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Introduccion

En la naturaleza del ser humano las actividades ladicas como el juego; se
muestran de diferente manera trascendiendo las diferentes culturas y el tiempo. Se
reconoce que desde el inicio de la nifiez es el juego que despierta el aprendizaje,
desarrollo y también la expresion creativa; ya que la nifiez es por naturaleza un periodo
de exploracién y descubrimiento y las actividades ludicas como el juego surgen de
forma natural y legitima en los nifios y nifias. Estos pueden ser desde juegos sencillos
de ficcion hasta de estructuras complicadas ya que en ellas encuentran una ruta para
comprender el mundo que les envuelve como también experimentan utilizando

relaciones como conceptos abstractos y roles.

Jean Piaget, que es el fundador de la piscologia del desarrollo da a conocer que
el juego muy lejos de considerarse como una actividad frivola, se entreteje con el
desarrollo del conocimiento de los nifios; es aqui donde exploran indagan y asimilan
nuevas experiencias que les ayudan en su vida presente y futura. A partir de las
actividades ludicas los nifios interiorizan diferentes conocimientos abstractos y
desarrollan habilidades mentales esenciales. Ademés de su impacto en el &rea
cognitiva, las actividades ludicas o juego desempefian un lugar muy especial en el
desarrollo socioemocional de los nifios y nifias. Por ejemplo: les ayuda a indagar

diversas identidades y ejercitar la empatia al tomar aspectos diversos.

La correlacién entre la pedagogia y el juego no es un develamiento nuevo;
pero, su integracion efectiva en el ambiente de la educacion sigue siendo un reto y una
gran oportunidad para las metas que se quieren lograr. La educacion fundamentada en
las dindmicas ludicas que son los juegos registra que este no es simplemente un
paréntesis en el proceso educativo, sino un instrumento interior fuerte que permite el
aprendizaje significativo. La pedagogia que se basa en el juego lo que desea es que la
idea ya pasada de que el aprendizaje debe realizarse monétono, formal y serio se deje
de lado y se considere que; de manera dinamica, activa, también se logra construir

conocimientos, siendo estos duraderos.
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Este trabajo, titulado "EI juego como recurso pedagogico™, busca vislumbrar y
comprender la riqueza del juego en el contexto de la educacion, basandose en lo
fundamental como es el desarrollo fisico, socioemocional y cognitivo de los nifios. El
estudio esta establecido en cuatro capitulos: El capitulo I, Objetivos de la Investigacion
Académica, presenta los objetivos del estudio, asi como la importancia del estudio a
través de la justificacion. El capitulo 11, Marco tedrico conceptual, presenta el abordaje
de la tematica investigativa, los antecedentes de estudio, debidamente analizados y
contrastados, producto de la revision de estudios cientificos. ElI Capitulo IlI,
Metodologia de analisis de la informacion, en donde se plasma el disefio metodoldgico
llevado a cabo, el procedimiento de revision de la literatura especializada, y el
procedimiento de analisis de la literatura especializada. Por Ultimo, tenemos el

Capitulo IV el cual se realiza las conclusiones y recomendaciones del estudio.
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Capitulo |
Objetivos de la Investigacion Académica
1.1. Objetivo General
- Analizar la importancia del juego como recurso pedagogico en la educacién
infantil.
1.2. Objetivos Especificos
- Sistematizar los fundamentos teéricos que sustentan la integracion del juego
como recurso educativo en el proceso de ensefianza aprendizaje.
- Describir la importancia del juego en los procesos de ensefianza-aprendizaje

de la educacién infantil.

1.3. Justificacion de la investigacion

El haber elegido indagar y ahondar en el papel del juego como recurso
pedagogico en la educacion pueril se sostiene en una serie de fundamentos tedricos
que subraya su notabilidad, pertinencia y valor académico de esta indagacion; la cual
nace en respuesta a la progresiva necesidad de abordar y comprender las diferentes
metodologias educativas que asisten al desarrollo integro de los nifios en la sociedad
actual. Este estudio plantea recalcar como el juego no es solo una actividad dindmica
ludica sino un recurso educativo poderoso e imprescindible para el desarrollo integral
de los nifios en sus primeros afios de vida. En términos tedricos, las actividades ludicas
se comprenden como un medio por el cual los nifios descubren el mundo que le rodea,
desarrollando diferentes habilidades ya sean sociales y motoras; sobre todo;
determinan su comprension del espacio que les envuelve. Indagar este fendmeno desde
una orientacién pedagdgico presentandose como una oportunidad para ahondar en el

sustento tedrico que sostiene la inclusion del juego en la educacion infantil.

