juego y aprendizaje”.

Desde la posicion de Ortiz, las actividades ludicas son tan diversas que permite a
cada persona elegir la actividad de su gusto o el que ve interesante, ampliando

experiencias de juego y aprendizaje.
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2.5.9. Liberar tensiones

Tal como expresa Ocafa (2022) una de las caracteristicas de las actividades

ludicas es liberar tensiones:

El ser humano por naturaleza siente sensacion de ansiedad, preocupacién
y estrés, por la acumulacion de tareas. Se recomienda realizar actividades
ludicas, estas ayudan a mejorar el estado de animo y reducen riesgos de

padecer alguna dolencia y ayudan a liberar tensiones. (p. 28)

Como lo hace notar el autor el ser humano, por su propia naturaleza, a menudo
se siente ansioso, preocupado y estresado por la carga de tareas diarias. Para
contrarrestar esto, se recomienda dedicar tiempo a actividades recreativas. Estas
no solo elevan el estado de animo, sino que también disminuyen el riesgo de

problemas de salud y ayudan a liberar las tensiones acumuladas.

2.5.10. Son adaptables

Martinez (2024, p.12) afirma que las actividades ludicas, “Pueden ajustarse a
diferentes edades, niveles de desarrollo y contextos, lo que las hace accesibles
para todos. Esto significa que se pueden personalizar para satisfacer las
necesidades y preferencias individuales, garantizando que todos puedan

beneficiarse”.

Esto sugiere que las actividades ludicas son flexibles ante aspectos como la edad,
desarrollo cognitivo y contexto, es decir, que las actividades ludicas tienen una
disposicion extensa para que todas las personas participen, incluso llegar a

personalizar los gustos y necesidades que beneficien a todos.

2.6. TEORIAS SOBRE EL JUEGO
Existen varios autores que sustentan la teoria del juego y la importancia en el

desarrollo del nifio(a) sobre todo en los primeros afos; en la presente
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investigacion se mencionaran a los mas relevantes, segun Linares (2011), quien

enumera a algunos autores relevantes que sustentan su concepcion del juego.

2.6.1. Teoria de Sigmund Freud

Para Freud el juego es una manifestacion erdética encubierta por un lado y, por
otro lado, una via de escape para expresar y liberar emociones reprimidas que se
proyectan desde el inconsciente. El juego permite al nifio revivir experiencias no

asimiladas una y otra vez, hasta que las supera de un modo satisfactorio.

2.6.2. Teoria de Piaget

Para Piaget, el juego es una via de aprendizaje y ampliacion de conocimientos y
destrezas, ademas que es un acto intelectual, puesto que tiene la misma
estructura de pensamiento; pero con una diferencia clave: el acto intelectual

persigue una meta y el juego es un fin en si mismo.

Piaget relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de la
actividad ludica: las diversas formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo
infantil son consecuencia directa de las trasformaciones que sufren paralelamente

las estructuras cognitivas del nifio(a).

2.6.3. Teoria de Lev S. Vygotski

Vygotski hace un valioso aporte desde la teoria histérico-cultural, a partir de las
relaciones sociales. Subraya, ademas, que lo fundamental en el juego es la
naturaleza social de los papeles representados por el nifio, que contribuyen al
desarrollo de las funciones psicologicas superiores.

Fundamenta la internalizacion que es el proceso por el cual se trasforma una
estructura externa a una interna, donde plantea desde una funcion mental
superior-externa (mediados por la cultura, se desarrollan por medio de las

interacciones sociales que realiza el ser humano durante su crecimiento, algunos
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procesos mentales superiores: la conciencia, el pensamiento, la memoria
semantica, la percepcion social y otros que tienen origen social), para arribar la
comprensiéon de como el conocimiento pasa del plano social al individual,
mediante el proceso de interiorizacion; es decir, los sucesos exteriores pasan al
plano interior, o sea lo que ocurre afuera del individuo pasa al plano de su mente;
al respecto Vygotski (2009, p.92) dice: “llamanos internalizacion a la

reconstruccion interna de una operacién externa”.

Asi, mediante el proceso de internalizacion, el nifio logra trasformar una funcion
externa (interpsicolégica) en una funcion interna (intrapsicoldgica). El
interpsicologico hace referencia al cumulo de interacciones y relaciones entre
nifos(as), manifestadas en el plano social; mientras que, en el plano
intrapsicoldgico, hace referencia a las actividades propias de la estructura mental

de cada ser humano.

Rescatando la posicién de Vygotski en la primera instancia, desde la posicion
mental superior, a partir de las participaciones de los nifos(as) en sus relaciones
interpersonales y de las interacciones con los diferentes juegos, ya sean estos
simbdlicos (papa y mama), dirigidos, de construccion, libres, intelectuales, rondas
u otros, se generan conocimientos externos (interpsicolégico) que comparten
experiencias junto a otros nifios(as), pasando esos conocimientos al plano
individual interior (intrapsicolégico) que lleva al nifio(a) a adquirir nuevos

significados de interpretacion de la realidad de manera ludica.

Por otra parte, para Vygotski es un valor socializador que a través del juego se
trasmitan valores y costumbres de la cultura, en el que el juego responda a la
necesidad humana de conocimiento y de dominio del entorno, representando una
accion espontanea, orientada a la socializacién, y que permite la trasmision

cultural de la sociedad en la que estan; ademas, el juego permitira convertir unas
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capacidades inmaduras en otras afianzadas, permanentes. (Linares, 2011, pag.
14).

Para Vygotski, el juego es un factor de desarrollo que actua y crea zonas de
desarrollo proximo, en las cuales el juego posibilita al nifio al desarrollo, por
ejemplo, cuando el nifio(a) juega, no solo domina los objetos que conoce, sino
que maneja también multiples acciones y objetos del mundo adulto. A través del
juego, el nifio(a) pone en marcha su imaginacion lo cual ayuda a desarrollar su
pensamiento simbdlico-abstracto y permite la asimilacion de reglas. (Pecci, 2010,
p.18).

Para poder entender la teoria sociocultural del desarrollo de los procesos
psicoldgicos superiores, lo cual es indispensable para entender el concepto de

zona de desarrollo proximo, se presenta lo siguiente:

Asi también Vygotski (2009) en sus investigaciones afirma que existen diferentes

zonas de aprendizaje a lo cual menciona:

La zona de desarrollo préximo. No es otra cosa que la distancia entre el
nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver
independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial,
determinado a través de la resolucion de un problema bajo la guia de un

adulto o en colaboracion con otro comparfero mas capaz. (p.133).

Segun la cita, existen zonas o niveles de desarrollo:
— La zona de desarrollo real: se refiere a que el nifio puede por si mismo
resolver problemas sin ayuda.
— La zona de desarrollo potencial: que permite resolver un problema con
ayuda de otras personas, ya sea adulto o con sus compafieros, etc. «(...)

cuando un nifio juega, aprende a conocer sus limites y capacidades y
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normas sociales desde el momento en que juega con otras personas, asi
adquiere un caracter social». (Linares, 2011, pag. 14).

— La zona de desarrollo proximo: es la distancia que el nifio recorre entre lo
que es capaz de aprender y lo que realmente aprende con ayuda de los
recursos y medios necesarios. Esto es, la interaccién social con otras

personas, cuya orientacion contribuira al desarrollo de sus capacidades.

Para Vygotski, el juego adquiere un caracter social, y los nifios y adultos que son
participes de sus procesos, pueden aprender a dominar sus capacidades y las
normas sociales, y mas, cuando entran al juego, que les ofrece capacidades

personales a los demas y aprende de otros.

2.7. EDUCACION INICIAL

La Educacion inicial se refiere a la atencidn de nifios(as)en centros educativos, a
menores de 6 afios de edad en familia y comunidad; en la actualidad, la educacién
inicial en familia comunitaria esta claramente dividida en dos etapas, la etapa no
escolarizada y la etapa escolarizada, en esta etapa escolarizada los nifios(as)
entran en un conjunto de experiencias que seran fundamentales para el desarrollo
futuro de sus habilidades necesarias y requeridas, también en esta edad requiere

ser estimulado en todos los aspectos creando y generando aprendizajes.

Por otra parte, considerando que las educadoras, psicopedagogos, etc. Deberan
ser actores principales de la educacion inicial en sus dos etapas, como también
en la educacion con capacidades diferentes, coadyuvaran al desarrollo de las
habilidades - destrezas y proporcionaran materiales didacticos, diagndsticos en
dificultades de aprendizaje y otros; finalmente, una planificacion e intervencion a
partir del juego a la diversidad de nifios, a lo que Fuentes (2000, p.11) expresa
que: “Esta etapa de la vida se caracteriza por el predominio de los intereses
ludicos, subjetivos e inmediatos, es fase de adquisicidn, pero de adquisiciones

concretas y objetivas”.
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Es resaltante mencionar otras perspectivas de diferentes autores, a lo cual la Dra.

Clotilde Rezzano (citado por Fuentes, 2000) indica lo siguiente:

La escuela infantil como el centro encargado de satisfacer las necesidades
de crecimiento, desarrollo y adaptacién del nifio de 2 a 6 afios de edad, su
aportacion es dar al nifio oportunidades, facilidades y medios mas eficaces
para ayudarle a su crecimiento, desarrollo y adaptacién al medio fisico

humano. (p.12).

2.8. EL JUEGO Y APRENDIZAJE

La actividad ludica es un recurso en el proceso de ensehanza y aprendizaje,
permite la libre expresion en los nifios(as), al mismo tiempo que se considera util
y efectiva para el aprendizaje que, a diferencia de las clases tradicionales; por otra
parte, la actividad ludica no solo se constituye en un tiempo libre, sino que se
considera importante para el desarrollo integral del nifo, para Kamii y De Vries
(citado por Carmona y Solibeth, 2013, pag. 28) expresa que “los nifios aprenden
mucho mas participando en juegos colectivos que con muchas lecciones y

ejercicios”.

Por otro lado, y desde la mirada de otros investigadores, resultados presentados

en el Congreso de septiembre del 2016, Martins (2016) menciona que:

El nifio juega espontaneamente de acuerdo a sus deseos y motivaciones
propias y podemos aprovechar el juego como una oportunidad del
educador en la escuela donde no solo es en el nifio jugar en el recreo (...)
sino es aprovechar el juego como instrumento de aprendizaje porque los
ninos se mueven naturalmente, un nifo que se queda quieto en un tiempo

es una violencia, podemos aprovechar precisamente desde su tendencia
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natural para moverse para jugar como instrumento potencia para aprender.
(s/p).

El juego es un medio de aprendizaje, a partir de ello se pueden llegar al nifio(a) a
que adquiera aprendizajes que no olvidara y que le interesaran; el juego al nifio le

produce placer, por lo tanto, estara dispuesto a aprender si es por medio del juego.

El aspecto importante que el educador deba tomar en cuenta es la planificacion
de las actividades ludicas, conectadas con el aspecto del desarrollo infantil, ya
sea motor, fisico, cognitivo, creativo, social y por medio de estos, poder promover
la autonomia en el nifo(a) para resolver situaciones; de esta manera, el

aprendizaje se convertira en una experiencia significativa.

Para la planificacién existen varios métodos; uno de ellos es el método ludico que
es el centro de interés que parte de sus necesidades e inquietudes, asimismo
existen diversos modos de programar actividades didacticas, partiendo de un
centro de interés:

— Agrupar varias actividades con relacion al tema.

— Construir espacio de juego con todos.

— Presentar un cuento paso a paso.

— Utilizar el juego simbdlico donde los nifios(as) entren y sean parte de una

historia (Linares, 2013, p.48).

El juego es importante porque ayuda al desarrollo integral del nifio(a) en el aspecto
de psicomotricidad, social, efectivo y cognitivo; a su vez, el nifio(a) aprende a
través del juego y aprovecha este recurso ideal que promueve la pertinente

motivacion.

Para Linares (2013) indica y relaciona el juego con el aprendizaje indicando que:

- favorece el aprendizaje de contenidos de las distintas areas curriculares:
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- El area de identidad y autonomia: aprendizajes sobre la vida diaria

- Medio fisico y social: interaccion social

- Comunicacioén y lenguaje: adquisicion del lenguaje oral

- Resolucién de problemas: permitiendo la experimentaciéon en un medio

seguro (p.49).

2.9. EL NINO Y EL JUEGO

El juego de 0-6 aios

El nifio por medio del juego expresa su alegria, sus emociones, sus satisfacciones,
sus inquietudes e inclusive hasta sus frustraciones, a través del juego satisface
las necesidades de su imaginacion para luego interiorizar el mundo que lo rodea;
por medio de esta actividad ludica ejercita la vida adulta, conoce, descubre y toma
conciencia de si mismo y del mundo que lo rodea, adquiriendo dia tras dia nuevas

habilidades y destrezas, lo que implica desarrollo fisico psiquico.

Para Chapela (2002, p. 50) menciona sobre las habilidades y actitudes dice lo
siguiente: “El juego propicia innumerables logros en relacién con el desarrollo de
las estructuras internas: la ética, lo afectivo, lo cognitivo, el desarrollo de la
voluntad”, por ejemplo, un conjunto de juegos que menciona a manera de

resumen puede propiciar las siguientes destrezas y habilidades:

— Destrezas para la escritura.

