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Resumen

La presente monografia explora cdmo el juego funciona como eje metodoldgico en
la educacion inicial, partiendo de su consideracién no solo como fuente de diversion,
sino como un espacio de aprendizaje y desarrollo integral. A través de un recorrido
tedrico que incluye las aportaciones de Piaget, Vygotsky, Moyles y otros, se muestra
como las distintas etapas del juego (sensorio-motor, simbdlico, reglado y de roles)
favorecen habilidades cognitivas, motrices y socioemocionales. Se profundiza en la
estrategia didactica “juego-trabajo”, sefialando sus caracteristicas (resolucién de
problemas, planificacion de proyectos, trabajo colaborativo y fomento de la
autonomia) y el papel activo del docente en la mediacion de estas experiencias.
Ademés, se presentan evidencias empiricas que confirman correlaciones
significativas entre dimensiones del juego (uso, funciones y juego simbdlico) y el
aprendizaje significativo en nifios de cinco afos, ilustrando como las practicas
ludicas pueden transformar el ambiente de aula y potenciar la creatividad, la

autoestima y la disposicion al aprendizaje

Palabras clave:

Juego

e Juego-trabajo

e Educacion inicial

e Desarrollo cognitivo

e Teorias psicopedagogicas
e Juegos de roles

e Aprendizaje significativo

e Metodologia ludica



ABSTRACT

This study investigates the role of play as an educational process in early childhood
education in Peru. Drawing on theoretical insights from Piaget, Vygotsky, Moyles and
others, it analyzes the definitions, stages (sensorimotor, symbolic, rule-based and
role-play) and key characteristics of play that foster children’s cognitive, motor and
socio-emotional development. The monograph highlights the “play—-work”
methodology as a didactic strategy—emphasizing problem solving, project planning,
collaborative work and the cultivation of autonomy—and examines the active role of
the teacher in mediating these playful experiences. Empirical findings, based on
Spearman correlation analyses, reveal strong positive relationships between
dimensions of play (use, functions and symbolic play) and meaningful learning
outcomes in five-year-old children. The results underscore the importance of
designing play-based learning environments that enhance creativity, self-esteem and
academic achievement. Finally, the study offers recommendations for integrating
structured play activities into early childhood curricula to support holistic child
development.

UCHILLAYACHINA YUYAY

Kay yachayqa, Peru suyupi, yachaywasipi yachachiypi, yachay ruwayjina, yachay
ruwayjina, yachay ruwayjina, mask’an. Piaget, Vygotsky, Moyles hukkunapas
tedricas perspectivas nisgapi hapipakuspam, definicionkunata, etapakunata
(sensoriomotor, simbdlico, kamachikuykunaman hina hinaspa ruwaypa pukllayninta)
gawarin, chaynallatagmi pukllaypa llalliq caracteristicankunatapas, chaykunam
warmakunapa cognitivo, motor hinaspa socio -emocional nisga wifiayninta
kallpanchan. Chay monografia nisqapiga "juego-trabajo" nisqa metodologia nisgatan
resaltan, estrategia didactica nisga hina-aswan enfasiswan problemakuna allichaypi,
planificacion de proyectos nisgapi, llank’ay colaborativo nisgapi hinallatag autonomia
nisga ruwaypi-hinallatagmi examina el papel activo del profesor en la mediacion de
estas experiencias recreativas. Chay empirico tarikuykuna, Spearmanpa
correlacionpa analisisninpi hapipakuspa, sinchi allin rimanakuykunata gawachin
pukllaypa dimensionesninwan (uso, funciones y juego simbdlico) chaynallataq pichga

-wata -wawa warmakunapi ancha rigsisga yachaypa ruwasganwan.



.  INTRODUCCION

Para los nifios el jugar representa mas que una diversion, parte de un aprendizaje,
ademas se sienten mas seguros, autbnomos y tiene mas placer de obtener nuevas
habilidades en matematicas, lenguaje, ciencias naturales entre otras por otro lado
aptitudes sociales tales como confianza, comunicacion, etc. La educacion a través
del juego, también conocida como entretenimiento educativo, es una combinacion
de educacién y diversion, la idea es iluminar, incentivar e incorporar al nifio a
aprender con diversas formas de entretenimiento, como programas de television,
juegos de computadora, y programas multimedia o incluso a través de la musica.
La educacion inicial pone la atencién sobre juego como la estrategia metodolégica,
desde el momento en que se cred la Educacion Infantil el juego se definio como el
meétodo para ensefiar a los nifios pequefios, ya en la actualidad, la educacion se ha
transformado y con ello las metodologias y estrategias pedagdgicas utilizadas por
los docentes, este es el caso de la educacién inicial, que propone la metodologia
juego-trabajo como una alternativa para generar experiencias de aprendizaje
significativas e innovadoras en los nifios, evitando esquemas tradicionales
enfocados en actividades dirigidas sin la posibilidad de la experimentacion y
movimiento. Por eso a nivel nacional dentro de las aulas de educacion inicial se
observan constantes practicas tradicionales donde los nifios permanecen largos
periodos sentados sin experimentacién y manipulacion de objetos a través de sus
sentidos. Lo cual varios autores plantean la necesidad de cambiar las estrategias de
trabajo en las aulas, para potenciar las capacidades de los nifios a través de las
diferentes actividades ludicas ofertadas en el salon de clase.

Ademas, se observan dificultades al momento de disefiar ambientes adecuados,

acogedores y desafiantes como lo sefiala el Curriculo de Educacion Inicial, existen



limitaciones en cuanto a los recursos dependiendo de la realidad sociocultural de
cada centro educativo. Esta situacion afecta al desarrollo infantil integral, pues ha
originado que muchas instituciones educativas se encuentren en un conflicto de
cambio hacia la busqueda de estrategias metodolégicas que proporcionen un
aprendizaje significativo en los nifios. Con estos antecedentes se propone analizar
la implementacion de la metodologia juego-trabajo como la posibilidad de mejorar el
aprendizaje de los nifios y potenciar las habilidades cognitivas, motrices y socio
afectivas y al mismo tiempo, que los docentes optimicen la aplicaciébn de esta
metodologia para cumplir su funcion educativa de forma mas creativa y pertinente.
Estos elementos contribuirdn al mejoramiento de la didactica infantil.

Segun Piaget (1955), presenta una teoria del desarrollo por estadios. Cada etapa
supone la permanencia y la armonia de todas las funciones cognitivas en relacion a
un determinado nivel de desarrollo que corresponde al nifio. Ademas, se puede
afirmar que la teoria piagetana concibe el juego infantil en cuatro etapas: (a) etapa
sensomotriz (desde el nacimiento hasta los 2 afios), (b) etapa preoperativa (de los 2
a los 6 afnos). (c) etapa operativa o concreta (de los 6 o 7 afios hasta los 11) y (d)
etapa del pensamiento operativo formal (desde los 12 afios aproximadamente en lo
sucesivo), estas cuatro etapas indican que este tedrico concibe al juego ligado al
pensamiento del nifio, descarta la idea del juego como una funcion aislada y lo pone
en relacion con los procesos del desarrollo en la infancia. Por lo tanto, el juego y sus

intermediarios, se hallan entrelazados a la totalidad del pensamiento.



ll.  CONTENIDOS: CAPITULO I. EL JUEGO

2.1 DEFINICION DE JUEGO

Para el propésito de la investigacion se ha tomado como referencia el siguiente
concepto de juego: “Hacer algo con alegria con el fin de entretenerse, divertirse o
desarrollar determinadas capacidades. (Real Academia Espafiola, 2017)

La palabra juego, ademas de caracterizarse por ser una actividad ludica, implica el
ejercicio de desarrollar capacidades en el sujeto. En la definicibn que se ha
presentado en el primer parrafo, no solo se estd enfocando como una estrategia
ludica con el fin solo de entretener, sino también como una actividad transformadora
gue permitira un aprendizaje en el educando de manera didactica. La accion de jugar
es una actividad propia del nifio, ningun nifio querria no jugar, pues es una forma de
lograr ciertos conocimientos sobre el mundo, sin ser una actividad tan rigorosa y
aburrida.