Los primeros afios de vida son esenciales para el desarrollo integro de las nifias
y de los nifios. La notabilidad de examinar el juego como recurso pedagdgico reside
en su cabida para abordar diversas dimensiones del desarrollo infantil. No es solamente
aprender conocimientos académicos, sino el desarrollar diversas habilidades fisicas,
emocionales y cognitivas de manera holistica. El juego, permite una gama de

oportunidades para el desarrollo de habilidades motoras gruesas y finas, como también
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el desarrollo de resolucidn de problemas, habilidades sociales y pensamiento creativo
por ser una actividad innata para los nifios. Cabe resaltar también; que el juego,
favorece en las areas del desarrollo pueril lo cual es necesario para elaborar programas

educativos que aborden las necesidades especificas de esta etapa decisiva.

Desde los pedagogos como Froebel y Pestalozzi que son los fundadores hasta
los que tienen a cargo las teorias actuales del desarrollo pueril, el juego siempre ha
sido un tema principal en la discusion educativa. Esta indagacion se sostiene de las
diferentes teorias que otorgan un marco tedrico fortalecido; admitiendo entender como
el juego favorece a las etapas especificas del desarrollo cognitivo en la infancia. El
juego, también es importante ya que permite el desarrollo de comprension de los
diferentes roles que se asumen como la efectiva comunicacion logrando que los nifios
interactlen entre ellos. Esto fortalece la idea principal que el juego no se limita a ser
simplemente una distraccion para los nifios, sino, es una actividad ludica que permite
el desarrollo de los nifios en las diferentes areas y dimensiones. La indagacion se
enmarca en este cruce de la teoria; explorando como estos aspectos se relacionan para
de esta manera comprender de manera integral el papel del juego en el desarrollo

educacional de los nifos.

La eficacia de esta indagacion se exalta en el contexto educativo actual, donde
las solicitudes a los sistemas educativos estan en variada evolucién. El juego surge
como una pericia pedagdgica que no solo va a dedicarse a ensefiar los diferentes
contenidos especificos; sino que ayuda a desarrollar las habilidades y destrezas que
son necesarias para un mundo en constante evolucion y cambio. Ya que; la educacion
infantil se basa en una ensefianza por competencias es decir para la vida. Pues; nos
encontramos en un mundo en donde la tecnologia se utiliza de manera cotidiana y es
el juego que puede tomar un rol super importante al ser complementario y coexistir
con los avances tecnologicos volviéndose decisivo. Es asi que este estudio realizado
reside en la capacidad para otorgar aspectos sobre el juego para ser integrado de
manera efectiva y activa en los diferentes entornos educativos actuales sin perder su

naturaleza y bienes esenciales que otorga a los nifos.
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En sintesis, la justificacion metodologica del juego como recurso pedagdgico
se fundamenta en que este puede desarrollar aprendizajes en los nifios y de esta manera
provocar en ellos un enfoque centrado en lo que el nifio necesita tener. Desde el lado
academico, este estudio busca indagar como el juego va a ser una ayuda en las diversas
actividades baladis en las que se basan dentro del proceso educativo; y de esta manera
analizar su relacion con el aprendizaje y su potencial como herramienta pedagdgica.

Desde el punto de vista académico, el juego no solo es un recurso pedagdgico
que favorece en las practicas educativas, sino que también abre nueva linea de
investigacion y discusion en torno a la pedagogia en los nifios del nivel inicial,
entonces se entiende que el juego influye en el nifio en su desarrollo cognitivo,
emocional y social en los que les proporciona una base de formacién en su plan de
estudios.

Los dables favorecidos de la indagacion sobre el juego como recurso pedagdgico son
los nifios, ya que el uso del juego en el aprendizaje puede optimizar su estimulacion,
comprensidn de los contenidos y participacion, de la misma manera contamos con los
maestros que pueden tener herramientas y estrategias nuevas las cuales favorecen su
practica diaria pedagogica. La investigacion puede otorgarles diferentes metodologias
efectivos y viables en donde se involucren los estudiantes favoreciendo asi el
aprendizaje como también las Instituciones Educativas que pueden ayudarles a
optimizar el enfoque pedagogico al insertar el juego en sus curriculos, lo que puede
resultar en un ambiente de aprendizaje mas efectivo, dindmico y de sostenibilidad en
el tiempo. Ya que lo que se aprende con gozo y movimiento en el nifio muy pocas

veces se olvida.
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Capitulo 1l
Marco Tedrico Conceptual
A continuacion, se presenta el primer objetivo que es sistematizar los fundamentos
tedricos que sustentan la integracion del juego como recurso educativo en el proceso

de ensefianza aprendizaje.