— Habilidad para realizar relaciones de uno a uno.

— Destrezas relacionadas con la confianza en uno mismo.
— Habilidad para planear, distribuir, anticipar.

— Destrezas para realizar ejercicios de gimnasia.

— Destrezas para permanecer inmovil.

En cuando a las actitudes, el juego fortalece las capacidades:
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- Aprende a valorar la solidaridad, alegria.

- Saber perder sin frustracion y ganar sin vanagloria.

- Apreciar, extrafar, buscar, encontrar y tender hacia los pares.

- Valorary encarar la disciplina propia.

- Relacionar esfuerzo, empeno y tareas logradas.

- Desarrollar su identidad propia y respetar la identidad de otros.

- Exigir respeto y libertad.

- Imaginar.
A través de los afios los nifios van desarrollandose y pasan de una edad a otra
edad, y van eligiendo distintos juegos, los cuales van abriendo nuevos campos
para el aprendizaje. Es necesario, para un adecuado desarrollo, de un espacio

ludico y materiales adecuados a la edad.

A partir de los 0 a 2 afios

Lo primordial en esta edad a través del juego es explorar su cuerpo, sus
posibilidades motoras.

Como menciona Martinez y Garcia (2013), desde el nacimiento hasta los 2 afos
hablamos del juego sensomotor llamado “juego de ejercicio”, que consiste en el
dominio del movimiento corporal y la manipulacién de objetos: como patalear,
chupar, toquetear, empujar, arrastrar, son actividades cotidianas vistas como
juegos. Por ejemplo, un nifio que rie y patalea lo hace por placer y es un juego

solitario.

En esta edad el nifio(a) juega y empieza a conocer su cuerpo; por ello, el juego
de ejercicios y de movimientos corporales, tiene como base a sus pies y manos;
también son importantes: “(...) Los juegos que en este momento realizan con nifios
y nifias mayores o con personas adultas: a juegos de cu-cu, de taparse y
destaparse con una tela, las cinco lobitos (...) Son juegos ritmicos y de

movimiento”. (Martinez y Garcia 2013, p. 25).
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A partir de los 2 anos

Los nifos(as) empiezan a explorar en su entorno y como “esponjas” van
adquiriendo conocimientos y aprendizajes significativos, en los cuales el
aprendizaje es por imitacion. Por otra parte, el nifilo manipula todo tipo de objetos,
como también le agrada meter y sacar cosas, son llamativos los juegos de encaje
y pasatiempos en los cuales poder esconderse. «(...) progresivamente adquiere
la habilidad social del juego con iguales, aunque por el momento sigue siendo una
relacion de juego primario, al nifio le gusta acumular juguetes, pero le cuesta

compartir (...) empieza a desarrollar el juego simbdlico». (Rosa, 2014, p. 11).

Para Piaget el lenguaje aparece junto con otras funciones simbdlicas, como la
imitacion y el juego de simular, por otra parte, los nifios comienzan a hablar
durante el afio y medio y los dos afios finalizando el periodo sensorio motor.
(Pulaski, 1997, pp.178-180).

El juego simbdlico

A su vez, consideran Martinez y Garcia (2013) que el juego simbdlico comienza a
través de interpretaciones abstractas de la realidad: como si comiera, como si
nadara, esta clase de juego va ganando en complejidad y da lugar a las
situaciones de cambio de roles. A través del juego simbdlico, los nifios(as) recrean
su realidad cotidiana e incluso la imitan a partir de elementos préximos a los

cambios de rol.

El juego simbdlico es estudiado por otros autores, como Paniagua y Palacios
(2009), los cuales aseguran que, hacia el afio y medio de vida, empieza a hacer
su aparicion el juego simbdlico (la mano del coche, el trozo de papel es el perro),
y se representa como una actividad significativa para el desarrollo del
pensamiento en el cual realizan comparaciones, analogias. Un tercer autor como

es Rosa (2014) menciona que los juegos simbolicos permiten al nifio entender
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relaciones e interacciones sociales y actuar sobre ellas, que colaboran el logro de

los objetivos, entre ellos:

Iniciar la estructuracién del pensamiento.

Ir abandonando el pensamiento egocéntrico.

Desarrollar el pensamiento abstracto.

Ejercitar la observacion, comparacion, relacion, ordenacion y clasificacion.
Iniciarse en los procesos de analisis, sintesis y evaluacion.

Describir y argumentar acciones y situaciones.

Exteriorizar el mundo emocional interior.

Canalizar los propios deseos, conflictos y emociones.

Conocer el contexto social y tomar conciencia del papel que es capaz de
desempeniar en él.

Conocer el mundo de las personas adultas y asumir distintos roles.
Favorecer las interacciones sociales y la resolucion de conflictos
interpersonales.

Desarrollar habitos adecuados de convivencia.

A partir de los 4 ainos

Etapa en la cual las habilidades motrices son prioridad, en tanto que el nifio(a)

empieza a coger un objeto cuando se le da la instruccion psicopedagdgica y puede

priorizar tanto la mano derecha como la izquierda.

En su coordinacion motora cada dia mas va mejorando tanto lo cuantitativo y lo

cualitativo: el nifio(a) mantiene el equilibrio con los talones, y ya en esta edad se

puede observar que puede patear o lanzar una pelota, ya puede desabrochar los

botones, en otras palabras, va evolucionando en cuanto a psicomotricidad fina y

gruesa.
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Para Martinez y Garcia (2013, p. 25) indican que el juego “hay reparticion de
papeles y organizacion minima donde la reparticion de: tu mama y yo soy la hija
mayor y estamos. Y mas tarde aparece el juego simbdlico y aparece el juego

constructivo que se desarrolla paralelamente al juego simbdlico”.

Ademas consideran que el juego constructivo se fortalece con personajes, objetos
coches, mufecos, etc.,, y se plantea un lugar de juego, sea constructivo y
simbdlico; a la vez Martinez y Garcia ponen un ejemplo: «para jugar al papa, a la
mama, al médico, uno asimila y se mete dentro del juego y se asume un papel de
tamano real mientras que en el juego constructivo se controla la realidad desde
arribar». (Martinez y Garcia, 2013. p. 25).

Al nifo de esta edad le agrada hablar con todo el mundo y realiza esfuerzos para
que se entienda, como asi también describe cosas por su utilidad, al igual que va

evolucionando en el aspecto de lenguaje y ademas juega con el lenguaje.

A su vez mencionan Martinez y Garcia (2013) que en esta etapa juegan con el
lenguaje; primero con experimentacion de sonidos cuando no hay lenguaje, mas
tarde, cuando se comunican, ademas de seguir con sonidos y palabras, inventan
palabras sin ningun significado, aprenden frases, expresiones fuera de contexto a

una construccion de frases absurdas, riéndose de sus propias frases.

A partir de los 4 - 5 afios

En esta edad el nifio va relacionandose con otros nifios y juega con ellos; empieza
a asumir un rol, asimismo en el juego simbdlico “va desplegandose de la realidad
en busca de elementos fantasticos como hadas, duendes a realidades ajenas que
tendra elementos de la realidad cotidiana. En esta etapa también empieza el juego
de reglas como imitacion de los juegos de los mayores”. (Martinez y Garcia, 2013,
p. 26).
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A partir de los 6 a 12 ainos

Segun Martinez y Garcia (2013), en esta etapa tienen la mayor capacidad de
organizarse, el juego se hace cada vez mas asociativo y llega a manejar el grado
de cooperacion. Los juegos en esta edad son los juegos de reglas, aunque ya
comienza a partir de los 4 a 5 anos, pero antes de los 6 afos son incapaces de
respetar las reglas a no ser que estos sean sencillos o tutelados en el juego por

alguien de mayor edad.

Segun estos dos autores los juegos de reglas tienen caracteristicas propias las

cuales hace referencia a las siguientes:

2.10. CARACTERISTICAS DEL JUEGO

Se considera conocer las caracteristicas del juego en donde se permitira conocer
al mismo como tal, y se reflejen aspectos de liberacion, satisfaccion, entusiasmo,
fantasia (mundo magico) y como asimismo se vislumbre la capacidad de
aprendizaje de una manera ludica y sobre todo para el desarrollo de habilidades,

destrezas, psicomotricidad, creatividad y otros (integral).

Calero (1998, p. 32) menciona las caracteristicas mas relevantes del juego:

1 «El juego es una actividad libre. El juego por mandato no es juego.

2 El juego no es la vida corriente o la vida propiamente dicha. Mas bien
consiste en escaparse de ella a una esfera temporal de actividad que posee
una tendencia propia.

3 El juego no es absolutamente independiente del mundo exterior, es
inminentemente subjetivo.

El juego trasforma la realidad externa, creando un mundo de fantasia.
El juego es desinteresado: es una actividad que trascurre dentro de si
misma y se practica en razon de las satisfacciones que produce su misma

practica.
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6 Se juega dentro de determinados limites de tiempo y de espacio, su
caracteristica es la limitacion.

7 Eljuego crea orden, es orden. La desviacidon mas pequefia, estropea todo
juego, le hace perder su caracter y le anula.

8 Eljuego oprimey libera, el juego arrebata, electriza, hechiza. Esta lleno de
las dos cualidades mas nobles que el hombre puede encontrar en las cosas
y expresarlas: ritmo y armonia.

9 El juego es un tender hacia la resolucion, porque se ponen en juego las
facultades del nifo.

10 La facilidad con que se rodea de misterio. Para los nifios aumenta el
encanto de su juego si hacen de él un secreto. Es algo para nosotros y no
para los demas.

11 El juego es una lucha por algo o una representacion de algo».

Por otra parte, en comparacion con otro autor, este complementa a las
caracteristicas anteriores, Linares (2011, pp. 8-9) asi lo afirma:

- Eljuego es visto como una actividad voluntaria y libre, si es obligatorio ya
no es juego. el juego se inicia libremente y ademas proporciona libertad
puesto que permite asumir de modo imaginario distintos roles que no
podrian ejercerse en la vida cotidiana. No puede haber coaccion porque el
juego es espontaneo y autbnomo y cuando hay reglas estan son libremente
aceptadas.

- Se realiza dentro los limites espaciales y temporales como toda actividad,
necesita de un tiempo y un espacio para realizarse.

- Se realiza dentro de unos limites espaciales y temporales, necesita un
tiempo y un espacio para realizarse.

- Eljuego no tiene una finalidad, sino que es un fin en si mismo. No se juega
para obtener algo que no sea el mero placer de hacerlo, es decir es una

actividad que produce placer por el mero hecho de realizarlo.
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Es fuente de placer y siempre se valora positivamente, el juego tiene la
cualidad de satisfacer deseos inmediatos. El juego resulta ser una actividad
grata, que produce bienestar.

Es necesario tanto para los adultos como para los nifios. En los adultos
tiene la funcion basica de liberacion de estrés evasion y descanso (lo cual
no impide que constantemente se desarrollen ciertas habilidades a través
del juego), pero en los nifios el juego adquiere un significado mucho mas
amplio puesto que es la principal via a través de la que el nifio conoce su
entorno e interactua con €l de un modo adaptado.

Es activo e implica cierto esfuerzo, la persona que juega debe participar
activamente y su desempeio requiere de una o varias acciones. Aunque
no tenga componente motor, conlleva unos minimos de actividad psiquica.
Pensamiento, deduccion, imitacion., relacidon, exploracion y comunicacion
son solo una pequena parte de las actividades que el ser humano pone en
marcha cuando juega.

Cualquier actividad cotidiana puede convertirse en un juego, cuando mas
pequefio es mas facil que lo convierta todo en un juego.

El juego es algo muy serio, a todos nos hace gracia contemplar el gesto de
concentracion de un nifio que esta construyendo bloques y al grado de
enojo al que llega cuando su juego se interrumpe. Para el nifio el juego es
tan importante como para un adulto cuando trabaja o estudia y no podemos
menospreciar.

El juego es una via de descubrimiento del entorno y de uno mismo, de
nuestros limites y deseos. Ademas, el juego es una forma de expresion
emocional y permite al niflo expresar libremente lo que siente y lo que
piensa.

El juego es el principal motor del desarrollo en los primeros afos dela vida
del nifo. Es motor en varios niveles: desarrollo corporal, del movimiento,
de la inteligencia, de las emociones, la motivacion y las relaciones sociales.

Es por eso que el juego puede considerarse como una actividad propia de
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la infancia, la actividad por excelencia, aunque de mayores sigamos
jugando por otros motivos. Hasta los diez afios el juego es o deberia ser la
actividad mas importante de la vida del ser humano.

- El juego favorece la interaccion social y la comunicacion, impulsa las
relaciones entre iguales y adultos. Favorece el desarrollo del lenguaje
comprensivo y expresivo.

- Eljuguete es un recurso util pero no necesario para jugar, cualquier objeto
puede desempefiar la funcidén de juguete y de no haber objeto el nifio lo

inventa.

2.10.1. CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS DE REGLAS

- Son fundamentalmente juegos sociales.

- Conllevan la consecucion de un objetivo. Las personas que juegan
tienen un objetivo en comun.