Moyles (1999) en su libro: “El juego en la educacion infantil y primaria”®, destaca los
beneficios que hacen que el jugar sea una actividad enriquecedora en el nifio:

“El juego ayuda a los participantes a lograr una confianza en si mismos y en sus
capacidades y, en situaciones sociales, contribuye a juzgar las numerosas variables
dentro de las interacciones sociales y a conseguir empatia con otros” (p. 22).
Gregory Bateson (1972), el juego como desarrollo cognitivo, s6lo puede originarse
en cuerpos que ostenten la capacidad de crear un proceso meta comunicativo, el
cual les admite diferenciar diferentes caracteristicas de mensajes, no sélo literales.
Sutton Smith (1997), la recreacién es una accion de grafia de nivel cognitivo que
refuerza la habilidad para almacenar las representaciones del entorno aun cuando
la persona se enfrente a incitaciones que no ha reconocido. Ademas, el juego se da
a partir de las contemplaciones que el nifio realiza y sus pertinentes significados,
igualmente por la forma de organizacién que se exhibe de acuerdo con su oportuna
experiencia. El juego como diligencia abierta y voluntaria que provee un innegable
grado de alegria y quien lo practica tiene la capacidad de crear con autonomia, a
pesar de los lineamientos que se logren generar para ejercerlo o desarrollarlo.

Para Piaget (1994), considero que el juego es diligencia libre que cuenta con reglas.
De otro lado, establecié cdmo el nifio percibe con amor el mundo a partir de los

simbolos, reglas y practicas. Piaget establecid sus axiomas en el estudio de las



renuencias circulares que transfiguran el cuerpo y el ambiente exterior para dar paso
a la creatividad, el nifio confunde las cosas y luego repite cuidadosamente todos sus
gestos, Utiles o indtiles, con el objeto de ejercer su diligencia en la forma mas
completa posible, en sintesis, durante el presente circuito como en el antecedente el
juego se presenta bajo la representacion de una extension de la funcion del
aprovechamiento mas alla de las metas de la a Juego en el desarrollo infantil-
Etapas.

Para Jean Piaget, el buen progreso cognitivo, fisico y social tiene las siguientes
etapas (Montero, 2017):

Sensorio-motriz, este comprende de 0 a 2 afios de edad, hasta el segundo mes, el
juego no va estar presente en el nifio debido su asimilacion, pero a partir del

tercer mes el juego empieza aparecer con acciones que se realizan previamente,
esto se va incrementando cuando el nifio empieza a moverse un poco mas, pudiendo
realizar interacciones y relaciones con los objetos que se encuentran a su alrededor
(los primeros meses el nifio se le quita el juguete que tenia y el nifio lo olvida y no lo
busca esto cambia a partir del tercer mes cuando se le hace la misma accién vy el
nifo empieza a buscar el juguete).

Juego simbdlico, esta etapa comprende de 2 a 7 afios de edad, en esta etapa al nifio
le permite recordar imagenes y poder codificar estas experiencias mediante
simbolos, en este punto es recomendable usar el juego simbdlico pues este favorece
al perfeccionamiento del lenguaje asi como, las destrezas cognoscitivas y sociales,
favoreciendo a la imaginacion y la creatividad (la imaginacion es una particularidad
fundamental y se confia simular situaciones, protagonistas y objetos que no se hallan
presentes en el instante del juego).

Operaciones concretas, este periodo comprende de 7 a 12 afios, en esta etapa
aparecen las reglas como un elemento fundamental que pasa a formar parte del
juego, los nifios van dejando su egocentrismo e intuicién para dar paso a la reflexion.
Operaciones formales, esta etapa comprende de 12 afos hacia adelante, en este
estadio lo juegos se presentan con un nivel de mayor dificultad donde los nifios
deben dar opiniones mas concretas en relacion a las situaciones que se les
presentan (las actividades dejan de ser basicas para pasar a ser de una exigencia
elevada que permita la atencion de los participantes) Adaptacion actual.

Asi mismo destaca el trabajo en equipo que desarrolla el juego, no solo le atribuye

beneficios superficiales, sino que también hace que el juego sea un espacio en



donde mas de una persona pueda relacionarse y saberse escuchar a fin de dar
solucion a un problema planteado. Dentro de la accién de jugar existe un
componente muy importante al que se denominara componente social, en la se
intercambiaran distintas ideas, opiniones y formas para dar solucion y sacar adelante
un fin en comun. El juego propicia un ambiente en el que todos aprenderan a
comunicarse y a escucharse. No obstante, caracteriza al juego como un ambiente
donde no solo se trabajaran destrezas fisicas sino también habilidades para
desarrollar un problema es cuestion.

Durante la explicacion, utiliza como ejemplo la teoria de Vigotsky como la de Piaget
para ilustrar ambas posturas y establecer el ¢por qué y el para qué? de la accion de
jugar y los beneficios que trae consigo en la tarea educativa en el nivel inicial.
Camacho (2014). En su investigacidn, considera a Piaget, que mediante sus aportes
sobre el desarrollo cognitivo establecio diferentes estadios mediante rangos de edad.
Partiendo de la muestra, esta corresponde ser ubicada en la etapa pre operacional
ubicada entre 2 a 7 afos en la cual predomina un término “juego simbdlico”, en el
cual se refleja el uso del pensamiento egocéntrico generando conflictos e interés, en
estas acciones es donde se refleja angustias, miedos, fobias, agresiones.

Asi mismo, en Camacho (2014) describe que los juegos simbdlicos van apareciendo
otros caracteres como el uso del dibujo como medio de expresion entre la imagen
mental.

De igual manera, manifiesta (Camacho;2014) que: “Los nifios van desarrollando
paulatinamente mayores habilidades linglisticas y son capaces de enumerar y
clasificar. Para Piaget el juego simbdlico, también llamado juego de ficcion es
fundamental para producir un equilibrio emocional” (p.14).

Con respecto la insercion de los nifios en las actividades sociales a los tres, cuatro
afos los infantes van a las escuelas (en este caso Jardin de nifios) y son en estos
espacios en donde empieza a establecer una relacidén social con los compafieros y
educadores.

2.2 LA REPRESENTACION DEL JUEGO EN EL NINO, ¢ POR QUE Y PARA QUE?
El Ministerio de Educacién (2009) establece 7 principios del enfoque del nivel inicial,
de los cuales existe uno que habla sobre el juego libre. Este principio le atribuye al
juego la ventaja de que el educando logre aprendizajes. Es a partir del juego que el
nifo puede conocerse y puede ir construyendo su propia identidad, ademas del
aspecto sensoriomotor que se da en los primeros afios. Es a través del juego que el



nino aprende a manejarse dentro un grupo social, tomar sus decisiones,
comunicarse, establecer vinculos con los demas, etc.

El nifio juega porque eminentemente la accidén de jugar es propia del ser; el nifio es
un ser activo y necesita demostrarlo a partir de una serie de acciones que implican
jugar.

Pérez Sanchez (2009), en su libro Psicologia Educativa explica a partir de la teoria
de Piaget cdmo es la estructura del pensamiento cuando el sujeto se enfrenta a una
determinada realidad, es decir como puede adaptarse y tener control sobre ello: la
asimilacion y la acomodacion.

En la asimilacién, “...la inteligencia propone un esquema a la realidad y la somete a
esos parametros” (p. 138). Es decir, durante la interaccion del sujeto con la realidad,
el educando va adquiriendo nuevos esquemas, es decir acciones que permitiran
hacer o dirigir algo y los va relacionando con la estructura que tiene el sujeto. En la
acomodacion, a diferencia de la asimilacion, existe un desequilibrio, es decir la
estructura que tiene el sujete se debera “adecuar” para recibir el nuevo conocimiento
(esquemas). Es a partir de todo este proceso que explica Pérez Sanchez en su libro,
coémo el sujeto se enfrenta a una realidad y en algunos casos la toma tal cual, y otras
veces debera “acomodar” para salir de los desequilibrios que presenta el tomar una
decision, desarrollar nuestra creatividad, por ejemplo.

2.3 EVOLUCION DEL JUEGO INFANTIL

Penchansky de Bosch en su libro sobre las novedades educativas, segmenta muy
bien como la actividad del juego va evolucionando conforme a las capacidades que
el nifio va adquiriendo, ya sean fisicas, cognoscitivas y sociales. Establece 3
categorias que se consideran esenciales para entender el comportamiento del nifio

en funcion al juego.

1. Juegos funcionales o de ejercicios
2. Juegos simbdlicos
3. Juegos reglados

El juego como estrategia didactica, tiene caracter social, es decir permite que los
nifos a partir de una tarea determinada puedan socializar y con ellos desarrollar sus
capacidades. El maestro debera ser facilitador, es decir orientar el trabajo cuando
este lo requiera. EI maestro no debera darle automéaticamente soluciones a
determinadas preguntas en situaciones en las que el educando tenga una situacion

de conflicto.



Vygotsky tiene una idea muy significativa que envuelve el caracter social del juego
con el desarrollo de capacidades en el nifio. Pérez Sanchez (2009) en su libro
Psicologia Educativa desarrolla claramente el concepto del aprendizaje que tiene
Vigotsky.

Para Vygotsky, el medio social es de suma importancia para el aprendizaje del
educando. La interaccion social y la mediacion de otras personas seran clave para
alcanzar aprendizajes. Ante ello, se plantea el concepto de la ley de la doble
formacion.