2.1. Fundamentos Tedricos del Juego como Recurso Pedagbgico
2.1.1. Definicion y Caracteristicas del Juego

En el tiempo, y en las diferentes culturas, es el juego que siempre ha estado
mencionado como una actividad universal propia del ser humano. Aunque parece
sencilloy simple; es el juego, que forma parte de un fenémeno notablemente complejo,
lo que ha traido el interés de ser analizado y observado por diversas disciplinas como
la sociologia, psicologia, antropologia y sobre todo por la educacion.

Esta hermosa actividad dinamica, ludica muy lejos de ser simple; realmente
desempefia un papel super importante para los nifios; quienes desde pequefios
muestran ese deseo de realizarlos y son los rudimentarios los que mayormente los
practican y llegan a realizar; los cuales se exteriorizan desde la mas profunda sensacién
interna innata de bienestar (Saenz y Monroy, 2010).Segun lo que nos dice el autor; no
obstante, su notabilidad se desarrolla mucho maés alla del plano recreativo, siendo
prédigamente reconocido en circulos pedagogicos por su potencial como recurso
pedagdgico formativo.

Desde la perspectiva de Vygotsky (1979) en su enfoque sociocultural del
desarrollo infantil, enfatizo la importancia de la interaccion social y el aprendizaje en
donde el adulto es el soporte y los compafieros parte de ello. Segun lo que nos dice el
autor, los nifios aprenden a partir de la participacién activa con los individuos que le
rodean y de esta manera las habilidades sociales como los conocimientos los
internalizan. Es asi como los nifios logran adquirir diversas estrategias parar resolver
problemas, como también logran negociar y hasta compartir de acuerdo a su necesidad,
requerimiento o interés (Citado por Rodriguez, 2012, P4g. 11)

El juego se ha desarrollados desde mucho tiempo atrés; este se ha realizado
como una manera de desarrollo de competencias socioemocionales, habilidades y de

aprendizaje. También es necesario dar a conocer que es a través de él que los nifios y
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jovenes pueden aprender a desarrollar relaciones sociales positivas pues ponen en
practica la comunicacion asertiva como la empatia y también desarrolla las habilidades
fisicas y cognitivas; ya que es la conexion intrinseca del aprendizaje y el juego que
permite mantener ese hilo conector y conductor a lo largo de las épocas y de la historia;
dejando en evidencia que es la parte ludica y de movimiento que permite la asimilacion
y evocacion; superando de esta manera a otros métodos pedagogico.

A lo largo de la historia el juego y el aprendizaje han estado intimamente

ligados, de manera ludica se ha aprendido mas eficazmente que por otros

procedimientos. El juego ademas de deleitar prepara al nifio para la vida, le
introduce en las normas, le hace descubrir, vivir experiencias, etc. que serviran

como base para adquirir conocimientos mas complejos (Calvo y Gomez, 2018,

p. 23)

El constructo "juego” ha evolucionado a lo largo de la historia, y ha sido
definido de diversas maneras. Una de las primeras definiciones fue propuesta por el
filésofo aleman Friedrich Schiller, quien en su obra "Cartas sobre la educacion estética
del hombre" explora una postura de Kantiana y afirma que el juego es una actividad
libre y desinteresada que permitia al ser humano desarrollar su creatividad y su
imaginacion (Schiller, 1990 pag., 26)

La investigacion de Huizinga (2000), aborda al juego en su obra "Homo
Ludens", en donde lo definié como una actividad que se realiza dentro de un marco de
reglas y que tiene como objetivo la creacion de una realidad aparte, en la que los
participantes pueden experimentar emociones y sensaciones diferentes a las que
experimentan en la vida cotidiana. EI mismo autor considera que el juego era una
actividad anterior a la cultura misma. “En su opinién las grandes ocupaciones de la
convivencia humana estan impregnadas de juego.