- Elrespeto alas normas que guian la actuacion de quienes juegan. Son
normas establecidas de antemano como instrucciones de juego que
pueden venir dadas o ser pactadas por las personas que juegan.

- Tienen un componente competitivo y/o cooperativo. Hay juegos de
reglas que suponen un enfrentamiento entre quienes juegan para
conseguir el objetivo final. Entre ellos también podemos sefalar los

videos juegos, los juegos cooperativos, deportivos.

Los juegos de reglas son puestas por los mismos integrantes, y se rigen en una
serie de normas, y esas normas determinan el qué y el como hacer las cosas;

asimismo dan la pauta de como complementar el juego o la actividad planteada.

Resumiendo las ideas de Martinez y Garcia (2013) da a conocer que para poder

jugar a los juegos de reglas quienes participan deberan:
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- Conocer el mecanismo del juego, depende que juego sea que requiera la
capacidad intelectual: por ejemplo, un juego sencillo tres en raya y el
complejo el ajedrez.

- Tener habilidad para cumplirlas, existen procedimientos que requieren
aptitudes: como contar y de igual manera el dominio de la psicomotricidad
fina.

- Comprender que las reglas de juego son acuerdos que pueden modificarse
con el consenso de quienes juegan, las reglas estan para ayudar a los
jugadores(as), con frecuencia los ninos(as) menores de 6 afios y mayores
conciben las reglas como algo inherente al juego y que no puede
modificarse o conciben a las reglas como algo establecido por un mayor. a
partir de los 6 afios se concibe la verdadera naturaleza de regla.

- Capacidad de aceptar las reglas.

- Capacidad de aceptar ganar, perder o quedar en empate.

- Capacidad para jugar con los demas».

Los juegos simbdlicos y constructivos aun contindan en el canon del juego de
reglas, pero con mucha mas complejidad y separados de la vida cotidiana, porque
se construyen de una forma mas elaborada, de tamafo real, como edificios, de
igual forma el juego simbdlico se acerca mas al teatro.

2.11. TIPOS DE JUEGO SEGUN TEORIA DE PIAGET

Segun la teoria de Piaget los juegos se clasifican en cuatro categorias: motor,
simbdlico, de reglas y de construccion, a medida que el nifio(a) va desarrollando

el juego también va cambiando.
Piaget clasifica y explica la evolucién de los juegos donde describe los tipos de
juego que van desarrollandose en la infancia, y el mismo autor plantea estadios

evolutivos que son los siguientes:

Asi, Piaget (citado por Pecci, Olaizola, Garcia, Pernias: 2010, p.30) menciona:
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a) Estadio sensorio motor, entre 0-2 afios: predomina el juego funcional o de
ejercicio.

b) Estadio preoperacional, entre 2-6 afos: predomina el juego simbdlico.

c) Estadio de las operaciones concretas, entre 6-12 afos: predomina el juego
de reglas.

Ademas, Piaget describe como, simultdneamente a los temas tipos de juego,

va apareciendo el llamado juego de construccion (...), este tipo de juego va

evolucionando a lo largo de los afos y se mantiene en cada estadio».

2.11.1. El juego motor

En esta primera etapa se caracteriza por la ejecucion de algunas acciones por el
puro placer funcional.

Los nifios(as) entre 0-2 afos juegan por placer ya sea con su propio cuerpo, con
objetos o finalmente con personas que se encuentran delante del nifio(a),
asimismo es donde realizan exploraciones a su alrededor y cuando descubren
algo que le llama a atencion es donde repite la accion por placer. (Pecci et al.,
2010, p.30).

Por otra parte, mismos autores indican que existen los beneficios del juego en
funcidn a los ejercicios, y expresan lo siguiente:

- El desarrollo sensorial.

- La coordinacion de los movimientos y los desplazamientos.

- El desarrollo del equilibrio estatico y dinamico.

- La comprension del mundo que le rodea al bebe.

- La autosuperacion: cuando mas practica, mejores resultados obtienen.

- Lainteraccion social con el adulto.

- La coordinacion 6culo-manual.
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2.11.2. El juego Simbdlico

El juego simbdlico consiste en representar situaciones, objetos y personajes que
no estan presentes en el momento real. A este estadio Piaget lo llama estadio pre-

operacional, y comprende la edad de 2 - 6 afos.

Asimismo, existen beneficios en base al juego simbdlico, Segun Pecci et al. (2010,
p. 30) son:

- Comprender el entorno

- Practicar sobre los roles de la sociedad adulta

- Desarrollo del lenguaje

- Favorece la imaginacion y creatividad.

La evolucion del juego simbdlico en funcion al estadio pre-operacional de Piaget,
segun Pecci et al. (2010) considera que ya existe juego presimbolico antes de los

dos anos.

2.11.3. Juego de reglas

Las operaciones concretas comprenden desde la edad de 6-12 afios, los juegos
en esta edad son los juegos de reglas, “aunque ya comienza a partirde los 4 a 5
afos, pero antes de los 6 afios son incapaces de respetar las reglas a no ser que
estos sean sencillos o tutelados en el juego por alguien de mayor edad”. (Martinez
y Garcia, 2013, p. 26).

Por otra parte, otro autor como Pecci et al. (2010, p30) considera segun la teoria
de Piaget lo siguiente:

- En el caso de los mas pequefos, los nifios juegan por su cuenta, sin

considerar las acciones de los demas, ganar solo sirve para volver a

empezar.
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- Los mayores se organizan para alcanzar la meta teniendo en cuenta las

acciones de otros.

Existen beneficios, segun este autor, en base al juego de reglas, los cuales son:

v' Es socializador y ensefia los nifios(as) a respetar turnos, normas,
considerar opiniones.

v" Fundamentales en el aprendizaje de conocimientos y de habilidades.
Favorece al desarrollo del lenguaje, la menoria, razonamiento, atencion,

reflexion.

La evolucion del juego de reglas en funcion al estadio de operaciones concretas,

menciona que Piaget ilustra el aprendizaje de la regla con el juego de canicas.

2.11.4. Juego de Construccién

El juego de construccién es de gran importancia, porque produce experiencias,
sensaciones, despierta la creatividad y desarrolla las habilidades de los nifios(as)
en esta edad, motivandoles a crear juegos de construccion a partir de su realidad
concreta, los materiales que utilizan son de gran importancia, y las educadoras
deben proveer materiales llamativos y variados, para Pecci y otros (2010, p. 37)
indica que “El juego de construccion aparece alrededor del primer afio y se realiza
simultaneamente a los temas tipos de juego, va evolucionando a lo largo de los

afos, a veces estando al servicio del juego predominante en cada etapa”.

El nifio preescolar se conforma con los cubos, realizando construcciones de
puentes, casas, castillos, etc. Por otra parte, a medida que el nifio(a) se va
desarrollando, realizara construcciones mas al modelo de la vida real.

Existen beneficios en base al juego de construccion, que son:
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- Potencia la creatividad.

- Facilita el juego compartido.

- Desarrolla la coordinacion 6culo-manual.

- Aumenta el control corporal.

- Mejora la motricidad fina: coger, levantar, manipular, presionar.
- Aumenta la atencion y concentracion.

- Si no hay modelo, estimula la menoria visual.

- Facilita la comprension y razonamiento: arriba-abajo

- Desarrolla la capacidad de analisis y sintesis.

2.12. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL DESARROLLO DEL NINO

2.12.1. Para el desarrollo motor

A través del juego se estimula el desarrollo motor porque se exige a los nifios(as)
caminar, correr, saltar y otros, “los nifios(as) aprenden a coordinar los
movimientos de su cuerpo y mantener el equilibrio, donde el juego facilita la
adquisicion del esquema corporal” (Linares, 2011, p. 26). Por ejemplo, un bebé al
realizar el gateo ya estara coordinando sus movimientos, utilizando los musculos
mayores (motricidad gruesa), al agarrar un juguete y otros, ejercitara la motricidad
fina y finalmente, ejercitara implicitamente la coordinacién éculomanual al mirar el
objeto y agarrarlo.

2.12.2. Para el desarrollo emocional

El juego ayuda al desarrollo emocional, porque a partir del mismo, el nifio(a)
expresa sus sentimientos y emociones. Linares (2011) expresa que el juego
provoca placer, satisfaccion, ademas permite controlar la ansiedad; a través del
juego exterioriza sus emociones y también estimula la autoestima y sobre todo la
autoconfianza en el nifo. El nifo entra a un mundo magico que le ayuda poner

sus propias reglas de juego.
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2.12.3. Para el desarrollo social

El juego ayuda al desarrollo social; porque posibilita la interaccién con el otro para
actividades colectivas, «conforme el nifio se va relacionando con otros aprende a
asimilar conductas deseables como compartir, saludar, respetar los turnos,
aprende también a manifestar conductas indeseables como pegar a los otros,
imponer» (Linares, 2011, p. 24). A través del juego ayuda a la socializarse con los

otros nifios(as), también surge la comunicacion.

2.12.4. Para el desarrollo cognitivo

Cuando el nifio entra al mundo magico del juego, este lo lleva a explorar su
entorno, «el juego pone en marcha las habilidades cognitivas del nifio, en cuanto
le permiten comprender su entorno y desarrollar su pensamiento» (Pecci, 2010,
p. 2). Se considera que los juegos manipulativos y de encajes llevan al desarrollo
del pensamiento, por otro lado, ayuda a desarrollar la creatividad del nifio.

Otro aspecto importante que ayuda al desarrollo cognitivo dentro del juego es el
dominio del lenguaje, el juego permite al nifio comunicarse verbalmente con otros

nifos(as), con los progenitores, los educadores, etc.

2.12.5. El Juego Psicomotor

Esta clase de juego ayudara al nifio a tomar conciencia de su esquema corporal
y su imagen en relacion a su entorno; por ello: “deben ofrecerse juegos que
introduzcan las distintas areas del desarrollo psicomotor: percepcion, esquema
corporal, coordinacién y expresion corporal”. (Linares, 2011, p.168).

Es necesario proporcionar juegos que presenten las diferentes areas del desarro
llo psicomotor: percepcion, estructura corporal, coordinacion y expresion corpora
l.

2.13. EL MODELO LUDICO EN LA INTERVENCION PEDAGOGICA

El juego ayuda al desarrollo y esta vinculado al aprendizaje, pues motiva al

aprendizaje y en consecuencia hace que los nifios(as) pongan su maximo
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esfuerzo, interés y entusiasmo; “jugar no es estudiar ni trabajar, pero jugando, el
nifo aprende, sobre todo a conocerse y comprender el mundo social que le rodea,

el juego es un factor espontaneo de educacion” (Ortega, p. 181).

El juego es espontaneo, natural, no se puede imponer y es importante que los
educadores puedan observar y conocer mas sobre el juego en sus
especificaciones mas significativas; esto permitira evaluar y planificar un
escenario pedagogico para generar propuestas ludicas en base a contenidos en
donde el juego pasa de ser un recurso didactico a llegar para convertirse en un
objetivo en si. Segun Linares (2011, p. 37), el juego es un modelo ludico y es

utilizado de diversas maneras:

- Como instrumento de motivacién, por el principio de educar jugando, se
traslada lo ludico al aula para promover interés de los alumnos hacia la
tarea.

- Como un recurso didactico, se trata de orientar el juego a la educacion de
un modo explicito, en este caso los juguetes educativos etc.

- Como un fin en si mismo y una actividad natural de la infancia, que

promueve el desarrollo cognitivo, social y afectivo.

Es indispensable facilitar a los nifios(as) actividades ludicas, darles materiales
(ecologicos u otros) y espacios seguros, adecuados para su edad, para su
desarrollo, «el modelo ludico es un método de intervencidén educativa basada en
el juego, basicamente consiste en proponer actividades didacticas de un modo
ludico» (Linares, 2011, p. 38). A través del juego nos introducimos a la cultura de
cada sociedad y al desarrollo de capacidades, destrezas, porque estimula la

alegria, la autoestima y finalmente esta en vinculo con el aprendizaje.

Teniendo en cuenta anteriormente del modelo ludico que es un método de

intervencién educativa que se basa en el juego, también es necesario tomar en
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cuenta la planificacién y organizacion, el tiempo, los espacios (apropiados), crear
centros de interés, tomar en cuenta el aprendizaje mediante el juego, tener en
cuenta el desarrollo madurativo en el que se encuentran, conocer el contexto-

infraestructura, dar a conocer las reglas, evaluacion, entre otros.

Segun Linares (2011, p, 47) el modelo ludico se compone de los elementos:

- Diagndstico previo de la situacion los destinatarios.

- objetivos didacticos claramente definidos.

- Justificacion razonada de las diferentes propuestas de intervencion.

- Una serie de situaciones ludicas adaptadas a las caracteristicas de los
nifos.

- Una organizacion coherente del tiempo, espacio, y recursos educativos.

- Instrumentos eficaces para evaluar a partir de los objetivos.

El educador juega un papel importante dentro del juego de los nifios, es un actor
que también debe disfrutar y ser parte; el educador, si bien planifica también
acompanara el proceso del juego en donde buscara la unidad de los nifios,
buscara ambientes agradables y espacios que ayudaran a desarrollar destrezas,
habilidades y un aprendizaje en vinculo al juego ludico; finalmente el educador se
interesara por sus inquietudes y sus intereses.