Esta ley describe el proceso de asimilacion del conocimiento, detallando que existe
dos etapas; la primera en la que la persona tiene contacto con el exterior, es decir,
el aprendizaje se da a través de hechos concretos, destacando el medio social como
fuente de aprendizaje y la segunda etapa en la que es la persona quien sera la
encargada de asimilar estos contenidos, pero con la ayuda de otra, es decir debera
existir una guia quien orientara a la persona.

Pues bien, durante todo este proceso existe una secuencia, unos niveles en la que
el sujeto pasara y podra interiorizar o no la informacion que reciba desde el exterior.
Existen 3 niveles a los que Vygotsky denominé: zona efectiva, zona de desarrollo
potencial y zona de desarrollo préximo; cada una con caracteristicas particulares que
ilustran el proceso de como llega el conocimiento a ser parte del sujeto, es decir a
interiorizarlo. Durante la interacién del sujeto con el medio, este recibe una serie de
informacion de la cual solo lograré interiorizar aquella que sea orientada, guiada por
alguien. Ante ello se destaca la importancia de la mediaciéon del docente o de un
adulto durante el aprendizaje del nifio. Pues bien, a toda esta explicacién Vygotsky
denomina a este nivel zona de desarrollo préximo. Ahora bien, todo conocimiento
gue no sea guiado, supervisado por un adulto y por consiguiente no pueda ser
interiorizado por el sujeto, simplemente se quedara en la zona de desarrollo
potencial.

Para lograr aprendizajes segun Vygotsky descrito en el libro de Pérez Sanchez
(2009), el sujeto debera ser guiado por un adulto, es decir existird una mediacion
para que el conocimiento pueda ser interiorizado y por ende comprendido. Cuando
el sujeto pueda de manera autébnoma utilizar y aplicar lo que ha aprendido se esta
hablando del nivel denominado zona efectiva, es decir el sujeto se hizo del

conocimiento y ya le pertenece.



2.4 CARACTERISTICAS DEL JUEGO

Al respecto, Garcia y Llul (2009) consideran que el juego es importante en el
desarrollo de los infantes, mediante el juego ellos empiezan a socializarse, a
integrarse o a se debe tener en cuenta ciertas caracteristicas como:

“Es libre y voluntario. El juego debe considerarse como una actividad espontanea y
auténoma, de caracter gratuito y no obligatorio; en donde se desarrolla dentro de
unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas.

Se realiza por placer y proporciona satisfaccion inmediata. El caracter gratificante
del juego, convierte el deseo de jugar de las personas en una necesidad.

Implica actividad fisica y/o psiquica. Es algo innato y se identifica como actividad
propia de la infancia, ya que los nifios viven y aprenden jugando.

Tiene una finalidad intrinseca. El placer del juego no se encuentra tanto en la meta
o resultado final como en el proceso.

Esta cualidad se denomina “autotelismo” y es comun a toda la actividad de ocio.
2.5 EL JUEGO TRABAJO

Para establecer el significa al término juego-trabajo se ha tomado la informacién que
propone el libro: “El juego” de Penchansky de Bosch, y otros (S/F)

“La didactica lo caracteriza como: “el periodo en el cual los nifios realizan en forma
individual o grupal, distintas actividades que les permiten desarrollar aprendizajes de
acuerdo con sus posibilidades, intereses y expriencias previas. Durante el desarrollo
de estas actividades, el nifio tiene posibilidades de creas, expresar, sentir, explorar,
observar, relacionar, representar, construir, resolver, proyectar, dialogar, interactuar.
Las actividades que se desarrollan en este periodo pueden surgir a través de los
intereses espontaneos del nifio y del grupo o responder al desarrollo de una unidad
didactica” (p. 20).

El juego-trabajo es tomado como estrategia para lograr aprendizajes partiendo de
los intereses del nifio. El docente debera establecer objetivos dentro de su
planificacion para su accidén educativa que permitan el trabajo tanto de manera
conjunta como individual de los educandos.

Pues bien, juego-trabajo deberan ser entendidas como unidad, y no, como dos
conceptos que trabajan indistintamente, puesto que tienen como finalidad potenciar

al educando en sus capacidades.



La aplicacion del juego-trabajo, ademas de tener la caracteristica de entretener, es
una herramienta metodologica para lograr aprendizajes en el nifio.

Foster y Hardly citado en Penchansky de Bosch, y otros (S/F), establecen 6
caracteristicas especificas que logra la aplicacion del juego-trabajo en la accién
educativa:

a. Da oportunidad de resolver planteos problematicos, que se presentan
frecuentemente en forma concreta.

b. Ayuda al nifio adquirir habilidades de planificar y llevar adelante proyectos
individuales y grupales.

C. Estimula al nifio completar una tarea una vez iniciada.

d. Da la oportunidad de aprender a trabajar con otros nifios en forma arménica,

compartiendo ideas y materiales.

e. Ayuda a establecer habitos de orden y responsabilidad en el cuidado de los
materiales.
f. Brinda al nifio el goce y la satisfaccién que la experimentacién y el logro de

metas produce.

Cada una de estas caracteristicas cumple un rol especifico en la formacién integral
del educando. Las situaciones que el docente plantee, deberdn ser realmente
experiencias que generen el dominio de la realidad partiendo de una situacion
problemética.

Con las caracteristicas antes mencionadas, es necesario conocer de qué manera el
docente deberd estructurar una actividad con la estrategia de juego-trabajo.

En el libro “El juego”, establece una caracteristica que hace que el juego-trabajo se
diferencia de otras estrategias. En el se establece que durante la actividad se
enfrenta al nifo a resolver y a entender un determinado problema que ellos han
elegido. Para que el nifio pueda solucionar la problemética planteada, es necesario
gue primero entienda que es lo que se le pide. Para dar solucionar es necesario
comprender.

Malajovich (2008), en su libro: “Recorridos didacticos en la educacion inicial”, hace
una recopilacion en la seccion “El juego en el nivel inicial” en el que se lee lo
siguiente:

El juego — trabajo, “es consecuencia del centro de interés”. Respetando los pasos
decrolyanos, el centro de interés comienza con la experiencia directa, continua con

el juego-trabajo (etapa de asociacion) y culmina generalmente con una



dramatizacion (etapa de expresion). Cordeviola de Ortega. 1967 citado en Malajovich
(2008 p. 279).

La accion del juego no debe ser entendida solamente como una actividad placentera,
es decir sin fines establecidos. El binomio juego y trabajo encierran un gran
significado, pues la tarea del docente durante la infancia, es decir dentro de la accién
educativa, sera la de utilizar el fin del juego que es el placer por si mismo y el trabajo
como la accion de generar un cambio en la persona. Ambos conceptos se unifican
para lograr aprendizajes en los menores reflejados en el enfrentamiendo del
educando con la realidad.

2.5.1 El juego-trabajo como ejercicio de libertad

En las lineas anteriores, se ha explicado los beneficios del juego-trabajo en la
formacion del educando, resaltando algunas caracteristicas que a través de la
orientacion del docente se podran alcanzar. Sin embargo, este binomio permite
ejercer desde muy corta edad la facultad de la libertad. Antes de seguir, es necesario
conocer el significado de libertad, para ello se ha tomada la definicion del diccionario
de la lengua espafiola: Facultad natural que tiene el hombre de obrar de una manera
o de otra, y de no obrar, por lo que es responsable de sus actos (Real Academia
Espafiola, 2017).

Todo ser humano tiene la posibilidad, sin excepcion alguna de ejercer su libertad.
Durante los primeros afios, el infante también puede ser formado para que el a partir
de sus propias decisiones pueda hacer uso de esta facultad.

Fritzche y Duprat, (1968) citado en Malajovich (2008), describen lo siguiente: ...la
libre eleccion de los nifios de sus lugares de juego, sectores donde se agrupa el
material segun el tipo de actividad. (p. 290).

Durante el ejercicio de la actividad, el eduacando decidira qué es lo que quiere hacer
dentro de las posibilidades que la maestra propone. Es la maestra quien establecera
los objetivos propuestos, pero sera el educando quien tome sus propias decisiones
sin dejar de lado la guia del docente, quien siempre estara encaminandolo.

El jugar implica una decision libre, es decir, solo hay juego cuando los nifios, en este
caso los jugadores, toman la decision de jugar y ser participes de una determinada
propuesta originando la situacion de juego. Existe una intencionalidad, hay un interés

de por medio que hace que el educando se integre y se atreva.



2.5.2 Juego-trabajo como resolucién de problemas

Malajovich (2008), Para determinar el por qué este binomio de juego- trabajo, permite
gue el educando pueda enfrentarse y dar solucién a un determinado problema, es
necesario conocer que existe una situacion de aprendizaje, es decir, el docente bajo
ciertas normas y con un objetivo especifico, permite que sus alumnos costruyan un
determinado conocimiento.