En particular, el juego comienza desde el lenguaje, pues a través de él se
levantan las cosas al ambito del espiritu” (Citado por Espinoza, 2009, p. 75). La
investigacion de Huizinga define el juego como una actividad regida por reglas que
permite a los participantes crear una realidad alternativa y experimentar emociones
distintas a las de la vida diaria. Ademas, el juego también cumple una funcién social
al facilitar la interaccién y la cooperacion entre los individuos. El cual es una accion

enigmaticay alavez complicada, que puede tener variadas interpretaciones y que tiene
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una gran importanciay la capacidad para proveer un espacio seguro para la indagacion
y el aprendizaje.

Para el autor Freud (2010), el juego es un componente que muchas veces el nifio
utiliza para poder dar a conocer sus deseos, necesidades, fantasias y hasta sus
molestias, conflictos de manera figurada. Es con el juego que va resolver dificultades
y problemas que se le presenten manteniendo seguridad y controlando el momento en
que lo vive. (Citado por Flores, 2017 Pag. 27). Asi como también con el juego el nifio
podréd resolver esos conflictos sin despertar en él, las inseguridades y bajo la
observacion del docente.

Actualmente; se considera que el juego es una actividad super importante en la
educacién pueril; ya que, permite a los nifios convivir e indagar lo que le rodea
sensorialmente y de esta manera mejorar, superar diversas destrezas como aprender
cosas nuevas, desarrollando activamente su creatividad e imaginacion “el juego es una
herramienta de aprendizaje tan poderosa como la imaginacion de un nifio" (Piaget,
1969 citado por Sanchez, 2019, p. 8). En el area educativa, el juego es la mejor
herramienta por no decir la imprescindible para el desarrollo integro del nifio y de su
aprendizaje.

El juego como recurso educativo puede ser determinado como una accion ludica,
autébnoma, voluntaria y espontanea con la intencion de explorar, aprender, construir
conocimientos y experimentar (Elkonin, 2018 pég. 13). Segun el autor el juego
educativo fomenta el aprendizaje y la creatividad de manera libre y autdnoma en los
nifios el cual pueden ser utilizados en diferentes areas del conocimiento, como la
matematica, la ciencia, la literatura, entre otras, y pueden ser adaptados a diferentes
edades y niveles de aprendizaje, ademas se pueden utilizar diversos materiales y
recursos para potenciar la interaccion, creatividad y pensamiento critico.

Segun la investigacion de Calvo y Gomez (2018), se exploran diversas
perspectivas de prominentes autores sobre la interrelacion entre juego y aprendizaje
infantil, ante lo expresado Dewey propone aprender a través de experiencias,
desafiando la evaluacion tradicional en favor de la observacion es por ello que
Montessori destaca la importancia de la organizacion del espacio y la autonomia del
nifilo, mientras que Freinet aboga por una educacién popular préctica, introduciendo

técnicas innovadoras como la imprenta en la escuela. (citado por Rojas, 2019, p. 35)
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Histdricamente, hasta el siglo XI1X, el juego se asociaba principalmente con el
entretenimiento, pero la llegada de la Escuela Nueva cambid esta perspectiva. Ahi se
reconocio el potencial educativo del juego. En este nuevo paradigma, el juego dejo de
ser simplemente un pasatiempo, transformandose en un medio efectivo de aprendizaje
que moldea la vision educativa contemporanea (Calvo y Gomez, 2018 pag.22). En
conclusion, dichos autores comentan que en la nueva escuela se consideré que el juego
no solo es un pasatiempo, sino que es un medio efectivo para el aprendizaje del
estudiante ya que esto lo ayudara a que logre cada desafio en su vida cotidiana.

El juego no solo moldea la mente, sino que también contribuye
significativamente al desarrollo fisico de los nifios. La actividad fisica inherente al
juego promueve la salud y el bienestar, contrarrestando los desafios asociados con el
sedentarismo y la vida moderna centrada en la tecnologia. Juegos al aire libre, deportes
y actividades fisicas estimulan el desarrollo motor y contribuyen a habitos de vida
saludables desde una edad temprana.