2.14. LUDICA EN LA ESCUELA

Segun PeRaranday Velazco (2015, p. 18) argumenta que: “La ludica en la escuela
o en la institucion escolar, es una necesidad y un requisito indispensable, desde
la perspectiva pedagdgica constructivista que pretende una formacion y un
desarrollo humano armoénico, equilibrado y sostenido”, es decir, que la ludica es
una herramienta muy importante en el proceso de ensefianza y aprendizaje, muy
significativa en una perspectiva pedagodgica constructivista que busca un

desarrollo pleno de los estudiantes.
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Gutierrez (2023) afirma que:

Al aplicar actividades ludicas al momento de impartir una clase, se
encuentras innumerables beneficios, el estudiante adquiere conocimiento
y conciencia de su propio cuerpo, dominio de equilibrio, control eficaz de
las diversas coordinaciones globales, fomenta la organizaciéon del sistema
corporal, manejo de estructura espacio - temporal, estimula la percepcién
sensorial, la coordinacion motriz y el sentido del ritmo, mejora notoriamente
la agilidad y flexibilidad del organismo, particularidades que son
importantes para reconocer en el estudiante en sus diferentes etapas del

desarrollo. (p. 23)

En esencia, el autor plantea que, al incorporar actividades ludicas en el aula, se
obtienen numerosos beneficios. Los estudiantes adquieren conocimiento sobre su
propio cuerpo, mejoran el equilibrio y desarrollan un control efectivo de las
diversas coordinaciones. Estas actividades fomentan la organizacion del sistema
corporal y estimulan Ila percepcion sensorial. Ademas, contribuyen
significativamente a la agilidad y flexibilidad del organismo, aspectos importantes
a tomar en cuenta en los estudiantes a lo largo de sus diferentes etapas de

desarrollo.

2.15. IMPORTANCIA DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS EN LOS NINOS
De acuerdo con Salas (2013) afirma que:

Las actividades ludicas han sido delimitadas teéricamente durante muchos
anos, por psicologos, educadores, psicoanalistas y, por qué no decirlo,
especialistas en aprendizaje (a través del juego profesionales en Ciencias
de la Educacion, especialidad de educacién popular y psicopedagogia); sin
embargo, la categoria ludica asociada al aprendizaje ha ido

incrementandose en el tiempo como relevante y esencial en la formacion
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de teorias novisimas, esto para aumentar la importancia del juego dentro

de procesos cientificos, como el aprendizaje. (p. 24)

Como lo hace notar Salas, las actividades ludicas han sido objeto de estudio por
diversos profesionales, como psicélogos, educadores y psicoanalistas, a lo largo
de muchos afios. Especialistas en el aprendizaje, especialmente en el ambito de
las Ciencias de la Educacion y la psicopedagogia, también han aportado a esta
discusién. Sin embargo, la relacion entre lo ludico y el aprendizaje ha cobrado
cada vez mas relevancia, convirtiéndose en un aspecto esencial en el desarrollo
de nuevas teorias. Esto resalta la importancia del juego en procesos cientificos,

particularmente en el aprendizaje.

Desde el punto de vista de Ccochayhua (2024) manifiesta que:

Mediante las actividades ludicas, realmente el estudiante infantil fija mejor
su aprendizaje, desarrollando ciertas actividades que tienen intencién
pedagdgica, en ella el escolar aprende de forma creativa, imaginativa y
sobre todo estimula el lenguaje y el pensamiento critico, entendiendo de la
misma manera, la convivencia normativa enmarcado en los valores en su

convivir cotidiano. (p. 13).

Desde la posicion de Ccochayhua, a través de las actividades Iudicas, los nifios
pueden asimilar mejor lo que aprenden, ya que estas actividades estan disehadas
con un proposito pedagogico. En este contexto, los estudiantes desarrollan su
creatividad e imaginacién, al mismo tiempo que fomentan su lenguaje y
pensamiento critico. Ademas, estas experiencias les ayudan a entender y
practicar la convivencia, enmarcada en los valores que guian sus interacciones

diarias.

Por otro lado, de acuerdo al trabajo realizado por Lopez (2018) indica que:
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Los educadores se estan replanteando el modo de enseinar a los nifos
pequefios a aprovechar su enorme potencial de aprendizaje. La actividad
ludica constituye una de las formas mas importantes en las que los nifios
pequefios obtienen conocimientos y competencias esenciales. Por esta
razon, las oportunidades de juego y los entornos que favorecen el juego, la
exploracion y el aprendizaje practico constituyen el fundamento de los

programas de educacion preescolar eficaces. (p. 26).

Como indica Lopez, los educadores estan considerando nuevas formar de
ensefar a los nifos para que puedan aprovechar al maximo su gran capacidad de
aprendizaje. La actividad ludica se presenta como una de las formas mas
significativas a través de las cuales los nifios adquieren conocimientos y
habilidades fundamentales. Por ello, es importante crear oportunidades de juego

y ambientes que fomenten la exploracion y el aprendizaje practico.

2.16. CLASIFICACIONES DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS

La mayoria de los autores, cuando clasifican las actividades ludicas de manera
basica, hablan de dos tipos de actividades, que han de ser complementarios por

las ventajas que poseen y para contrarrestar su inconveniente:

2.16.1. Actividades Ludicas Libres

Desde la posicion de Solérzano y Tariguano (2010, p. 17) sefiala que las
actividades ludicas libres, “favorece la espontaneidad, la actividad creadora,
desarrolla la imaginacion, libera depresiones; permite actuar con plena libertad e
independencia”, entonces confirma que las actividades ludicas libres promueven
la naturalidad y la originalidad. Estas experiencias ayudan a desarrollar la
imaginacion y a aliviar tensiones emocionales, ya que permiten a los nifios actuar

con plena autonomia.
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2.16.2. Actividades Ludicas Dirigidas

Solérzano y Tariguano (2010) concluyen que las actividades ludicas dirigidas:

Aumentan las posibilidades de la utilizacion de juguetes, ayuda a variar las
situaciones formativas, incrementa el aprendizaje, favorece el desarrollo
intelectual, social, afectivo y motriz, ofrece modelos positivos para imitar y
satisfacer las necesidades individuales de cada nifno. Un ejemplo de
actividad es que la cuestion no radica tanto en la estructura como en si se

permitiera a los nifios juego libre o dirigido. (p. 18)

Como concluyen los autores las actividades ludicas dirigidas amplian las
oportunidades para el uso de juguetes, diversifican las experiencias de
aprendizaje y enriquecen el desarrollo intelectual, social, emocional y motriz de
los nifios. Ademas, ofrecen modelos positivos que pueden ser imitados vy
satisfacen las necesidades individuales de cada pequefio. Un ejemplo de esto es
que la clave no esta tanto en la estructura de la actividad, sino en permitir que los

nifios jueguen de manera libre o guiada.

2.17. ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA
PSICOMOTRICIDAD
Existe una variedad de actividades ludicas o juegos que no necesariamente son

rigidos que permiten el desarrollo de la psicomotricidad, Ticona (2021) plantea:

- Actividades funcionales. - estas actividades implican la realizacion y
repeticion de movimientos simples, permitiendo a los nifios observar y
comprender las consecuencias de sus acciones. A través de la practica
constante, los pequefios pueden experimentar como sus movimientos
afectan su entorno, lo que les ayuda a afianzar habilidades motoras
basicas y a desarrollar una mayor conciencia corporal. Este tipo de
actividades fomenta la curiosidad y el aprendizaje a través de la

exploracion.
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Actividad de ficcion. - consiste en hacer como si fueran reales. Los
juegos de ficcidn invitan a los nifios a crear realidades imaginarias,
donde actuan como si diversas situaciones fueran auténticas. En este
tipo de juegos, los nifios asumen roles y personajes, lo que les permite
explorar y representar diferentes aspectos de la vida cotidiana y de su
imaginacion. Esta forma de juego no solo estimula la creatividad, sino
que también mejora la capacidad de empatia y la comprension del
mundo social, ya que los niflos experimentan diferentes perspectivas a
través de la representacion.

Actividad de adquisicion. - el nifio trata de descubrir el objeto en su
totalidad. En los juegos de adquisicion, los nifios se centran en explorar
un objeto en su totalidad, buscando entender sus caracteristicas,
funciones y posibilidades de uso. Este tipo de juego promueve la
curiosidad innata del nifio, incentivando la investigacion y el
descubrimiento. A medida que manipulan y examinan los objetos, los
ninos desarrollan habilidades cognitivas y motoras, asi como una mejor
comprensiéon de su entorno.

Actividad de fabricacion. - las actividades de fabricacion implican la
recoleccion y combinacion de diversos objetos para crear algo nuevo.
En estos juegos, los nifos participan activamente al manipular
materiales, lo que no solo estimula su creatividad, sino que también les
permite experimentar con conceptos como la causa y el efecto. A través
de la fabricacion, los nifios desarrollan habilidades de resolucién de
problemas y pensamiento critico, mientras se divierten al transformar su
vision en realidad.

Actividad sensoriomotora. - es el que realiza por medio de
movimientos en el espacio, la manipulacién de objetos y el dominio
perceptual que esto implica. El juego sensoriomotor no desaparece al
final del periodo sensoriomotor, sino que va a continuar durante toda la

vida. Un tipo de juego sensoriomotor que practican los nifios en edades
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posteriores es el juego turbulento, constituidos por actividades motoras
que generalmente se realizan en grupo. El juego turbulento se compone
de carreras, saltos, caidas, persecuciones, huidas, luchas y risas.
Actividad simbdlica. - la cual debe pretender situaciones y personajes
como si estuvieran presente, lo que se denomina juego de ficcion.
Puede realizarse en solitario o en compafia de otros nifios, donde les
permiten algo nuevo, de relacionarse con la realidad, de distorsionarla,
segun como desee el nifio o la nifia. Donde reproducen situaciones
sociales, juego de papas y mamas, a los médicos, a la escuela y a
cualquier situacion social de su vida cotidiana en la que representan
papeles distintos.

Actividad presenciada. - es la participacion del nifio en actividades
ludicas de manera autonoma, ya sea utilizando su cuerpo o
manipulando objetos. Aunque el nifio juega solo, la presencia de un
educador o un adulto resulta fundamental, ya que proporciona un
sentido de confianza y seguridad. Esta figura de apoyo no necesita
intervenir activamente en el juego, pero su simple presencia puede
hacer que el nifo se sienta respaldado, lo que le permite explorar y
disfrutar de la actividad con mayor tranquilidad.

Actividad o juego individual. - en el juego individual, el nifio se
sumerge en su propio mundo ludico, interactuando exclusivamente con
los juguetes a su alrededor, sin involucrarse con otros nifios. Aunque
puede estar en un entorno social, su atencion y energia se dirigen hacia
sus propios objetos y actividades, lo que le permite explorar y
experimentar de manera independiente.

Actividad paralela. - una forma de juego en la que los nifios participan
en actividades ludicas similares, pero sin interactuar entre si. Aunque
cada nifio juega de manera independiente, su proximidad y el hecho de
estar en un entorno compartido facilitan un sentido de comunidad. Este

tipo de juego es comun en etapas tempranas del desarrollo, donde los
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ninos pueden observar y aprender unos de otros sin necesidad de
colaborar directamente, lo que les ayuda a familiarizarse con la idea de
compartir un espacio de juego.

- Actividad o juego en grupo. - donde el nifio juega con mas de dos
ninos, se asocia con los demas, hay competitividad entre ellos y sobre
todo cooperacion. Este tipo de juego fomenta la cooperacion y el trabajo
en equipo, permitiendo a los nifos aprender a negociar, resolver
conflictos y establecer relaciones interpersonales. La interaccion en
grupo enriquece la experiencia ludica y es fundamental para el

desarrollo emocional y social de los pequefios.

2.18. LA PSICOMOTRICIDAD

La psicomotricidad en educacién inicial ocupa un lugar importante, sobre todo en
la primera infancia, que ademas es parte del desarrollo del ser humano, el
concepto de psicomotricidad es polisémico con variedad de teorias y enfoque
cientificos, como practicas, metodologias. Es decir, que la psicomotricidad es la

union del pensamiento emocional y del movimiento.

Para Berruezo (2005, p.1.) expresa que “la psicomotricidad intenta poner en
relacion dos elementos: o psiquico y lo motriz se trata de algo referido
basicamente al movimiento”, la psicomotricidad no se ocupa, pues, del
movimiento humano en si mismo, sino de la comprension del movimiento como

factor de desarrollo y expresién del individuo en relacién con su entornoy.

Asimismo Quiroz (1998, p.10) afirma que “La psicomotricidad es considerada una
rama de la psicologia en una forma de adaptacion de la persona al mundo exterior,
la psicomotricidad se ocupa del rol del movimiento en la organizacion psicologica

general.



53

La psicomotricidad hace referencia al progreso y a las adquisiciones motrices cuya
importancia se considera que condiciona el devenir del lenguaje, la relacion
afectiva, los aprendizajes de lectura, escritura, calculo, etc. En este sentido puede
considerarse que la psicomotricidad se enmarca como un area de conocimiento
qgue se ocupa del estudio y comprension de los fendmenos relacionados con el

movimiento corporal y su desarrollo (Berruezo, 2005, p. 2).