2.5.3 Intervencioén del docente en el ejercicio del juego — trabajo

Sarlé, Garrido, Rosemberg, & Rodriguez Saez (2008), hace una breve descripcion
sobre cdmo debe ser la actitud del docente frente a la accion del juego. Asegura que
el docente no debe optar solamente con una actitud de espectador, puesto que
durante la accion educativa no debe dejar vacio el espacio donde interactuan los
eduacandos, a través de orientaciones, normas y de inquietudes que puedan
alcanzar los alumnos.

En el libro “Ensenar en clave de juego: enlazando juegos y contenidos”, se propone
3 formas en las que el educando puede intervenir durante el juego:

a. El observar permitira al educando tener una visibn panoramica de sus
alumnos. Conocera como actuan frente a determinada situacion de aprendizaje; por
ejemplo, observar la actitud que muestran frente a una situacion problematica, de
gué manera logran resolverla. Si bien el docente observa el ambiente donde
interactdan sus alumnos, éste no dejara de intervenir en alguna orientacion o ayuda
gue requieran los nifos.

b. La intervencion del educando en la actividad misma, le permitira establecer
lazos de confianza.

C. Ensefarle juegos que luego ellos por si solo podran realizarlo

2.6 LOS JUEGO DE ROLES

Franco (2011) en sus aportes con respecto al estudio del juego de roles, este se ha
considerado como juego simbdlico, juego con argumentos, juego en donde los
participantes asumen roles o papel de protagonistas ante las asignaciones de
funciones, de esta manera:

los participantes actian como si fueran otras personas y crean un mundo imaginario,
donde pueden ser "maestros”, "educadoras”, "constructores”, "dependientes de
tiendas", "médicos"”, "agricultores”, en fin, pueden realizar de una manera simbolica

cualquier actividad de los adultos (p.23).



Ademas, utilizan los objetos como si fueran otros, en el caso de los nifios y nifias
cuando

simulan al jugar la comida remplazan los objetos reales por algo simbdlico; por
ejemplo, si se utilizan cuchara emplean un palito, semillas por frijoles, papeles por
caramelos, etc.

Del mismo modo, Franco (2011) recomienda que en los juegos de roles de
considerar cuatro elementos bésicos:

2.6.1 Importancia de los roles que asumen los nifios

Cuando se habla del ROL, esta es una funcién que asume los participantes dentro
de un grupo, siempre teniendo en cuenta una participante que se encarga de
distribuir los roles, asi mismo determina las acciones a realizar por los nifios en el
juego y las relaciones que deben establecer.

2.6.1.1 Las acciones que realizan dentro de los roles

Las acciones o actividades se relaciones mediante los roles permiten que el juego
tenga un argumento un sentido y una finalidad. De tal manera que en los juegos de
roles los participantes deben de transmitir un mensaje o un caso de la vida diaria; es
decir si se representa a la familia, esto da entender el mensaje de la formacion del
nacleo familiar.

2.6.1.2. Los objetos que emplean al realizar las acciones

Los objetos son considerados aquellos que sirve para representar las herramientas
0 para representar las cosas dentro del juego ludico, pues el nifio utiliza "algo"”
imaginario que puede identificarse por los gestos que hace o los sonidos
onomatopéyicos que los acompanan.

Esteva (1999) citado en Camacho (2014) describe que los objetos son
representativos, asi como por ejemplo un “musico" y el nino "toca la guitarra", o

"capitanea un barco"™, moviendo sus brazos como si maniobrara con el timén, de
esta manera el nifio empieza a simular las actividades o acciones en que se

representan.

2.6.1.3. Las relaciones entre los participantes.
Mediante las relaciones, los nifios y nifias son ellos lo que fijan las reglas del juego,
son ellos los que toman las decisiones si se realizan o no, tal es asi que se

desprenden reglas y relaciones de subordinacién durante el juego:



Por ejemplo: Al jugar la escuelita estara representado por la “la maestra" y los
"alumnos", entre el "jefe de brigada" y los "trabajadores”, la "mama" y los "hijos"; es
decir, son las relaciones entre roles principales y secundarios.
Asi mismo, Franco (2011), manifiesta que:
“Las relaciones reales no forman parte de la situacién imaginaria dentro del juego,
pero pueden tener relacion directa con el argumento. Estas relaciones casi siempre
se presentan al inicio del juego, cuando los nifios se quieren poner de acuerdo para
jugar; cuando estan decidiendo qué roles asumir cada uno” (p.19).
Al respecto, ante la disertacidon por el autor se dice que se pueden manifestar una
vez que ya estan jugando: se llaman la atencién, sugieren otra variante, rectifican
una accion.
A lo manifestado por Cobo & Valdivia (2017). El juego de roles es una estrategia que
permite que los estudiantes asuman y representen roles en el contexto de
situaciones reales o realistas propias del mundo académico o profesional.
Del mismo modo, Martin (1992) citado en Cobo y Valdivia (2017). Manifiesta
que es una de las maneras de “llevar la realidad al aula”, hace una sugerencia que
los juegos de roles deben ajustarse a reglas, tienen libertad para actuar y tomar
decisiones, de acuerdo a cdmo interpretan las creencias, actitudes y valores del
personaje que representan.
Al respecto, Cobo & Valdivia. (2017). Describe que las simulaciones vy
dramatizaciones que se realiza en los juegos de roles se establecen las condiciones
y reglas, pero no existe un guion predeterminado.
2.6.2. Los juegos de roles y el Aprendizajes
Siguiendo a Cobo & Valdivia. (2017), manifiesta que se debe promover y por lo
menos debe cumplir ciertas caracteristicas basicas como:
promueve ciertas caracteristicas como:

e Estimular que los estudiantes exploren y comprendan su propio

comportamiento y el de otras personas en situaciones simuladas.
e Promover un proceso de auto analisis del rol asumido a partir de la
retroalimentacion brindada.

e Reconocer formas alternativas de pensar y actuar.

e Desarrollar relaciones interpersonales y habilidades de comunicacion.

e Facilitar la transferencia del aprendizaje hacia situaciones de la vida

profesional.



2.6.2.1 Contextualizacién del Juego

El docente dentro del procesos se convierte como un guia es quien que tiene que
dar las pautas, sefala el contexto en la cual se desenvolvera el juego, asi mismo, es
importante sefialar las condiciones que caracterizan a la situacion, distinguiendo
aquellas condiciones que los personajes pueden cambiar aquellas sobre las cuales
no tienen influencia. (Cobo & Valdivia;2017).

Para el desarrollo del juego de roles se debe tener encuentra ciertas condiciones
basicas como: el contexto que sea adecuado y pertinente en el caso de querer
representar ante un publico selecto (realizar actuaciones mediante el teatro), contar
con los recursos necesarios y presentar las reglas del juego.

Al respecto, la escenificacién de un teatro es diferente a desempefio o la ejecucion
del juego de roles, en el caso de juego de roles es espontaneo pero se debe de dar
algunas pautas para su realizacion, tener reglas definidas por el grupo, del mismo
modo, si el juego esta orientado a un logro educativo, esto es importante no perder
de vista cuales son las competencias que buscamos que los estudiantes desarrollen,
de modo que los elementos de la situacion contribuyan al desarrollo de las mismas.
2.6.2.2 Organizacion de la clase

Es importante establecer quiénes representaran roles y quiénes participaran como
espectadores, se les brinda un tiempo para analizar la situacion y adaptarse a ella 'y
al papel que han de representar preferentemente, de ser posible, en un espacio
aparte.

El desarrollo del Juego comunicar a los estudiantes que el juego de roles no es solo
representar un papel, sino sentirse dentro de él; es decir vivir el personaje, de esta
manera es necesario que los estudiantes que participaran como observadores
analicen la situacién sobre la base de criterios y con la guia docente definir o evaluar
las cualidades de os personajes (nifios /nifias) evaluar el contenido, el mensaje o tal
vez evaluar la expresion oral de los participantes.

2.6.2.3. Desarrollo del juego

En esta fase, es importante que el docente recuerde que quien representa un
personaje debe pensar, actuar y decidir como lo haria la persona a la que representa,

es necesario considerar el tiempo y el espacio que maneja.



2.6.2.4 Cierre de la clase

Después de la fase de juego, se analiza lo que sucedio, habitualmente en un
plenario. Es importante poner en comun nuevamente cudl era el problema o reto que
afrontaban los protagonistas del juego.

Sobre esa base, el docente invita a los estudiantes a que opinen de manera
fundamentada sobre las acciones y decisiones que tomaron los distintos personajes,
y sobre el desenlace o resultado logrado. También podria preparar una guia de
preguntas que orienten la discusion.