Para Rivero et al (2016) el juego como recurso educativo presenta una serie de
caracteristicas distintivas que lo diferencian de otras actividades pedagdgicas. Algunas
de las caracteristicas que hallamos segun diversos autores son:

- Esunaactividad libre y motivadora

- Esautotélico, es decir, se realiza por si mismo y no por un fin externo

- Esunainstancia de subjetivacién, que implica la construccion de la identidad y
la autonomia

- Esuna forma de expresion y comunicacion

- Esuna fuente de diversién y placer

- Es una manifestacion cultural y social

- Esuna actividad creativa e imaginativa

- Esuna forma de aprendizaje y desarrollo

- Esunaactividad reglada y estructurada

- Esuna actividad simbolica y representativa

- Esuna actividad ludica y no productiva

- Esuna actividad espontanea y voluntaria

- Esunaactividad desafiante y estimulante

- Esunaactividad flexible y adaptable
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- Esunaactividad que implica riesgo y conflicto

- Esunaactividad que implica cooperacion y competicion

- Esuna actividad que implica imitacién y asimilacion

- Esuna actividad que implica exploracién y descubrimiento
- Esuna actividad que implica emocion y afectividad

- Esunaactividad que implica transformacion y cambio

2.1.2. Primeros Tedricos del Juego

En el ambito de la gamificacion, Diaz et al. (2020) y otros estudios recientes
analizan cémo las estrategias basadas en el juego motivan a los estudiantes, mejorando
el rendimiento académico y creando contextos de aprendizaje dinamicos y atractivos.
Estas investigaciones enfatizan el uso de herramientas tecnoldgicas y juegos digitales
para fomentar el compromiso y la participacion en el aula. (Citado por Rojas, 2015,
Pag. 22)

Montessori defiende que se aprende a través de la participacion activa, siendo
los nifios los propios protagonistas del proceso de aprendizaje, involucrandose de una
forma practica, principalmente empleando las manos y a través de materiales
manipulativos, sensoriales y ludicos (Santerini, 2013 pag.23). Montessori propone
que los nifios aprenden mejor cuando estan fisicamente involucrados en el proceso de
aprendizaje. Los materiales sensoriales y manipulativos estan disefiados para estimular
la curiosidad, fomentar la exploracion y promover la comprension profunda de
conceptos abstractos. Por ejemplo, usar blogues para aprender matematicas ayuda a
los nifios a visualizar y comprender las relaciones numéricas.

Estudios especificos sobre la implementacion de estrategias pedagodgicas con
juego, como el de Camposeco (2012), evaltan el impacto del juego en asignaturas
concretas como las matematicas, destacando su utilidad para ensefiar habilidades
practicas y promover un aprendizaje activo y significativo.

Para el autor Freinet el trabajo-juego es como una de las actividades que tiene
mas relacion con la vida de los seres humanos y cuando mas se lleva a cabo es cuando
somos nifos, ya que implica una liberacion de energia, creatividad, la puesta en
practica de habilidades y destrezas, el movimiento y la agilidad, asi como la

adquisicion de aprendizajes (Copertari, 2019 Pag. 34). Para Freinet el trabajo-juego es
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la actividad esencial del nifio a través del cual explora, descubre, corre y aprende. Por
ello, se convierte en una necesidad fundamental el de preparar y organizar el aula con
espacios donde all juego que potencien la creatividad, el interés y la naturalidad del
alumnado.

De acuerdo con Moreno (2012), el juego otorga motivacion, que es
imprescindible para el desarrollo del cerebro. A traves del juego, los nifios empiezan a
descubrir y manipular como que a la vez que aprenden de lo que les rodea, adaptandose
a nuevas situaciones, resolviendo de esta manera problemas o conflictos como también

perciben diferentes conductas.

2.1.3. El juego como Recurso Pedagogico en el Aula

El juego como estrategia pedagogica en el salon de clase es cuando se utiliza
actividades ludicas que ayudan al aprendizaje y al desarrollo de habilidades en los
nifios. A través de este, los estudiantes pueden practicar habilidades sociales, explorar
conceptos, resolver dificultades, provocar la iniciativa y creatividad en un ambiente
motivador y relajado. Se registra en diferentes fuentes que el juego no solo es una
forma de distraccion, sino también una fuerte estrategia educativa que puede ayudar a
los estudiantes a participar activamente en su proceso de aprendizaje. Los maestros
pueden desarrollar el pensamiento critico, colaboracion y comunicacion; permitiendo

de esta manera que el aprendizaje sea mas dinamico y significativo.