En la edad inicial es fundamental que el nifio(a) realice movimientos o que sean
estimulados por un tutor, educador(a), etc., y que genere movimientos a través de
distintas actividades para su desplazamiento, “la psicomotricidad es
esencialmente la educacion del movimiento, o por medio del movimiento”. (Quiroz,
1998, p. 10).

2.19. ELEMENTOS DE LA BASE DE LA PSICOMOTRICIDAD
2.19.1. Esquema Corporal

El hombre se concibe como un todo, lo que se pone de manifiesto en cualquier
actividad que realice, y trasciende la conciencia individual. Es facil verlo con un
ejemplo: para beber un vaso de agua, primero hemos de coger el vaso que
acabamos de ver en la mesa (vista, movimiento, equilibrio, fuerza, tonicidad, etc.)

pues bien, el concepto fundamental de tal integralidad es el de esquema corporal.

Es la percepcion del propio cuerpo, del cuerpo de otro y del cuerpo en el espacio,
es el conocimiento de las diferentes partes del cuerpo y la conciencia de las
sensaciones musculares y/u organizacion de sensaciones que implica el control

del propio cuerpo (Santino, 2014, p.10).

El esquema corporal es relevante porque sera el resultado del conocimiento de si
mismo y de todas las experiencias que el nifio tiene, reconociendo su cuerpo y su

forma de relacionarse con el medio en que vive. «Una de las mayores
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experiencias de los nifios(as) es la oportunidad de conocer sus movimientos a
través de los diferentes juegos o actividades ya que para moverse necesitan

conocer su cuerpoy». (Lara, 2007, p.13).

Es de considerar que para la construccion del esquema corporal durante las
etapas del desarrollo de vida del nifio(a), sea relevante favorecer a través de los
diferentes actividades y juegos que contribuiran a la lateralidad, la coordinacion y

sobre todo a la construccion de esquema corporal. (Lara, 2007, p.13).

Dentro del desarrollo psicomotor se encuentran estos dos niveles de principio de
maduracion o desarrollo ya que el desarrollo es una secuencia de cambios en
donde significa la organizacion del control de los actos motores que se ajusta a
estas leyes, también el esquema corporal se elabora al compas del desarrollo y la
maduracion nerviosa, de la evolucién sensoriomotriz y en relacion con el mundo
de los demas.

Por otra parte, segun Vayer (citado por Berruezo, 2005) indica que el desarrollo
del esquema corporal que se ajusta a dos leyes psicofisiolégicas, validas antes y
después del nacimiento:

— Ley céfalo caudal: es el desarrollo que se extiende a través de cuerpo
desde la cabeza a los pies, es decir, que los progresos y estructuras y las
funciones empiezan en la regién de la cabeza, extendiéndose al tronco,
para finalizar en las piernas.

— Ley préximo-distal: el desarrollo es desde el centro a la periferia, es decir,

parte del eje central del cuerpo hasta los extremos de los miembros.

Estas dos leyes parte de lo general a lo especifico ya que los primeros
movimientos que realiza el nifo(a) son muy generales, amplios y poco
coordinados; a medida que avanza en el desarrollo, estos se toman mas precisos

y organizados.
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Como consecuencia de lo expuesto en estas dos leyes, podemos aprovechar en

indicar que el desarrollo se divide en dos categorias:

2.19.2.La motricidad gruesa: es la capacidad de dominar voluntariamente las
diferentes partes del cuerpo, «hace referencia a la coordinacion de los grandes
grupos musculares implicados en actividades como el equilibrio, la locomocion y

el control postural. (Soto, 2010, p.4).

2.19.3. La motricidad fina: Se refiere a la actuacion de grupos musculares
pequenos, especialmente los de las manos y dedos gracias a los cuales el
nifo(a) podra comer, construir y explorar. (Soto, 2010, p.4).

Considerando que en esta etapa de la infancia el objetivo es dominar los
movimientos gruesos (brazos, pies, tronco y otros) y finos (manos, rostro entre
otros), estas acciones que se ejecutaran seran utiles para la preparacion escolar

y otras les serviran como preparacion la vida laboral.

2.19.4. Lateralidad

La lateralidad consiste en aprender la idea sobre derecha e izquierda, este
conocimiento debe ser automatizado lo mas rapidamente posible; es
indispensable aprenderlo, por ser la base de la orientacion espacial. Segun
Berruezo (2005, p.21) la lateralidad “es la preferencia por la razén del uso mas

frecuente y efectivo de una mitad lateral del cuerpo a la otra”.

Por otro lado para Zazzo (citado por Berruezo, 2005) afirma que:

El predominio funcional de un lado del cuerpo se determina, no por la

educacion, sino por la supremacia de un hemisferio cerebral sobre el otro,
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segun esto los zurdos lo son por la dominancia de hemisferio derecho y los
diestros por la dominancia del hemisferio izquierdo (...), la lateralidad
puede apreciarse en el predominio de uno de los dos ojos, oidos, pies y

manos, el predominio puede ser diferente para los distintos miembros.
(p.-22).

Se considera que existen tipos lateralidad, entre ellos la homogénea o: «La
lateralidad cruzada o ambidiestro, es el predominio de una mano, del ojo, del oido,
del pie, etc., no se ubican en el mismo lado del cuerpo, esto puede entenderse
por el cruce de conexiones neuroldgicas de los hemisferios cerebrales (...) El nifio
no nace zurdo o diestro, si no que se va formando en tal desde la primera infancia,
influido por la tendencia genética y por el ambiente en el que se crece». (Tepany
Zhingri, 2010, p. 11).

La adquisicion definitiva de la lateralidad nos permite distinguir la derecha de la
izquierda es asi que en los nifios(as) la lateralidad debe ser definida de manera
natural y voluntario en el cual no se debe forzar, el nifio ira desarrollando y estara
consciente de su propio cuerpo y que finalmente tendra razén y uso de su
lateralidad. Cuando se educa a un nifio zurdo para ser diestro se puede causar
dificultades en el aprendizaje escolar, en esta educacién a veces es debido a la
ausencia de una preparacion del como educar a los niflos(as) zurdos. (Tepan y
Zhingri, 2010).

2.19.5. Coordinaciéon motriz

Para Berruezo (2005, p.14) indica que la coordinacién motriz es la posibilidad de
ejecutar acciones que implican una gama de diversa de movimiento en los que
interviene la actividad de determinados segmentos, érganos o grupos musculares

y la inhibicién de otras partes del cuerpo.
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La coordinacion motriz se contribuye sobre la base de una adecuada integracion
del esquema corporal: tono muscular, equilibrio, asimismo el tono muscular es una
contraccion en el cual se encuentran los musculos en otras palabras el tono es la
tensidn ligera a la cual se encuentra sometido todo musculo en estado de reposo

o actividad postural (equilibrio), (Berruezo, 2005, p. 6).

2.19.6. Equilibrio

Es la capacidad que tiene el nifio(a) de mantener mientras realizan distintas
actividades motrices y para Berruezo, 2005, p.9) menciona que equilibrio es la
interaccién entre varias fuerzas, especialmente la de gravedad, y fuerza motriz de
los musculos esqueléticos. Un organismo alcanza el equilibrio cuando puede

mantener y controlar posturas, posiciones y actitudes.

El equilibrio es permanecer en una posicién erguida sobre las extremidades y
consiste en estar de pie en condiciones dificiles, también se produce cuando se
encuentra quieto o en movimiento; también hay una distincion entre equilibrio
estatico, que hace referencia al control motor, y equilibrio dinamico, que se refiere
a la coordinacion de movimientos que evita la caida; y ente estos dos aspectos el
equilibrio es el estado por el cual el sujeto puede mantener una actividad o gesto
o simplemente quedar inmévil o lanzar su cuerpo en el espacio como la carrera

marcha, salto.

2.19.7. Espacio y tiempo

Entre el espacio y el tiempo se considera que existe una estrecha relacion en
donde para Lara (2008, p.24) indican que la nocion espacial esta orientada al
cuerpo en el espacio y en relacion con el objeto y las demas personas que le
rodean y el temporal es la aplicacion de un orden sucesivo del tiempo del oido y

percepcion del movimiento.
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El nifio(a) tiene que ir descubriendo su entorno y tiene la capacidad para
demostrar su dominio sobre el entorno desde el cual se encuentra.

El espacio que ocupa el individuo y los objetos proporcionan, en el sujeto, relacion
con las cosas, el tiempo es el desplazamiento en el espacio en funcién de los
movimientos. Para Berruezo (2005), hasta los 6 afos el nifio no sabe manejar el
concepto de “temporal” y “espacial”, la nocion del tiempo es aceptada como idea
0 concepto y hacia los 7 u 8 afos recién comienza a comprender la relacidén de

espacio-tiempo.

2.20. LA MOTIVACION EN EL APRENDIZAJE

Algunos educadores pueden sentir que su labor solo es |la de ensefiar, no motivar,
que durante toda la clase se deben trasmitir contenidos; por el contario para la
motivacion se debe emplear un buen y determinado tiempo para la motivacion;
pues esta es directamente proporcional al aprendizaje, mientras mas motivada
esté la persona, aprendera con mayor rapidez en comparacion a una persona que
no lo esta. (Yelon, 1998: p. 314).

La motivacion es el motor que impulsa a una persona a realizar una actividad y
persistir en ella para su culminacion; por otra parte, la motivacién esta ligada
estrechamente con la voluntad y el interés, también la motivacion se podria
considerar como la voluntad para hacer un esfuerzo, para alcanzar metas

planeadas.

Es importante considerar que cada persona tiene diferentes maneras de
motivarse, algunos necesitan un pequefio estimulo para emprender una actividad
y este es el caso de los nifios en nivel inicial; la motivacion, la debe realizar el
educador con distintas actividades para llamar la atencion, ya sea a través de los
cantos, dinamicas, juegos, la magia como motivacion o la magia vinculada con el

desarrollo de la psicomotricidad.
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2.21. CONDICIONES DE JUEGO
2.21.1. Tiempo

Dentro de las actividades planificadas por las educadoras, es necesario dar un
tiempo para el juego y para fortalecer el desarrollo integral del nifio, donde para
Chapela (2002, p.29) mencionan que para “propiciar el juego en la escuela
significa poner abundantes cantidades de tiempo abierto a disposicidén de las nifias
y de los nifios, significa resistir la tentacion de llenar todos los tiempos escolares
con tareas y dinamicas especificas”.

Para el juego es necesario buscar lugares seguros y garantizados por las
educadoras, en los que los nifios(as) entren al mundo magico del juego, y donde
nadie pueda manipular sus actitudes, ni amenazar de dejarlos sin su tiempo de
juego magico; ademas los nifios pueden disefar sus propios planes y pueden

decidir qué juegos emprender y en qué tiempos.

2.21.2. Espacio y ambiente

El termino espacio, se refiere al espacio fisico, esto es, los locales para la
actividad, caracterizados por los objetos, materiales didacticos, mobiliario y
decoracion. (Sarlé, 20014, p.21). El espacio se constituye como una estructura de
oportunidades, es facilitador o por lo contrario sera limitador; por otra parte, el
espacio del aula es un ambito determinado, arquitecténico por las cosas concretas
como mesas, juguetes, estanterias, el aula es un espacio en donde los nifios(as)
pasan la mayor parte de la jornada escolar; por ende, su organizacion dependera

de la educadora.

El Espacio escolar debe estar adecuado a las necesidades de los nifos(as); por
otra parte, es importante que exista un clima tranquilo, que se disponga para las

diferentes actividades vinculadas a la planificacion.
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Segun Linares (2011, p. 52) indica todo espacio ludico debera cumplir con cuatro
condiciones:
— Seguridad fisica: contar con medidas de seguridad para moverse
libremente.
— Seguridad psicoldgica: la organizacién de espacio debe garantizar un
ambiente alegre y acogedor.
— Libertad e independencia: disposicion de material a su altura, de tal
modo se fomente la autonomia y no dependa del adulto.
— Orden: los nifios(as) deben saber donde colocar las cosas después de

utilizarlas.

Entre espacio y ambiente existen diferencias, ya que el ambiente es un contexto
de aprendizaje, es un conjunto de espacios fisicos y las relaciones que se dan

entre nifos(as) y educadores(as).

Para Sarlé (2014) menciona que el espacio
Hace referencia a lo que rodea o envuelve y las circunstancias que rodean
a las personas o cosas (...), define como un todo indisociado de objetos,
olores, formas, colores, sonidos, personas que habitan y se relacionan en
un determinado marco fisico que lo contiene todo y al mismo tiempo es
contenido por todos estos elementos que laten dentro de él, como si tuviera
vida. (p.21).

En la escuela inicial todo espacio-ambiente constituira una influencia a partir de la
distribucion del mobiliario, de la decoracion, etc., ya que todo puede posibilitar

para la ensefianza y el aprendizaje.
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CAPITULO 1l
MARCO INSTITUCIONAL

RESENA HISTORICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA VILLA ALEMANIA

Su fundacién responde a la fecha 8 de agosto de 1995 en la historia quedara que
el precursor de la iniciativa fue el extinto padre Sebastian Obermayer, bajo la
cooperaciéon Alamana, por lo cual se constituye en una institucion educativa fiscal
de convenio con lineamientos de Fe y Alegria, del cual, a la fecha se promociona

a venti y siete promociones desde la gestion 2002 a 2025.