El cierre del juego es también el momento en el cual el docente guia a los estudiantes
a establecer relaciones significativas entre lo que sucedio en el juego y la realidad.
2.7 IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL PROCESO DE EDUCACION NIVEL
INICIAL

El juego constituye una actividad rectora en la primera infancia, pues el nifio aprende,
disfruta, se relaciona, crea y desarrolla sus capacidades motrices, cognitivas,
afectivas. Por ello, autores como Fréebel, creador del primer jardin infantil, otorga un
especial valor al juego sefialando que es la forma tipica en la infancia, por lo que
también vale la pena educar en el juego y mediante el juego; los nifios hacen jugando
cosas que nunca harian de forma impuesta y autoritaria. Por su parte Vygotsk afirma
gue el juego es un espacio de construccién de una semiética que hace posible el
desarrollo del pensamiento conceptual y tedrico, considerando que el nifio a partir
de sus experiencias va formando conceptos.

Creatividad: Con respecto a la creatividad se puede mencionar que se ha
considerado, desde muchos puntos de vista, como una concepcion de orden
empirico—social hasta la cientifica. Se le asocia con descubrimiento o acto creador;
con revelacion o inspiracién; con el progreso cientifico en la investigacion y, otras
veces, se relaciona con la capacidad personal de generar productos de utilidad
social. Desde otro angulo, la creatividad ha sido considerada, para su definicion y
medicién, como caracteristica personal, producto y proceso del pensamiento. Los
gue estan de acuerdo con el primer enfoque, describen rasgos de la creatividad que
se ponen de manifiesto en la persona creativa o el nivel de abstraccién que necesita
el sujeto para manifestarla. El estudio de la creatividad, como producto, se centra en
la busqueda de criterios y maneras de evaluar la calidad y valor de una obra de arte,
un descubrimiento, una invencién. Quienes han analizado la creatividad como

proceso, han tratado de definir las fases o etapas del fendmeno



La creatividad en relacién con el juego, como componente esencial del
pensamiento: Las bases de la creatividad son innatas y, como todos los potenciales
innatos, debe desarrollarse a la vez que debe evitarse todo lo que impida su
desarrollo y atente contra las aspiraciones que el nifio establece, lo que le gustaria
ser y lo que le agradaria lograr. En algunos centros educativos, aun se tiene una
cultura donde las condiciones escolares afectan en gran medida el desarrollo de la
creatividad, esto se evidencia en el énfasis de actividades relacionadas con el
hemisferio izquierdo del cerebro, cuyo comportamiento es analitico, I6gico y racional;
es contrario al hemisferio derecho, cuyas habilidades y funcionamiento se
corresponden con el ritmo, color, percepcion visual, imagenes, visualizacion,
requisitos indispensables para el desarrollo del potencial creativo. Es en este
contexto en donde se observa que el docente no le brinda al estudiante la
oportunidad para desarrollar su potencial creativo, quizas por la posible falta de
informacion que posee al respecto, por el desconocimiento de metodologias que
involucran este tipo de aprendizaje, o tal vez, por la poca nocién de las implicaciones
de éste para el desarrollo potencial creador. En este aspecto se puede destacar, la
importancia que tiene el juego, el cual contribuye considerablemente al desarrollo
motriz, social, cognitivo de los nifios(as), y forma parte elemental en el desarrollo de
la creatividad.

La autoexpresion en los nifios se puede dar a través de diferentes actividades,
iniciando asi el deseo por crear y descubrir su entorno mediante juegos creativos.
No se debe olvidar, cuando un nifio juega se involucra de manera integral, esta
plenamente activo e interactia con sus pares, con los adultos y por ende con el
medio que le rodea.

2.8 TIPOS DE JUEGOS

Los juegos tradicionales han existido durante varios afos, conocida durante
generaciones y practicadas al mismo tiempo, son juegos que tienen continuidad en
el crecimiento del ser humano, entre los mas conocidos son: Juego de la pelota, la
gallinita ciega, las escondidas y la rayuela; cada vez van desarrollando nuevos
juegos a nivel tecnolégico como didactico lo cual se convierte en la motivacion,
alegria, socializacion y diversion para muchos nifios y nifias. Son actividades,
métodos o herramientas que permiten al maestro pueda guiar o conducir los distintos
procesos de ensefianza-aprendizaje con el fin de lograr el objetivo establecido.

Asimismo, cada docente planifica el aprendizaje que planteara en el aula como



estrategia didactica para que los nifios y niflas logren aprenden en su ambiente
educativo conjuntamente con sus compafieros y asi participen de las distintas
actividades que interactian docente — alumno.

2.8.1 Metodologia Juego — Trabajo

De acuerdo con el Ministerio de Educacién (2016) dice que las estrategias
metodologicas es un conjunto de métodos e instrucciones en las que el docente
actia de mediador de los nifios y niflas lo cual favorece al desarrollo de las
habilidades y destrezas en aprendizaje inicial. Mediante la guia metodoldgica de
implementacion en la educacion inicial formula, juegos, el contacto con la naturaleza,
la lectura y el arte, a través de las cuales se puede lograr practicas de ensefianza-
aprendizaje de tal manera que asi los nifios y nifias empleen un aprendizaje eficaz y
eficiente. Las distintas estrategias y actividades que se establecen dentro del aula
brindan una experiencia de aprendizaje Unico ya que los nifios y nifias logran adquirir
nuevos conocimientos de juego, técnicas de aprendizaje que relacionan en su dia a
dia como parte de interés para su ensefianza. Es importante mencionar que el
material que se utilice en clases a los nifios y nifias les fomente curiosidad con el fin
de aprender y adquirir conocimiento, desarrollar sus habilidades y destrezas no solo
de manera tradicional si no a base de juegos para que no dificulte su proceso de
ensefanza

2.8.2 Estrategia didéactica

Son actividades, métodos o herramientas que permiten al maestro pueda guiar o
conducir los distintos procesos de ensefianza-aprendizaje con el fin de lograr el
objetivo establecido. Asimismo, cada docente planifica el aprendizaje que planteara
en el aula como estrategia didactica para que los nifios y nifias logren aprenden en
su ambiente educativo conjuntamente con sus compaferos y asi participen de las
distintas actividades que interactian docente — alumno. Los juegos permiten a los
nifos y nifias compartir diversion, curiosidad e interaccion con sus compafieros ya
gue al momento de relacionarse son capaces de mostrar las habilidades y destrezas
gue poseen ya que cada dia van aprendiendo cosas nuevas tanto en el entorno
educaciéon como en el hogar mencionando con sus propias palabras la realizacion

del juego.

2.9 CAPITULO Il. FUNDAMENTOS PSICOPEDAGOGICOS

Dentro de los fundamentos Psicopedagdgicos, encontramos los siguientes:



Teoria del juego (Freud). “Freud atribuye gran importancia al jugar para el
desarrollo de los nifios y nifias, porque a través del juego, ellos tienen motivos
inconscientes y significativos de actos y deseos prohibidos o la manifestacion ante
necesidades como la proteccion y seguridad. Mediante el juego, la ansiedad y los
conflictos se pueden resolver. La regresion a menudo se producira en el juego, como
una defensa contra la inseguridad y ansiedad. Consideramos esta teoria interesante
porque la practica de los juegos le ayudara a los nifios y nifias resolver ciertas
frustraciones, ya que ellos liberan energias corriendo, saltando ademas genera
sentimiento de alegria y satisfaccion.”

Teoria del juego (Ericsson). “En su mayor parte Erickson comparte puntos de vista
con Freud sobre el juego. Sin embargo, enfatiza que el juego cumple su funcion mas
importante en el marco de desarrollo psicosocial del nifio y la nifia, en particularidad
desempeiia el yo del nifio (que contribuye al desarrollo lo de la identidad). Al igual
gue Freud, Erickson también sinti6 que el juego es de gran importancia en el
procesamiento de ansiedad. De esta manera el juego se convierte en una
herramienta importante para el nifio que esta viviendo las inevitables “crisis del
desarrollo” en forma exitosa. Ademas, Erickson compara el juego de los nifios con
las actividades de los adultos, vinculadas, por ejemplo, para investigacion y
actividades artisticas, que abre el camino para interpretar el juego como un 18
proceso creativo. El juego da una dimensién interesante en relacién a jugar, como
un proceso de limpieza, catarsis en el psicoandlisis tradicional Ericsson (1977).
Teoria Sociocultural. (Vygotsky, 1896-1934). “Vygotsky, cre6 la Teoria
Sociocultural de la formacién de las capacidades psicoldgicas superiores.” En esta
teoria se tienen en cuenta dos aspectos importantes.

a. El juego como valor socializador. “El ser humano hereda toda la evolucion
filogenética, pero el producto final de su desarrollo vendra determinado por las
caracteristicas del medio social donde vive.”

b. El juego como factor de desarrollo. “El juego es una necesidad de saber, de
conocer y de dominar los objetos; en este sentido afirma que el juego no es el rasgo
predominante en la infancia, sino un factor basico en el desarrollo. La imaginacién
ayuda al desarrollo de pensamientos, abstractos y simbélico. Ademas, el juego
constituye el motor del desarrollo en la medida en que crea Zonas de Desarrollo
Préximo (ZDP).