El juego es necesario e imprescindible en las aulas del nivel inicial; pues
promueven el desarrollo de manera significativa y fundamental en los nifios:

o Desarrollo fisico: El juego permite la percepcion y ubicacion espacial,
coordinacion motora gruesa y fina, el desarrollo de la coordinacion y también
desarrolla el equilibrio.

o Desarrollo cognitivo: Motiva a que el nifio desarrolle la creatividad, el
pensamiento l6gico, la memoria, la resolucion de problemas y la imaginacion.

o Desarrollo socioemocional: Permite que los nifios logren desarrollar la

autonomia, autoestima, la comunicacion, la empatia y la cooperacion.
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o Desarrollo del lenguaje: El juego permite adquirir el lenguaje a través de la
interaccion con otras personas y el desarrollo de la expresion de lo que sienten,
desean, anhelan como incorporar nuevas palabras a su vocabulario.

El juego es una herramienta necesaria para el aprendizaje y el desarrollo integral
de los nifios en el nivel inicial. Admite que los nifios aprendan de manera original,
efectiva y divertida, preparandolos para su futuro social y académico.

De acuerdo con Moreno (2012), el juego permite la motivacidn, que es necesaria
para el desarrollo del cerebro. A través del juego, los nifios manipulan y descubren a
la vez que aprenden del entorno, adaptandose a situaciones nuevas, resolviendo
conflictos o problemas y experimentando diferentes comportamientos. (Citado por
Fernandez, 2013, Pag. 19). El juego ayuda a que el estudiante descubra a través de la
manipulacion de actividades que desarrolle junto con el docente en el cual el estudiante
aprenda a resolver problemas sin ayuda de un adulto. De acuerdo con lo que dice el
autor; al introducir el juego en el proceso de ensefianza, se puede crear un ambiente de
aprendizaje atractivo y dindmico. Los estudiantes suelen animarse y ponerse activos
cuando aprenden a través de juegos, lo que puede proporcionar el aprovechamiento de
diferentes habilidades y conceptos.

Probablemente el juego provoque el desarrolle la interaccion entre todos los
estudiantes como también la solidaridad y colaboracién. Permitiendo a los maestros a
observar la praxis de los estudiantes en todo lo que han aprendido: siendo esto, una
forma de ir evaluando el avance en el area social. En sintesis, el juego revela que el
aprendizaje puede volverse una diversion y asi de esta desarrollar de manera integral
a los estudiantes

En resumen, el juego es una estrategia pedagogica excelente que no solo hace
que el aprendizaje sea mas entretenido, sino que también asiste significativamente a la
comprension y el desarrollo integral de los estudiantes. La ejecucion de estrategias de
aprendizaje establecidas en el juego puede convertir la experiencia educativa, haciendo
que el aprendizaje sea mas vivencial, significativo y de transcendencia para el

estudiante.
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2.1.3.1. Experiencias Significativas del Juego en el Aula

En la etapa Pueril es el juego que se convierte en un principio metodologico
fundamental pues es el nifio; el autor, del proceso de ensefianza-aprendizaje, de esta
manera sera capaz de generar conocimientos empezando de la observacion vivencial,
el movimiento, el uso de los sentidos, la experimentacion, la manipulacion, la
observacion directa, la exploraciéon; siendo el juego un recurso didactico para ello.

Sin embargo, el autor Kishimoto (2018), esboz6 pedagdgicamente estrategias

basadas en juegos para la educacion infantil que se orientan en el desarrollo integral
del nifio. Estas estrategias incluyen:

« Integracion de juegos tradicionales y modernos: Kishimoto combiné juegos
modernos con tradicionales, valiéndose de las fortalezas de los dos y asi de esa
manera originar experiencias de aprendizaje que llegué al nifio tomarlas como
parte de su vida.

o Aprendizaje a través del juego: Con el juego los nifios aprenden ya que se
relacionan entre ellos y enfrentan diferentes momentos que les permitira
hacerle frente a las vicisitudes que se les presente en el camino; logrando el
desarrollo de habilidades comunicativas como el desarrollo también de
habilidades sociales; pues el juego es parte fundamental y motor de su
aprendizaje.

o Aprendizaje contextualizado: Kishimoto destaca la importancia sobre el
aprendizaje el cual debe es de suma importancia pues a partir de ello; los nifios,
integran el cultural y social creando de esta manera un aprendizaje vivencial y
mas que todo notable y significativo; lo que va a redundar en el desarrollo
integral del nifio.

Se presenta a continuacion el siguiente objetivo que es describir la importancia del

juego en los procesos de ensefianza-aprendizaje de la educacion pueril.

2.2. Lalmportancia del Juego como Recurso Educativo Pedagogico en Nifios
Es conocido que el juego no solo es un tiempo de recreacion y para pasarla

“bien”; sino que los estudios nos refuerzan lo que siempre hemos visto y observado.