Desde sus inicios la unidad educativa se fue forjando de a poco , creciendo pared
a pared, aula tras aula ,si perder la huella de nuestra comunidad fijadas con la
filosofia de FE Y ALEGRIA logrando posesionarse con infraestructura acorde a
los tiempos vividos y las nuevas generaciones también seguiran esa senda que
esta marcada para hacer mas grande a la institucion .En la actualidad la unidad
educativa se ubica en la zona villa Alemania , del distrito 3 al sur de la ciudad de
EL ALTO entre las calles Pedro Nolasco y Tomas Catari , en la actualidad cuenta
con una superficie de 3.476.6 m2,cuenta con la resolucion ministerial
N°20847/2000.

En un discurso de sus autoridades mencionan que han pasado los afos, que
parece que el tiempo se detuvo, en los muros de las aulas, por donde veintidos
promociones, estan en la sociedad con el rotulo de la Unidad Educativa “VILLA
ALEMANIA”. Fueron estas generaciones que construyeron el prestigio de la
institucién, esta comunidad educativa que, junto a los administrativos, profesores,
consejo educativo, gobiernos estudiantiles, padres y madres de familia,
autoridades de la zona del distrito ,y del GAMEA, pusieron el hombro para su
crecimiento de nuestra institucion forjando estudiantes que ,cambiaron vy

cambiaran el rumbo de la sociedad .
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En estos treinta aniversarios , es justo y necesario sentir orgullo de pertenecer a
una comunidad educativa , que es una familia ligada a los tres principios y valores
fundamentales que son : responsabilidad , honestidad y calidad .Cabe mencionar
que la unidad educativa da confianza y estamos conscientes de todos los logros
obtenidos gracias a muchas personas que ayudaron para la mejoria de nuestra
unidad , escribiendo muchas paginas gloriosas para nuestra institucion en sus
diferentes niveles educativos como son inicial en familia comunitaria , primaria
comunitaria vocacional y secundaria comunitaria productiva ,bajo un lineamiento

de una educacion integral .

MISION

Formar estudiantes criticos, reflexivos, productivos que construyan aprendizajes
a partir de su realidad sociocultural que les garantice desempefios adecuados y
satisfactorios de acuerdo a los avances cientificos tecnologicos, siendo personas
con alto sentido de valores humanos comprometidos al servicio y la practica de
valores ,para lograr la calidad y la excelencia educativa para “Vivir Bien”

fortaleciendo las relaciones humanas para una sociedad con identidad cultural

VISION

La visién de la unidad educativa “VILLA ALEMANIA “, fe y alegria como centro
catdlico, es ofrecer una educacion integral a los estudiantes de nivel inicial,
primaria y secundaria,desarrollando sus capacidades creativas , criticas y
reflexivas desde su realidad e identidad cultural , para mejorar la calidad de vida
, justa y solidaria ,frente a una Educacién productiva y comunitaria de la ley Avelino

Sifani y Elizardo Perez
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CAPITULO IV
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion se trabajé con un enfoque de investigacion mixta y como
lo menciona Hernandez, Fernandez-Collado y Baptista (2010, p.125): “los
meétodos mixtos surgen como una alternativa a los complejos dilemas que se
afrontan en la actualidad, por tanto, los enfoques cuantitativo y cualitativo, se unen
para dar respuestas alternativas y heterogéneas”. Es lo que se buscara, recabar
informacion completa, de una mirada amplia y variada desde lo cuantitativo, hasta

lo cualitativo.

TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion con el cual se realizo el trabajo fue de tipo descriptivo,

ya que como lo hace notar Astorga (2019) mencionando que:

A través de los estudios descriptivos se busca representar o detallar el
aspecto de alguien o algo por medio del lenguaje, refiriendo sus distintas
partes, cualidades o circunstancias. También buscan especificar las
propiedades importantes de personas, grupos, comunidades o cualquier

otro fendmeno que sea sometido a analisis. (p.202).

Lo que se pretendid buscar en el presente trabajo fue especificar las

propiedades importantes del grupo, en otras palabras, describir.

3.2. DISENO DE INVESTIGACION

El disefio de investigacion que se empleo es no experimental o sin intervencion,
de acuerdo con Astorga (2019), un disefio sin intervencién (no experimental)

acentua que:

(...) en estos estudios no existe la intervencion del investigador o

manipulacion, de tal forma que la informacion manejada es aquella que
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ha seguido una evolucidon natural, en este caso los datos empleados no
son a proposito de la investigacion, sino que ya existian. (p.210).
Lo cual da a entender que no se manipulara ninguna variable, se trabajara con

los datos, hechos ya existentes.

3.3. POBLACION
En este caso, la poblacidn son todos los estudiantes del nivel inicial en la presente
gestion 2025, de la Unidad Educativa Villa Alemania, haciendo un total de 15

ninos, 5 nifos y 10 nifas del primer afo de escolaridad.

3.4. MUESTRA

Para el presente trabajo, perfil de investigacidn, se seleccionara una muestra no
probabilistica, segun Behar (2008, p. 51-52), “la muestra no probabilistica es
cuando la eleccién de los elementos no depende de la probabilidad, sino con
causas relacionadas con las caracteristicas de la investigacion o de quien hace la
muestra”, en este caso quien decide la muestra es la investigadora, orientada por

las caracteristicas de la investigacion.

3.4.1. TIPO DE MUESTRA

Un muestreo intencionado, segun Behar (2008, p. 53) indica que “el investigador
selecciona los elementos que a su juicio son representativos, lo que exige un

conocimiento previo de la poblacidén que se investiga”.

Por lo tanto, se toma en cuenta las caracteristicas del presente perfil de
investigacion, la accesibilidad y el conocimiento previo de la muestra, la cual llevo

a seleccionar a estudiantes del nivel inicial de la Unidad Educativa Villa Alemania.

Curso: primer aiho de escolaridad.
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varones mujeres
5 10
Total: 15

TECNICAS DE INVESTIGACION
3.4.2. ENTREVISTA

Para el presente trabajo se realizé entrevistas, y segun Catari y Catari (2019, p.
171) mencionan que “la entrevista es un intercambio verbal entre el entrevistado
y entrevistador. Es una técnica de investigacién que sirve para recabar, obtener o

conseguir informacion relevante y actual mediante la conversacion”.

Mediante estas conversaciones se recabd informacion que ayudo a describir la

problematica de la investigacion y asi brindar un aporte a la problematica.

3.4.3. OBSERVACION

Quezada (2010, p.131) afirma que la observacion consiste en: “el registro
sistematico, valido y confiable de comportamiento o conducta manifiesta. Es una
técnica mas utilizada por quienes estan orientados conductualmente”, a lo que
también recomienda: Definir con precision el universo de aspectos, eventos o
conductas a observar, extraer una muestra representativa de los aspectos,
eventos o conductas a observar, establecer y definir las unidades de observacion.

Y exactamente es eso lo que se realizé en el presente trabajo.

3.4.4. REVISION DOCUMENTAL

Para el presente trabajo se realizd una revision documental sobre las
caracteristicas de la Actividades Ludicas y la Psicomotricidad en nifios, y segun

Catari y Catari (2019, p.180) sefiala que la revision documental es:

También llamado observacion documental, revision documental, revision

bibliografica... es una técnica de revisidon, seleccion, registro y analisis de
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datos que fundamenta el problema de investigacion y permite construir el
marco teorico y/o conceptual, planteamiento del problema, desarrollo de la
investigacion y otros capitulos... con esta técnica, el investigador recaba y
jerarquiza datos mediante la consulta de archivos, libros, fotos, cuadros,

mapas, imagenes, etc. (p.180).

3.5. INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
3.5.1. GUIA DE ENTREVISTA

En palabras de Vallés (1999, p. 204) menciona que:

El guion de las entrevistas en profundidad contiene los temas y subtemas
que deben cubrirse, de acuerdo con los objetivos informativos de la
investigacion, pero no proporciona las formulaciones textuales de
preguntas ni sugiere las opciones de respuestas. Mas bien se trata de un
esquema con los puntos a tratar, pero no se considera cerrado y cuyo orden

no tiene que seguirse necesariamente. (p.204).

Se realizé una guia de entrevista como instrumento la cual permitio profundizar

en la investigacion y la guia de entrevista sera dirigida a las profesoras

3.5.2. GUIA DE OBSERVACION NO PARTICIPANTE

Otro de los instrumentos a utilizar y permitiran recopilar informacion sera la guia

de observacion no participante a lo que Quezada (2010) menciona que:
Observacion no participante consiste en que el observador no interactua
con los sujetos observados, simplemente los observa.
Es un instrumento de medicion no obstructiva. En el sentido que el
instrumento de medicién no “estimula” el comportamiento de los sujetos
(las escalas de actitud y los cuestionarios pretenden “estimular’ una
respuesta a cada item). Los métodos no obstruidos simplemente registran
algo que fue estimulado por otros factores ajenos al instrumento de

medicion. (p.132.)
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La investigadora solo registré lo que observo en el aula mientras los nifios y nifias

realizaban las actividades ludicas en clases.

3.5.3. FICHAJE

Segun Escobar (2019) indica respecto al instrumento del fichaje que:

El fichaje es considerado como instrumentos propios de la técnica de revision
documental, que facilita la sistematizacion de documentos y bibliografia, la
ordenacion légica de las ideas y el acopio de informacion, en sintesis, constituye
la construccion y manejo de informacion por parte del investigador. Cuyo objetivo
del fichaje es sistematizar informacion en fichas a partir del tratamiento de

documentos en sus diferentes formatos o formas. (p.132).

3.6. VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS

Para la validacion de instrumentos se realizé por prueba de expertos, donde dos
licenciados del area de educacién validaron los instrumentos, una que trabaja con
ninos en el apoyo escolar, para que pueda revisar la guia de observacion y otro el

otro instrumento de la guia entrevista. (ver anexos).



CAPITULO IV
ANALISIS Y PRESENTACION
DE RESULTADOS

70



71

CAPITULO V
PRESENTACION E INTERPRETACION DE RESULTADOS

TABLA 1

Juegos individuales, participa solo con objetos, pelotas, etc.

OPCIONES CANTIDAD | PORCENTAIJE
S| 13 87%
NO 2 13%
EN PROCESO 0 0%
TOTAL 15 100%

GRAFICO 1 Juegos individuales, participa solo con objetos, pelotas, etc.

Juegos individuales.
Participa solo con objetos, pelota, ect.

EN PROCESO
0%

mS|
ENO
EN PROCESO

Nota: Elaboracién propia en base a los resultados obtenidos de la tabla Nro. 1
Interpretacion: En el grafico 1, se observa que la mayoria, el 87% de los nihos

observados si juega individualmente con diferentes objetos, materiales didacticos;
mientras que solo el 13% no juegan con otros objetos, ya que buscan interactuar con

otros nifnos.
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TABLA 2
Juegos grupales, Interactua con al menos un compainero en un juego
motor
OPCIONES CANTIDAD | PORCENTAIJE
S| 13 87%
NO 1 7%
EN PROCESO 1 7%
TOTAL 15 100%

Juegos Grupales.
Interactua con al menos un compaiiero en un
juego motor

EN PROCESO
7%

S|
mNO
EN PROCESO

GRAFICO 2 Juegos grupales, Interactiia con al menos un compafiero en un

juego motor

Nota: Elaboracion propia en base a los resultados obtenidos de la tabla Nro. 2

Interpretacion: Segun el grafico 2, el 87%, que es la mayoria de los nifios observados si
interactian con otros nifios al momento de realizar actividades ludicas; el 6% no
interactuan con otros nifios, ya que trabajan de manera individual; y finalmente, solo el
7% de los nifos se les considera que estan en proceso, ya que a veces interactuan y

otras veces no.
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TABLA 3
Dirigido por la profesora, sigue instrucciones de un juego guiado
OPCIONES CANTIDAD | PORCENTAIJE
Sl 10 67%
NO 2 13%
EN PROCESO 3 20%
TOTAL 15 100%

GRAFICO 3 Dirigido por la profesora, sigue instrucciones de un juego

guiado

Dirigido por la profesora.
Sigue instrucciones de un juego guiado

EN PROCESO
20%

uS|
mNO
EN PROCESO

Nota: Elaboracién propia en base a los resultados obtenidos de la tabla Nro. 3

Interpretacion: En relacion al grafico 3, se percibe que la mayoria de los nifios, un 67%,
si siguen las instrucciones de la profesora cuando realizan un juego; el 20% de los nifios
aun estan en proceso; y el 13% de los nifios no sigue las instrucciones de juego, mismos

querian realizar otras cosas o adelantarse en turnos (romper reglas).
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TABLA 4

Espontaneo con pares, Inicia o se une a un juego sin guia adulta

OPCIONES CANTIDAD | PORCENTAIE
Sl 12 80%
NO 1 7%
EN PROCESO 2 13%
TOTAL 15 100%

GRAFICO 4 Espontaneo con pares, Inicia o se une a un juego sin guia

adulta

Espontaneo con pares.
Inicia o se une a un juego sin guia adulta

EN PROCESO
13%

uS|
mNO
EN PROCESO

Nota: Elaboracién propia en base a los resultados obtenidos de la tabla Nro. 4

Interpretacion: En el grafico 4, se presenta que el 80% de los nifios observados si juega
de manera espontanea junto a sus compafieros, el 13% esta en proceso ya que solo

juegan de manera individual, a veces en grupo; el 7% no juega de manera espontanea
con sus otros pares.
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TABLA S

Involucramiento, Se muestra motivado, activo

OPCIONES CANTIDAD | PORCENTAIJE
SI 12 80%
NO 1 7%
EN PROCESO 2 13%
TOTAL 15 100%

GRAFICO 5 Involucramiento, Se muestra motivado, activo

Involucramiento.
Se muestra motivado, activo, risueno

EN PROCESO

13%

u S|
HNO
m EN PROCESO

Nota: Elaboracién propia en base a los resultados obtenidos de la tabla Nro. 5
Interpretacion: En el grafico 5, se muestra que el 80% de los nifios observados se

involucra y se muestra motivado, activo en las diferentes actividades ludicas que se
realiza; por otro lado, el 13% de los nifios se les considera en proceso, ya que no
muestran una actitud motivada a las diferentes actividades; y finalmente solo el 7% de los

nifos no muestra involucramiento en las actividades.
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TABLA 6

Asume roles, Hace de "doctor", "animal", "camion", etc.