ZDP: “Es la distancia que hay entre el nivel de desarrollo, determinado por la
capacidad de resolver un problema sin la ayuda de nadie (Zona de Desarrollo Real),
y el nivel de desarrollo potencial, determinado por la capacidad de un problema con
la ayuda de un adulto o de un compafiero mas capaz (Zonas de Desarrollo
Potencial).

Teoria de la relajacion (Moritzlazarus, 1883). “Lazarus, propuso la teoria de la
relajacion, indica que el juego no produce gasto de energia, sino al contrario, es un
sistema para relajar a los individuos y recuperar energia en un momento de
decaimiento o actividades dificiles y trabajosas que producen fatiga. Lazarus en su
teoria ve el juego como medio de descanso activo, donde la alternabilidad del trabajo
intensivo con el juego puede efectivamente favorecer el restablecimiento de las
fuerzas y del sistema nervioso central. Segun Lazarus el juego esta directamente
relacionado con el tiempo libre, un espacio dedicado al descanso, a la diversion y a
la satisfaccion de necesidades humanas, esto pensado desde los adultos, ya que
para los nifios el juego es como un trabajo bajo circunstancias especiales sin ser
orientadas hacia un fin.

2.10 CAPITULO IIl. CLASIFICACION DEL JUEGO SEGUN LAS CUALIDADES
QUE DESARROLLA

Existen diversos tipos de clasificaciones del juego, entre las mas destacadas se
presentan las siguientes:

1.JUEGOS SENSORIALES: Desarrollan los diferentes sentidos del ser humano. Se
caracterizan por ser pasivos y por promover un predominio de uno o mas sentidos.
2.JUEGOS MOTRICES: Buscan la madurez de los movimientos en el nifio.
3.JUEGOS DE DESARROLLO ANATOMICO: Estimulan el desarrollo muscular y
articular del nifio.

4. JUEGOS ORGANIZADOS: Refuerzan el canal social y el emocional. Pueden tener
implicita la ensefianza.

5.JUEGOS PREDEPORTIVOS: incluyen todos los juegos que tienen como funcion
el desarrollo de las destrezas especificas de los diferentes deportes.

6.JUEGOS DEPORTIVOS: su objetivo es desarrollar los fundamentos y la

reglamentacion de un deporte, como también la competencia y el ganar o perder.



. SINTESIS

Un estudiante del nivel inicial es una persona que va construyendo su personalidad
Yy SuU proceso cognitivo, estas personitas conocen el mundo gracias a las nociones
gue le sirve como instrumento de conocimiento y a las operaciones que realizan, por
otro lado el infante en su ejecucion, la proyeccion y la nominacion le permite llevar a
una estructura cognitiva de la realidad, la proyeccion busca desde su cerebro

presentar cosas, objetos, personas, el mundo que para él es novedoso.

Es por ello que yo como investigadora, me interese mucho en el proceso de jean
Piaget donde hace referencia sobre el juego simbdlico, esta etapa comprende de 2
a 7 afios de edad, en esta etapa al nifio le permite recordar imagenes y poder
codificar estas experiencias mediante simbolos, en este punto es recomendable usar
el juego simbdlico pues este favorece al perfeccionamiento del lenguaje asi como,
las destrezas cognoscitivas y sociales, favoreciendo a la imaginacion y la creatividad
(la imaginacion es una particularidad fundamental y se confia simular situaciones,
protagonistas y objetos que no se hallan presentes en el instante del juego).

Por eso nosotros como maestras del nivel inicial debemos promover este tipo de
formacion, donde el estudiante pueda ser critico, analitico, reflexivo, generando un
espacio favorable y seguro para la construccion de su aprendizaje.

Por otro lado, en la parte de la investigacion es también este autor Foster y Hardly
citado en Penchansky de Bosch, y otros (S/F), establecen 6 caracteristicas
especificas que logra la aplicacion del juego-trabajo en la accién educativa:

a. Da oportunidad de resolver planteos problematicos, que se presentan
frecuentemente en forma concreta.

b. Ayuda al niflo adquirir habilidades de planificar y llevar adelante proyectos
individuales y grupales.

C. Estimula al nilo completar una tarea una vez iniciada.

d. Da la oportunidad de aprender a trabajar con otros nifios en forma armonica,

compartiendo ideas y materiales.

e. Ayuda a establecer habitos de orden y responsabilidad en el cuidado de los
materiales.
f. Brinda al nifio el goce y la satisfaccion que la experimentacion y el logro de

metas produce.



Que hace incapié a como nosotros como debemos favorecer un espacio seguro
entre los estudiantes, favoreciendo estos 6 puntos que son sumamente importantes
y que podrian complementarse muy bien con la teoria de Jean Piaget.

Para finalizar con esta sintesis no podemos dejar pasar este punto importante para
el educador, donde nos hace referencia el autor Vygotsk afirmando que el juego es
un espacio de construccion de una semiotica que hace posible el desarrollo del
pensamiento conceptual y tedrico, Por ello Froebel, creador del primer jardin infantil,
otorga un especial valor al juego sefialando que es la forma tipica en la infancia, por
lo que también vale la pena educar en el juego y mediante el juego; los nifios hacen
jugando cosas que nunca harian de forma impuesta y autoritaria.

Bajo todos estos autores que fueron aplicando el juego como método de aprendizaje
significativo en los estudiantes, me uno a ellos en su mirada por construir una
educacion de calidad, enfocadas en la construccién de sus propios aprendizajes, y
gue hasta la actualidad lo vienen efectuando, como futura docente del nivel inicial
estoy convencida de aplicar estos enfoques tedéricos en la vida cotidiana todo bajo la

Unica finalidad, mejorar la calidad educativa de mi estudiantes. .

IV. CONCLUSIONES



4.1 Después de haber realizado el soporte tedrico nos encontramos, que
existen autores que en sus investigaciones lograron encontrar resultados

afirmando la importancia del juego en el proceso de aprendizaje, por ejemplo,

Sandoval, J. (2022), realizo en su investigacién con el tema Juego como
proceso de enseflanza-aprendizaje en estudiantes de inicial de una

institucion educativa Tambogrande,, refiere que se ha logrado conseguir

gue los estudiantes aprendan a representar los diferentes papeles en el juego
de roles ya que este fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje en
estudiantes de inicial de una Institucion Educativa Tambogrande; 2020, A
través del juego, los nifilos aprenden a forjar vinculos con los demas, y a
compartir, negociar y resolver conflictos, ademés de contribuir a su capacidad
de autoafirmacion. considerando que, el 88% de nifios analizados de la I.E. N.°
1341 CP8 Malingas -Tambogrande se adaptaron, con esta investigacién queda
claro que el juego tiene un impacto significativo en los estudiantes de nivel
inicial, del mismo modo como lo manifiesta, Juego simbdlico, esta etapa
comprende de 2 a 7 afios de edad, en esta etapa al nifio le permite recordar
imagenes y poder codificar estas experiencias mediante simbolos, en este
punto es recomendable usar el juego simbodlico pues este favorece al
perfeccionamiento del lenguaje asi como, las destrezas cognoscitivas y
sociales, favoreciendo a la imaginacion y la creatividad (la imaginacion es una
particularidad fundamental y se confia simular situaciones, protagonistas y
objetos que no se hallan presentes en el instante del juego). Ante ello es
importante el aporte de este autor para la construccion de un aprendizaje
significativo y el desarrollo cognitivo, es por ello que nosotros como futuras
docentes nos encargaremos de que el aprendizaje se base en un aprendizaje
constructivista, donde el nifio explore, manipule, indague, describa, sobre todo
aprenda de manera divertida.

4.2 Los juegos en el proceso educativo en nivel inicial son esenciales para el
desarrollo integral del nifio, ya que involucran aspectos fisicos, mentales,
emocionales y sociales. A través de actividades ludicas, los nifios desarrollan
habilidades motoras, cognitivas y emocionales de manera simultdnea. Estos
juegos proporcionan un entorno seguro y estimulante para que los nifios

exploren, experimenten y aprendan de manera activa y significativa.