OPCIONES CANTIDAD | PORCENTAIJE
S| 14 93%
NO 0 0%
EN PROCESO 1 7%
TOTAL 15 100%

GRAFICO 6 Asume roles, Hace de "doctor", "animal”, "camion", etc.

Asume roles.
Hace de "doctor", "animal", "camion", ect.

EN PROCESO
7%

m S|
mNO
EN PROCESO

Nota: Elaboracidn propia en base a los resultados obtenidos de la tabla Nro. 6
Interpretacion: En el grafico 6, se muestra que la amplia mayoria, 93% de los nifos

asume diferentes roles, asumiendo un juego simbdélico en las diferentes actividades
ludicas; por otro lado, solo el 7% de los nifos se les considera que estan en proceso, ya
que no mostraban esa actitud de asumir roles al momento de desarrollar las actividades

ludicas.
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TABLA 7

Saltos, desplazamientos, Corre, salta, trepa con control corporal

OPCIONES CANTIDAD | PORCENTAIJE
SI 10 67%
NO 1 7%
EN PROCESO 4 27%
TOTAL 15 100%

Saltos, desplazamiento.
Corre, salta, trepa con control corporal

EN PROCESO
27%

Sl
B NO
H EN PROCESO

GRAFICO 7 Saltos, desplazamientos, Corre, salta, trepa con control

corporal

Nota: Elaboracién propia en base a los resultados obtenidos de la tabla Nro. 7
Interpretacion: Como se presenta en el grafico 7, el 67% de los nifios, que son la

mayoria, saltas y realizan desplazamientos corporales; el 27 %, una cuarta parte de los
nifos se consideran en proceso la realizacién de actividades corporales, ya que algunos
nifos no tenian un control corporal, o no realizaban los ejercicios de manera correcta; y

por ultimo, solo el 2% no realiza adecuadamente los desplazamientos corporales.
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TABLA 8
Uso de manos/lapiz, usa objetos pequeios o lapiz con precisién
OPCIONES CANTIDAD | PORCENTAIJE
S| 7 47%
NO 4 27%
EN PROCESO 4 27%
TOTAL 15 100%

GRAFICO 8 Uso de manos/lapiz, usa objetos pequefios o lapiz con

precision

Uso de manos/lapiz.
Usa objetos pequeiios o lapiz con

EN PROCESO presicion
27%

uS|
HNO
EN PROCESO

Nota: Elaboracién propia en base a los resultados obtenidos de la tabla Nro. 8

Interpretacion: Segun el gréfico 8, el 46% de los nifios agarra correctamente y utiliza con
precision el lapiz; el 27% de los nifios se los considera en proceso, ya que aun no agarran
el lapiz con precision; y el otro 27% de los nifios no agarra adecuadamente y de manera

precisa el lapiz, dando a entender que aun estan en desarrollo.
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TABLA9

Partes del cuerpo, Seiala o nombra correctamente su cuerpo

OPCIONES CANTIDAD | PORCENTAIJE
S 9 60%
NO 2 13%
EN PROCESO 4 27%
TOTAL 15 100%

GRAFICO 9 Partes del cuerpo, Sefiala o nombra correctamente su cuerpo

Partes del cuerpo.
Sefiala o nombra correctamente su cuerpo

EN PROCESO
27%

LN
mNO
B EN PROCESO

Nota: Elaboracion propia en base a los resultados obtenidos de la tabla Nro. 9

Interpretacion: Como se muestra en el grafico 9, la mayoria de los nifios, el 60%, si
sefialan y nombran las diferentes partes de su cuerpo; el 27% de los nifios observados
aun no logran reconocer y nombrar las partes de su cuerpo y se los considera en proceso;
y finalmente, el 13% adn no aprendié a identificar las partes de su cuerpo, en su totalidad,
en este ultimo entro como indicador la lateralidad, ya que los dos nifios confundian las

mismas.
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TABLA 10

Visual-motora, Ensarta, encaja, imita movimientos coordinados

OPCIONES | CANTIDAD | PORCENTAIJE
S 11 73%
NO 1 7%
EN PROCESO 3 20%
TOTAL 15 100%

GRAFICO 10 Visual-motora, Ensarta, encaja, imita movimientos

coordinados

Visual-motora.
Ensarta, encaja, imita movimientos

EN PROCESO coordinados
20%

L N|
ENO
EN PROCESO

Nota: Elaboracién propia en base a los resultados obtenidos de la tabla Nro. 10

Interpretacion: En el grafico 10, se evidencia que el 73% de los nifios ensartan, encajan
e imitan movimientos coordinados satisfactoriamente, el 20 % de los nifios estan
considerados en proceso, ya que requieren orientacion al inicio; el 7% de los nifios no

ensartan ni encajan adecuadamente las actividades visual motoras.
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5.1. PRESENTACION DE LOS RESULTADOS DE LAS ENTREVISTAS

Otro instrumento utilizado fue la guia de entrevista, realizada a tres personas, a la
profesora del curos, a la auxiliar, y a la pasante que se encontraba justo el dia de la

aplicacion del instrumento.
Procedimiento:

1. Se formularon las preguntas de la guia de entrevista de acuerdo con la

operacionalizacion de variables.

2. Posteriormente, el instrumento fue validado por dos expertos en las tematicas,

quienes revisaron los instrumentos.

3. Una vez validado el instrumento, se procedié a coordinar y solicitar autorizacién
para realizar entrevistas a la profesora y a la auxiliar, coordinando con la directora

de la Unidad Educativa Villa Alemania.

4. Luego, se aplico el instrumento a la profesora y a la auxiliar, y también a la

pasante, quien se encontraba ese dia en la clase del nivel inicial.
5. Posteriormente, se transcribieron las respuestas de las entrevistas.

6. A continuacién, se analizaron y categorizaron las respuestas de las

entrevistadas.
7. Finalmente, se elaboré la tabla de categorizacién de las preguntas respondidas.

A continuacién, se presenta la tabla de categorizacion de las respuestas de las

entrevistadas.

Solo se consideraron los datos cualitativos mas destacados para la problematica de la

investigacion.
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Preguntas Profesora Auxiliar Pasante Categoria
emergente
1. ¢Con qué “la frecuencia que | “El trabajo de las | “Siempre que Actividades
frecuencia yo trabajo actividades vengo a colaborar |L'Jdi.Ca.S realizadas
realiza distintas ladicas son muy | se realiza a diario.
actividades actividades importantes” actividades Los nifios tienen
ludicas lidicas con los ludicas o juegos, a poner mayor

individuales o

grupales junto

nifos es casi a

diario”

“Se trabaja a
diario y siempre

en grupo”

porque a los nifios

les gusta mas esa

atencion a las
actividades
ludicas o juegos.

a los nifios de clase de

“Sj i . » Trabajo en grupo,
Su curso? Siempre trabajo actividades entre J aresg P

de manera P '

grupas y no es

frecuente el

trabajo individual”
2. ;Cémo “Las distintas “cada nifio es “Son reacciones Cada nifio
observa la reacciones que | diferente a lade | muy significativas | féacciona de

5n d | o nifio. todos 1o | | » . manera distinta,
reaccion de se ve en los otro nifio, todos lo | los nifios y nifias porque cada nifio
los nifos nifos y nifias” observan de lo realizan con es diferente.
frente a las distinta manera, mucho
. , . , Emociones
actividades pero al final todos | entusiasmo I
positivas.

ludicas logran aprender y
realizadas en lo realizan con
clases? mucha felicidad”
3. ¢Qué “Actividades que | “Es muy bueno “Las actividades Actividades
diferencia nota | van dirigidas de también dejar espontaneas espontaneas
entre las acuerdo a la que los nifios también ayuda a fortalecen su
actividades edad de los exploren con ver que los nihos | desarrollo
ludicas nifos” actividades de alguna manera | psicomotriz.
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dirigidas por
usted y las
espontaneas

entre pares?

“Quizas cada
nifio puede

hacerlo mejor
pero siempre

estar al pendiente

espontaneas, con
eso ellos también

aprenden”

vean las
consecuencias
que les puede
traer silas

actividades no son

Cada nino realiza
las actividades
[dicas a su

manera.

de cada observadas por un
actividad” adulto” Las actividades
espontaneas
pueden significar
ciertos riesgos,
ya que no son
supervisados.
4. ;Qué “se observa “‘observe un gran | Observe un Aprenden
avances ha avances muy cambio en mis cambio muy jugando.

observado en

la motricidad

significativos, que

con diferentes

estudiantes y vi

un avance muy

significativo en

mis estudiantes, vi

Las actividades

gruesa de sus | actividades pude | adecuado a su un avance ludicas ayudan
estudiantes ver una gran edad de cada obteniendo significativamente
gracias a las evolucion” una de ellos sin buenos el desarrollo de la
actividades embargo ellos resultados, esto motricidad
ludicas? aprenden quiere decir que gruesa.
jugando” las actividades

ludicas me

ayudan bastante.
5. ¢Ha notado | “Si, un aumento “Si, note muy Si, ayudo a Las actividades

mejoras en el
uso del lapiz u
otras tareas
de motricidad

fina?

en la capacidad
del uso correcto
en distintas
actividades
precisos de

manos y dedos”

buen avance de

parte de ellos”

mejorar distintas
dificultades que a
un principio se
notaba ahora la
motricidad fina de

los ninos”

ludicas ayudan
en el correcto
agarre correcto

del lapiz.
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6. ¢ Cree que
el juego
contribuye al
desarrollo del
esquema

corporal?

Asi es, el juego
es fundamental
en cada
actividad... a
través del juego
nos ayuda a
construir una
representacion
mental de su
propio cuerpo
esto influye en su
coordinacién
,equilibrio y
orientacion

espacial2

“a través de los
juegos los nifios
exploran y lo que
les ayuda a sus
habilidades de
conocer partes

del cuerpo”

‘el juego es de
gran importancia
incluir en el
desarrollo del
esquema corporal,
esto nos ayuda y
permite a los
nifios explorar,
experimentar, y
conocer partes del

cuerpo”

Juego como
medio de
aprendizaje del
esquema
corporal y otras
areas.

El juego como
mediador entre lo
que conoce el
nifio, y aquello
que esta por

conocer.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

Se logré cumplir con los objetivos especificos y estos a su vez hicieron que se
cumpla con el objetivo general planteado que fue: Describir la importancia de las
Actividades Ludicas para el desarrollo de la Psicomotricidad en nifios del nivel
inicial de la Unidad Educativa Villa Alemania en la gestion 2025, a lo cual se

llegaron a las siguientes conclusiones:

- Las actividades ludicas se constituyen importantes y ademas de las
considera como una herramienta pedagdgica esencial para potenciar el
desarrollo psicomotor en nifios del nivel inicial de la Unidad Educativa Villa
Alemania. A través del juego, los nifios no solo se entretienen, sino que
exploran su cuerpo, sus limites, su coordinacion y sus capacidades fisicas
en un entorno libre de presion. Esto permite que los procesos de
aprendizaje relacionados con la motricidad gruesa y fina se den de manera
natural, gradual y significativa, ajustandose a las etapas del desarrollo
infantil.

- En relacion a la revision documental se pudo identificar diversas
investigaciones que respaldan que el juego estimula areas cerebrales
vinculadas al control motor, la percepcion espacial y la organizacion
corporal. Las actividades como correr, saltar, construir, dibujar o manipular
objetos contribuyen a fortalecer musculos, mejorar la coordinacion éculo-
manual y fomentar el equilibrio. De este modo, las actividades ludicas se
convierten en el vehiculo ideal para alcanzar objetivos psicomotores,
especialmente cuando son disefadas estratégicamente por docentes con
formacion en desarrollo infantil.

- Por otro lado, el componente afectivo y social del juego permite que los
ninos se relacionen entre si, aprendan normas de convivencia, y

experimenten emociones que fortalecen su autoconfianza y autonomia.
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Estas experiencias favorecen no solo el desarrollo fisico, sino también la
integracion de la psicomotricidad con dimensiones emocionales vy
cognitivas, generando un impacto positivo en el aprendizaje integral del
nifo.

Las actividades ludicas que desarrolla profesora junto a la auxiliar en el
nivel inicial no deben entenderse como una practica complementaria, sino
como un eje transversal fundamental. Las evidencias recogidas en
observaciones, entrevistas demuestran que los nifilos que participan de
dinamicas ludicas frecuentes presentan avances significativos en
habilidades motoras, asi como una mayor disposicidén hacia el aprendizaje
y la participacion escolar.

Finalmente, las actividades Iudicas son mucho mas que un pasatiempo en
la educacién inicial: son un recurso didactico vital para el desarrollo
psicomotor y el bienestar general del nifio. Su implementacidn consciente,
planificada y contextualizada por parte de la profesora en el aula representa
una inversion en el desarrollo integral de los nifios de la Unidad Educativa

Villa Alemania.
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6.2. Recomendaciones

Se sugiere a la profesora del nivel inicial, seguir realizando actividades ludicas
orientadas al desarrollo de la psicomotricidad dentro de la rutina diaria del aula.
Es fundamental que estas actividades respondan a las necesidades de los nifios,
sean variadas, seguras y estimulen tanto la motricidad gruesa como la fina.
Ademas, se sugiere capacitarse continuamente en estrategias psicopedagogicas
que integren el juego con el aprendizaje motor y cognitivo, promoviendo

experiencias significativas y motivadoras para los estudiantes.

Se recomienda a los padres de familia, es importante que comprendan que el
juego no es una pérdida de tiempo, sino una herramienta esencial en el desarrollo
integral de sus hijos. Se recomienda apoyar a sus hijos y dejarles jugar libremente,
manipular objetos, explorar su entorno y desarrollar habilidades fisicas. También
se sugiere participar activamente en juegos con los nifios, ya que esto fortalece el
vinculo afectivo y permite detectar posibles dificultades psicomotoras desde

edades tempranas.

Se aconseja que todos los profesionales del area educativa reconozcan el valor
del juego como una estrategia pedagdgica valida y necesaria. Es fundamental
fomentar una cultura institucional que respalde la inclusion de actividades ludicas
en los programas de ensefanza, especialmente en la etapa inicial. Asimismo, se
debe propiciar el trabajo colaborativo entre profesores, psicomotricistas vy
especialistas en educacion inicial para disefar propuestas ludicas que respondan

a las necesidades reales de los nifnos.

Se recomienda a las diferentes Unidades Educativas del nivel inicial, seguir
promoviendo la integracion de la psicomotricidad mediante actividades ludicas
como parte esencial del desarrollo infantil. Es indispensable que las unidades

educativas dotes y fomenten el uso de materiales adecuados, espacios fisicos
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apropiados y tiempos especificos para que estas actividades se desarrollen de

manera efectiva.

Se invita a toda persona interesada en el ambito educativo y el desarrollo infantil
a valorar el papel del juego como un derecho y una necesidad fundamental para
los nifios. Cualquier intervencidn, acompafiamiento o iniciativa relacionada con la
infancia debe reconocer la actividad ludica como un medio privilegiado para el
crecimiento fisico, emocional y cognitivo. Promover una visién integral del
desarrollo infantil implica también defender y fomentar entornos que favorezcan el

movimiento, la creatividad y la exploracion a través del juego.
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ANEXO 1
GUIA DE ENTREVISTA
PROFESORA

Objetivo: Identificar percepciones sobre la importancia de las actividades ludicas
para el desarrollo de la psicomotricidad en nifos del nivel inicial de la Unidad

Educativa Villa Alemania.

Entrevista dirigida a la profesora y la auxiliar de nivel inicial de la Unidad

Educativa Villa Alemania.
Preguntas:

1. ¢Con qué frecuencia realiza actividades ludicas individuales o
grupales junto a los nifios de su curso?
la frecuencia que yo trabajo distintas actividades ludicas con los nifios es
casi a diario ya que con esas actividades puedo ver el avance de ellos y
tomar alguna medida en los que aun presentan dificultades , siempre

trabajo de manera grupas y no es frecuente el trabajo individual.

2. ;Como observa la reaccion de los nifos frente a las actividades
ludicas realizadas en clases?
Las distintas reacciones que se ve en los nifios y nifias son de mayor
importancia ya que esto nos ayuda a tomar en cuenta su desarrollo de
observacion y asi yo puedo ver como podemos ayudar a profundidad en

su desarrollo
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3. ¢Qué diferencia nota entre las actividades ludicas dirigidas por
usted y las espontaneas entre pares?
Actividades que van dirigidas de acuerdo a la edad de los nifios y nifas
con estas actividades dirigidas por mi persona ellos podran quizas hacerlo
mejor pero siempre estar al pendiente de cada actividad.

4. ;Qué avances ha observado en la motricidad gruesa de sus
estudiantes gracias a las actividades ludicas?
En el contexto educativo se observa avances muy significativos, que con
diferentes actividades pude ver una gran evolucion, ellos muestran sus

capacidades y destrezas mediante cada actividad realizada.

5. ¢Ha notado mejoras en el uso del lapiz u otras tareas de motricidad
fina?
Si, habilitando una rutina diaria en los nifios y nifas ,se observa un
aumento en la capacidad del uso correcto en distintas actividades
precisos de manos y dedos.

6¢,Cree que el juego contribuye al desarrollo del esquema corporal?

Asi es, el juego es fundamental en cada actividad que se dara a conocery
ponerlo en practica , a través del juego nos ayuda a construir una representacion
mental de su propio cuerpo esto influye en su coordinacién ,equilibrio y

orientacion espacial.
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GUIA DE ENTREVISTA
AUXILIAR

Objetivo: Identificar percepciones sobre la importancia de las actividades ludicas
para el desarrollo de la psicomotricidad en nifios del nivel inicial de la Unidad

Educativa Villa Alemania.

Entrevista dirigida a la profesora y la auxiliar de nivel inicial de la Unidad

Educativa Villa Alemania.

Preguntas:

1. ¢Con qué frecuencia realiza actividades ludicas individuales o
grupales junto a los nifios de su curso?
El trabajo de las actividades ludicas es muy importante porque esto nos
ayuda a seguir trabajando e incluyendo aun mas actividades para mejorar

dia a dia, mi persona trabaja a diario y siempre en grupo .

2. ;Cbémo observa la reaccidn de los nifos frente a las actividades
ludicas realizadas en clases?
La reaccion de cada nifio es diferente a la de otro nifio, todos lo observan
de distinta manera, pero al final todos logran aprender y lo realizan con
mucha felicidad.

3. ¢Qué diferencia nota entre las actividades ludicas dirigidas por
usted y las espontaneas entre pares?
A veces es muy bueno poner en practica varias actividades ludicas , con
estas actividades podemos tener un sin fin de evaluaciones para poder
ver en que nos ayuda y en, es muy bueno también dejar que los nifios
exploren con actividades espontaneas . con eso ellos también aprenden.

4. ;Qué avances ha observado en la motricidad gruesa de sus

estudiantes gracias a las actividades ludicas?
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Como auxiliar observe un gran cambio en mis estudiantes y vi un avance
muy adecuado a su edad de cada una de ellos sin embargo ellos
aprenden jugando eso es muy importante para mi.

5. ¢Ha notado mejoras en el uso del lapiz u otras tareas de motricidad
fina?
Si, utilizando una variedad de actividades para poder estimular en esta
area, note muy buen avance de parte de ellos.

6¢,Cree que el juego contribuye al desarrollo del esquema corporal?

Exactamente el juego es muy importante para el desarrollo de los nifios y
nifas a través de los juegos los nifios exploran y lo que les ayuda a sus

habilidades de conocer partes del cuerpo.

GUIA DE ENTREVISTA
PASANTE

Objetivo: Identificar percepciones sobre la importancia de las actividades ludicas
para el desarrollo de la psicomotricidad en nifios del nivel inicial de la Unidad

Educativa Villa Alemania.

Entrevista dirigida a la profesora y la auxiliar de nivel inicial de la Unidad

Educativa Villa Alemania.
Preguntas:

1. ¢Con qué frecuencia realiza actividades ludicas individuales o

grupales junto a los nifios de su curso?
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Siempre que vengo a colaborar se realiza actividades ludicas o juegos,

porque a los nifios les gusta mas esa clase de actividades.

2. ;Cbémo observa la reaccion de los nifos frente a las actividades
lidicas realizadas en clases?
Son reacciones muy significativas los nifios y nifias lo realizan con mucho

entusiasmo obteniendo buenos resultados.

3. ¢Qué diferencia nota entre las actividades ludicas dirigidas por
usted y las espontaneas entre pares?
Las actividades ludicas son para obtener buenos resultados en las
diferentes areas y actividades de trabajo, sin embargo, las espontaneas
también ayuda a ver que los nifios de alguna manera vean las
consecuencias que les puede traer si las actividades no son observadas
por un adulto.

4. ;Qué avances ha observado en la motricidad gruesa de sus
estudiantes gracias a las actividades ludicas?
Observe un cambio muy significativo en mis estudiantes, vi un avance
obteniendo buenos resultados, esto quiere decir que las actividades
ludicas me ayudan bastante.

5. ¢Ha notado mejoras en el uso del lapiz u otras tareas de motricidad
fina?
Si, las actividades que utilice diariamente me ayudo a mejorar distintas
dificultades que a un principio se notaba ahora la motricidad fina de los
nifos y nifas esta muy buena, incluir actividades ludicas nos ayuda
mucho .

6¢ Cree que el juego contribuye al desarrollo del esquema corporal?

Personalmente opino que el juego es de gran importancia incluir en el

desarrollo del esquema corporal, esto nos ayuda y permite a los nifios explorar,



experimentar, y conocer partes del cuerpo ellos pueden lograr controlar

diferentes movimientos.

ANEXO 2
GUIA DE OBSERVACION NO PARTICIPANTE

Tipo: Observacion estructurada con guia
Propésito: Observar comportamientos psicomotores y participacién ludica sin

intervencion directa del observador.

Datos del observado

Institucion: Unidad Educativa Villa Alemania
Cantidad de nifios: 15 ninos
Edades: 4 — 5 anos de edad

Fecha:

Tiempo de observacion: minutos
Instrucciones: Marque con una (X) en el casillero correspondiente los criterios
observados en el desarrollo de la clase donde realizan actividades ludicas para el

desarrollo de la psicomotricidad en nifios del nivel inicial.

Criterios por dimension
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DIMENSION INDICADOR OBSERVABLES CLAVE Si NO EN
PROCESO
Juegos Participa solo con objetos, | 13 2 -
individuales pelotas, etc.
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Naturaleza del | Juegos grupales | Interactua con al menos un | 13
juego compafnero en un juego
motor
Dirigido por la Sigue instrucciones de un | 10
rofesora juego guiado
Método de P JAe90 9
aplicacién Espontaneo con | Inicia 0o se une aunjuego |12
pares sin guia adulta
Involucramiento Se muestra motivado, 12
L activo, risuefio
Participacion
activa Asume roles Hace de "doctor", "animal”, | 14
"camioén”, etc.
Motricidad Saltos, Corre, salta, trepa con 10
gruesa desplazamientos | control corporal
Motricidad fina | Uso de Usa objetos pequefios o 7
manos/lapiz lapiz con precision
Esquema Partes del cuerpo | Sefiala o nombra 9
corporal correctamente su cuerpo
Coordinacion | Visual-motora Ensarta, encaja, imita 11

motora

movimientos coordinados
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ANEXO 3
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FOTOGRAFIAS

Nota: Los nifios realizando actividades Iludicas que permiten desarrollar la
psicomotricidad, y lo que se observa en las imagenes, son los nifios realizando circuitos

que permiten trabajar la lateralidad, el equilibrio y la direccionalidad.
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Nota: Los nifos trabajando la motricidad gruesa mediante la manipulacion de objetos, en
este caso la pelota, de igual manera trabajan la motricidad fina, ya que la profesora les
indicaba que tenia que aplastar la pelota con los dedos, y de esa manera se tonificaba

los musculos.

Nota: Los nifios trabajando la motricidad gruesa y fina mediante la manipulaciéon de

objetos, en este caso la ula, también trabajaron la direccionalidad, ya que la profesora
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les pedia llevar la ula a la derecha, arriba, abajo, izquierda y todo esto a través de, juego

simbdlico.

Nota: Los nifios trabajando la motricidad fina, mediante la manipulacién y armado de

rompecabezas otra de las actividades ludicas realizadas por la profesora.
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Nota: Los nifios trabajaron actividades de grafomotricidad y pintado de dibujos, esta
actividad fue observada por la investigadora.

TN

Nota: Los nifios trabajaron actividades de espacialidad, arriba, abajo, etc. Mismas
actividades fueron parte de la observaciones de la investigadora.

Nota: Se observa que algunos ninos no respetaban el seguimiento de reglas, la invasion
a la espacio personal del otro.
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