4.3 Los juegos en grupo en el nivel inicial son fundamentales para el desarrollo
de habilidades sociales y emocionales. Los nifios aprenden a comunicarse, a
colaborar, a resolver conflictos y a desarrollar empatia mientras juegan con sus
compafieros. Ademas, los juegos también les brindan oportunidades para
expresar emociones, aprender a manejar la frustracion y desarrollar

habilidades de autocontrol, lo que contribuye a su desarrollo emocional y social.

4.4 Los juegos en el nivel inicial fomentan el pensamiento creativo y critico de
los nifios. A través del juego imaginativo, como el juego simbdlico, los nifios
pueden crear escenarios y situaciones, lo que estimula su imaginacion y
creatividad. Ademas, muchos juegos implican la resolucion de problemas, lo
que promueve el pensamiento critico y la habilidad para tomar decisiones

informadas desde temprana edad.

4.5 La inclusién de juegos educativos en el proceso educativo en nivel inicial
estd vinculada a mejoras en el rendimiento académico. Los juegos que se
disefian para ensefiar conceptos basicos como numeros, letras y habilidades
matematicas de forma ludica y divertida pueden aumentar la retencion del
conocimiento. Los nifios son mas propensos a recordar informacion aprendida
a través del juego, lo que establece una base soélida para el aprendizaje futuro.
4.6 Los juegos en el nivel inicial no solo proporcionan conocimientos y
habilidades inmediatas, sino que también cultivan un interés positivo por el
aprendizaje a largo plazo. Los nifios que experimentan el aprendizaje como
algo divertido y emocionante tienen méas probabilidades de mantener esa
actitud positiva hacia la educacion a medida que crecen. Este interés intrinseco

puede llevar a un aprendizaje autonomo y continuo a lo largo de la vida.

V. RECOMENDACIONES



Para llevar la riqueza del juego a la practica diaria en el aula de nivel inicial,
construyendo ambientes de aprendizaje donde el juego y el desarrollo integral de los
nifos vayan siempre de la mano.

Planificar experiencias de juego-trabajo centradas en los intereses de los nifios:
Disefiar actividades que partan de situaciones problematicas reales para los pequenios,
permitiéndoles resolverlas mediante proyectos individuales y grupales. Esto estimulara
su autonomia y las habilidades de planificacion que destaca la estrategia juego-trabajo.
Fortalecer la mediaciéon docente en cuatro momentos: observar, intervenir,
modelar y reflexionar: No hay espectador: acompafar a los nifios mientras juegan,
ofréceles pistas sutiles cuando lo necesiten, muéstrales ejemplos y cierra cada sesion
invitandolos a comentar qué aprendieron... asi se consolidan los aprendizajes .
Integrar sisteméaticamente juegos de roles con normas claras y espacio para la
creatividad: Proponer contextos (tienda, consultorio, familia) donde cada nifio asuma
un rol y negocie reglas con sus pares. Esta dindmica refuerza la empatia, la
comunicacion y el pensamiento critico que caracterizan a los juegos de roles .
Equilibrar recursos y ambientes: Combinar lo tradicional con lo innovador.
Alterna juegos de patio (rayuela, escondidas) con materiales sensoriales (texturas,
sonidos) o tecnologias sencillas. Esto potencia tanto el desarrollo motriz como la
exploracion multisensorial .

Involucrar alas familias y ala comunidad en proyectos ludicos: Invitar a los padres
a participar en “talleres de juego” o ferias de roles. Compartir estas experiencias
fortalece el vinculo escuela-hogar y enriquece la identidad cultural de los nifios .
Evaluar el proceso de juego, no solo sus resultados: Emplear listas de cotejo o
portafolios donde los nifios registren sus exploraciones, bocetos o dramatizaciones. Asi
valoramos su creatividad, su capacidad de autoexpresibn y su progreso
sociocomunicativo .

Promover espacios de intercambio y formacién continua para docentes:
Organizar encuentros periédicos donde los profesores compartan buenas practicas,
materiales y reflexiones sobre como el juego impulsa el aprendizaje significativo. De

este modo, la innovacion ludica trasciende un solo aula y enriquece a toda la institucion.

VI. REFERENCIAS



Malajovich, A. (2008). Recorridos didacticos en la educacion inicial. Buenos Aires :
Paidos.

Ministerio de Educacién . (2009). Disefio Curricular Nacional de la Educacion
Basica Regular . Lima: Ministerio de Educacion.

Ministerio de Educaciéon . (2015). Rutas del aprendizaje- Personal Social . Lima,
Peru : Ministerio de Educacion.

Penchansky de Bosch, L., de Szulanski, S. G., Cafique, H., Castro, C., Haydée, G.,
Clotilde Sardon, M., . . . Rogozinski, V. (S/F). El juego. S/C: Novedades
Educativas.

Pérez Sanchez, P. (2009). Psicologia Educativa. Lima, Per(: San Marcos.

Pillajo, E., Villarroel, P., Quezada, E., & Guijarro, J. (2021). El juego-trabajo como
estrategia de ensefianza-aprendizaje en Educacion Inicial . The game-
work as a teaching-learning strategy in Early Childhood Education . 6(3),
69—78. https://doi.org/10.24133/vinculosespe.v6i3.1811

Quinteros, D. (2020). Universidad Técnica de Ambato Universidad Técnica de
Ambato. Repositorio Institucional de La Universidad Técnica de Ambato,
153. https://repositorio.uta.edu.ec/jspui/handle/123456789/12640

Real Academia Espafiola. (14 de Enero de 2017). Diccionario de la lengua
espafiola. Obtenido de Diccionario de la lengua espafiola:
http://dle.rae.es/?id=MaeD6rF

Sanchez Chiclayo, B. Y. (2020). Universidad Nacional De Tumbes Facultad.
Universidad Nacional de Tumbes, 1-40.
http://repositorio.untumbes.edu.pe/handle/UNITUMBES/1486

Sarlé, P., Garrido, R., Rosemberg, C., & Rodriguez Saez, I. (2008). Ensefiar en
clave de juego: enlazando juegos y contenidos. Buenos Aires

Publicaciones Educativas y Material Didactico.

VII.  ANEXOS



7.1 FOTOS REFERENCIALES DEL JUEGO COMO MEDIO DE APRENDIZAJE

EN EL SECTOR EDUCATIVO -NIVEL INICIAL
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7.2 ANALISIS DEL CONSTRASTE DE HIPOTESIS DE UNA INVESTIGACION,
EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA Y EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO DE LOS NINOS DE CINCO ANOS DEL NIVEL INICIAL 2018

CONTRASTACION DE HIPOTESIS

a) Hipotesis General

Ho

Hi

El juego como estrategia didactica no se relaciona
significativamente con el aprendizaje significativo de los nifios de 5
afos del nivel inicial de la Institucion Educativa Misional “Goretti” en

el distrito de Lagunas — Loreto, afio 2018.

El juego como estrategia didactica se relaciona significativamente con

el aprendizaje significativo de los nifios de 5 afios del nivel inicial de
la Institucion Educativa Misional “Goretti” en el distrito de Lagunas —
Loreto, afio 2018.

Tabla 10. Correlacién de las variables juego como estrategia didactica y

aprendizaje significativo

Juego como A s
estrategia nrente
T significativo
did4ctica
Juego como  Coeficiente de correlacion 1,000 ,913"
estrategia Sig. (bilateral) . | 1000
Rho de didactica N 29 -
Spearman Coeficiente de correlacion ,913” 1,000
Aprenaizaje ' _ |
significativo Sig. (bilateral) ,000
N 22 | 22

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Programa SPSS Versién 23.

En la tabla 10, se observa que el coeficiente de correlacién de Spearman

existente entre las variables muestran una relacion muy alta positiva,



estadisticamente significativa (r = 0,913, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo
tanto se rechaza la hipétesis nula y se concluye que el juego como
estrategia didactica se relaciona significativamente con el aprendizaje
significativo de los nifios de 5 afios del nivel inicial.

b) Hipotesis Especifica 1

Ho EI uso del juego no se relaciona significativamente con el
aprendizaje significativo de los nifios de 5 afios del nivel inicial de la
Institucién Educativa Misional “Goretti” en el distrito de Lagunas —

Loreto.
Hi  El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje
significativo de los nifios de 5 afios del nivel inicial de la Institucion

Educativa Misional “Goretti” en el distrito de Lagunas — Loreto.

Tabla 11. Correlacion de las variables uso del juego y aprendizaje

significativo
Aprendizaje
Uso del juego o
significativo
Coeficiente de correlacion 1,000 ,881™
Uso del juego Sig. (bilateral) . | ,000
Rho de N 22 | 22
Spearman Coeficiente de correlacion ,881" | 1,000
Aprendizaje |
P Sig. (bilateral) ,000
significativo
N 22 | 22

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Programa SPSS Versién 23.

En la tabla 11, se observa que el coeficiente de correlacién de Spearman
existente entre las variables muestran una relacién alta positiva,
estadisticamente significativa (r = 0,881, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo
tanto se rechaza la hipoétesis nula y se concluye que el uso del juego se
relaciona significativamente con el aprendizaje significativo de los nifios

de 5 afios del nivel inicial.



c) Hipotesis Especifica 2

Ho Las funciones del juego no se relacionan significativamente con el
aprendizaje significativo de los nifios de 5 afios del nivel inicial de
la Institucion Educativa Misional “Goretti” en el distrito de Lagunas

— Loreto.

Hi Las funciones del juego se relacionan significativamente con el
aprendizaje significativo de los nifios de 5 afos del nivel inicial de
la Institucion Educativa Misional “Goretti” en el distrito de Lagunas

— Loreto.

Tabla 12. Correlacion de las variables funciones del juego y aprendizaje

significativo

Rho de

Spearman

Funciones del

Coeficiente de correlacion

Sig. (bilateral)

juego

N

Coeficiente de correlacion
Aprendizaje ) .

Sig. (bilateral)
significativo

N

Funciones del
juego
1,000

22

,894”
,000 |
22 |

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Programa SPSS Versién 23.

En la tabla 12, se observa que el coeficiente de correlacion de Spearman
existente entre las variables muestran una relacion alta positiva,
estadisticamente significativa (r = 0,894, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo
tanto se rechaza la hipotesis nula y se concluye que las funciones del

juego se relacionan significativamente con el aprendizaje significativo de

los nifios de 5 anos del nivel inicial.

Aprendizaje
significativo
,894™
,000
22
1,000

22




d) Hipotesis Especifica 3

Ho EIl juego simbdlico no se relaciona significativamente con el
aprendizaje significativo de los nifios de 5 afos del nivel inicial de
la Institucion Educativa Misional “Goretti” en el distrito de Lagunas

— Loreto.

Hi El juego simbdlico se relaciona significativamente con el
aprendizaje significativo de los nifios de 5 afios del nivel inicial de
la Institucion Educativa Misional “Goretti” en el distrito de Lagunas

— Loreto.

Tabla 13. Correlacion de las variables juego simbdlico y aprendizaje

significativo
Coeficiente de correlacion
Juego
o Sig. (bilateral)
simbdlico
Rho de N
Spearman Coeficiente de correlacion
Aprendizaje ) .
Sig. (bilateral)
significativo
N

Juego simbdlico

1,000

22

881"
,000 |
22 |

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Programa SPSS Versién 23.

En la tabla 13, se observa que el coeficiente de correlacién de Spearman
existente entre las variables muestran una relacion alta positiva,
estadisticamente significativa (r = 0,881, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo
tanto se rechaza la hipotesis nula y se concluye que el juego simbdlico

se relaciona significativamente con el aprendizaje significativo de los nifios

de 5 afnos del nivel inicial.

Aprendizaje
significativo
,881"
,000
22
1,000

22




Primera.-

Segunda.-

Tercera.-

CONCLUSIONES

El juego como estrategia didactica se relaciona significativamente
con el aprendizaje significativo de los nifios de 5 afios del nivel
inicial de la Institucion Educativa Misional “Goretti” en el distrito de
Lagunas — Loreto, afio 2018; el coeficiente de correlacion de
Spearman muestra una relacién muy alta positiva r = 0,913 con un
p_valor = 0,000 < 0,05; es decir prevalece los niveles medios en los
nifios en la ficha de observacion sobre el juego como estrategia
didactica y en la ficha de observacion de aprendizaje significativo.

El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje
significativo de los nifios de 5 afios del nivel inicial de la Institucion
Educativa Misional “Goretti” en el distrito de Lagunas — Loreto; el
coeficiente de correlacién de Spearman muestra una relacion alta
positiva r = 0,881 con un p_valor = 0,000 < 0,05; es decir
prevalece los niveles medios en los nifios en la ficha de observaciéon
sobre el juego como estrategia didactica en su dimension uso del
juego.

Las funciones del juego se relacionan significativamente con el
aprendizaje significativo de los nifios de 5 afios del nivel inicial de
la Institucion Educativa Misional “Goretti” en el distrito de Lagunas
— Loreto; el coeficiente de correlacion de Spearman muestra una
relacion alta positiva r = 0,894 con un p_valor = 0,000 < 0,05; es
decir prevalece los niveles medios en los nifios en la ficha de
observacion sobre el juego como estrategia didactica en su

dimension funciones del juego.



Cuarta.-

El juego simbdlico se relaciona significativamente con el
aprendizaje significativo de los nifios de 5 afios del nivel inicial de
la Institucion Educativa Misional “Goretti” en el distrito de Lagunas
— Loreto; el coeficiente de correlacion de Spearman muestra una
relacion alta positiva r = 0,881 con un p_valor = 0,000 < 0,05; es
decir prevalece los niveles medios en los nifios en la ficha de
observacion sobre el juego como estrategia didactica en su

dimension juego simbdlico.



7.3 RESULTADOS DEL ANALISIS DE DATOS DE LA INVESTIGACION

REALIZADA POR ARTEAGA, M. (2022)

RESULTADOS

7.3.1 Presentacion

Los resultados que se muestran a continuacion, son a consecuencia de la
aplicacion de una lista de cotejo aplicado a los alumnos del nivel inicial de
la I.E. N.° 1341 CP8 Malingas -Tambogrande, lo que me permitié obtener

los siguientes resultados.

7.3.2 Andlisis e interpretacion

Tabla 1

Descriptivos fortalecimientos del juego en la educacién inicial

Dimension n=43 fi FI
Adaptacion a su entorno 14 14 33%
Trabajo en equipo 12 26 28%
Colabora con los deméas 12 38 28%
Presenta problemas 5 43 12%

Fuente: lista de cotejo aplicado a estudiantes de I.E. Tambogrande; 2020
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Figura 1. Histograma fortalecimientos del juego en la educacién inicial
instrumento aplicado a los escolares de educacion inicial CP8
Malingas -Tambogrande

En la tabla 1 se demuestra que el fortalecimiento del juego en los

escolares de educacion inicial de la I.LE. Malingas -Tambogrande, presentan

dificultades solo en un

12%, tienen una muy buena adaptacion en su entorno se encuentran en un

33%, un buen trabajo en equipo 28% y en colaboracién con los demas nifios

un 28%.

Tabla 2

Juego como proceso ensefianza-aprendizaje en el nivel cognitivo.

Dimensié n=43 fi FI
Resuelve problema:s 14 14 33%
Organiza piezas de juegos 12 26 28%
Transforma los juegos usando su 12 38 28%
’Préserllta problemas 5 43 12%

Fuente: lista de cotejo aplicado a estudiantes de I.E. Tambogrande; 2020
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Figura 2. Instrumento aplicado a los escolares de educacion inicial CP8
Malingas -Tambogrande.

En la tabla 2 se demuestra los escolares de educacion inicial de la I.LE. CP8
Malingas Tambogrande, presentan problemas solo en un 12%, resuelve
problemas en un 33%, organiza muy bien las piezas de juego 28% y transforma

los juegos usando su fantasia un 28%.



Tabla3

Juego como proceso ensefianza-aprendizaje en la organizacion y control de

movimientos.
Dimension n=43 fi FI
Cambios posturales 10 10 23%
Tono 9 19 21%
Coordinacion 10 29 23%
Equilibrio 9 38 21%
Presenta problemas 5 43 12%

Fuente: lista de cotejo aplicado a estudiantes de |I.E. Tambogrande; 2020



Organizacion y control de movimientos)

12 o
10 o
8
159
6
10%
4
2
5%
0 0
c S no inacion ilibrio senta

posturale problemas
S

o

o

~o

25

20



LICENCIADA MEDIANTE R.M. N.° 113-2021-MINEDU

0\‘ ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “LAMAS”

Figura 3. Histograma Motriz control de movimientos de escolares de
educacion inicial CP8 Malingas

-Tambogrande.

En la tabla 3 se demuestra los nifios de educacion inicial de la I.E. CP8
Malingas Tambogrande, presentan problemas solo en un 12%, tuvieron
buenos cambios en sus posturas 23%, en coordinacion 23%, en equilibrio

un 21% y en tono muscular en un 21%.

Tabla4

Juego como proceso ensefianza-aprendizaje en el nivel

afectivo

Dimensi6 n=43 fi FI

Personalidad ) 7 7 16%
Equilibrio emocional 7 14 16%
Autovaloracion 6 20 14%
Expresa sus emociones en: la sala de juegos 6 26 14%
Expresa sus emociones en: con otros Nifios 6 32 14%
Expresa sus emociones en: con las personas 6 38 14%

adultas