Este; es de suma importancia para el desarrollo no solo del intelecto de los nifios, sino

para su desarrollo socioemocional. Permite que logren adquirir nuevos conocimientos
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y desarrollar las aptitudes innatas beneficiando de esta manera el aprendizaje.
Logrando que también tanto el pensamiento matematico como critico se desarrolle de
manera placentera. Es por ello que actualmente la educacion ya lo estd considerando
como parte de la rutina de los nifios en un aula de clase; dandoles la oportunidad de
gozar de estrategias diferentes llenas de actividades donde el movimiento y las
diferentes actividades Iudicas son el motor del desarrollo cotidiano en el ambiente
educativo en que se encuentren.

Para Friedrich Froebel (1782) Nos da a conocer que el juego realmente ayuda al
desarrollo del cerebro y también aporta mucho a la formacion como también al
desarrollo de la inteligencia y coordinacion éculo manual del nifio. (Citado por
Rodriguez, 2003, Pag. 11)

Entre los ejes que considera Montessori es aprender a partir de las actividades
ludicas o recreativas.. Esto es debido a beneficios como el aumento de las conexiones
de neuronas (sinapsis), la mejora de la percepcion sensorial (vista, oido, tacto), la
motivacion para aprender, la liberacion y gestion de emociones y sentimientos, la
socializacion e interaccion, la estimulacion mental y la mejora de la coordinacion
psicomotora. Ademas, en todo juego hay un propdsito de aprendizaje (Dattari, 2017,
pag. 30)

Los materiales especificos del método Montessori fomentan el juego y la
exploracion, los nifios al ver el material se interesan por este e interactian con él. Este
tipo de materiales mejora la memoria y la atencién, estimula los sentidos, facilita el
aprendizaje de la lectoescritura, de habilidades I6gico-matematicas, etc. a traves de
actividades ludicas y manipulativas (Britton, 2001, pag. 30).

Mediante el juego el nifio se relaciona con el medio, se adapta a él y adquiere
aprendizajes de la realidad en la que vive gracias a la experimentacion y exploracién
que favorece el juego. También, el juego le ayuda a conocer su propio cuerpo, a
aprender conductas, a desarrollar habilidades motoras, a relacionarse con los demas, a
resolver problemas y a desarrollar el lenguaje. El juego favorece el aprendizaje

significativo e integral (Obregon, 2006, pag. 30).



29

2.2.1. Desarrollo de Habilidades Socioemocionales

Los vinculos son imprescindibles para que se establezcan en los nifios y logren
tener realmente un desarrollo integral; es por ello que el juego se esta considerando,
como un medio educativo y de esta manera establecer el desarrollo de habilidades
socioemocionales como de interaccion con el medio que le rodea. Al realizar esta
interaccion le va a permitir poder tener oportunidad para el progreso de ellos ya que
van a llegar a acuerdos, reglas puestas por ellos mimos; como también, van a colaborar
y tener diferentes hermosas ideas que seran Utiles para el transcurso de los dias
mientras van desarrollando de manera integral.

El juego otorga un espacio en donde los nifios como recursos que serdn muy
utiles para que los nifios y nifias den a conocer sus emociones como la tristeza, alegria,
frustracion, temor; aceptandolas y poder asi controlarlas. Tenemos como ejemplo
cuando al jugar con los diferentes roles; los nifios exploran diferentes perspectivas
fomentando la comprension de los diferentes sentimientos como también
desarrollando la empatia. (Lopez, 2023 pag., 19).

En ocasiones; el juego donde todos cooperan va a ayudar a los nifios a poner
en practica el desarrollo de la comunicacion, la resolucion de problemas como también
sobre la colaboracidn que es sumamente importante en los nifios; sin dejar de lado, el
desarrollo de habilidades sociales que son saludables para una buena convivencia.
(Cuesta et al., 2016). También, a través del juego dramatico, los nifios pueden actuar
situaciones gue les generen ansiedad o miedo, lo que les permite enfrentar y procesar

estas emociones en un entorno controlado (Citado por Ruiz, 2018 péag., 26).

En ocasiones; el juego donde todos cooperan va a ayudar a los nifios a poner
en practica el desarrollo de la comunicacion,, la resolucién de problemas como
también sobre la colaboracion que es sumamente importante en los nifios; sin dejar de
lado, el desarrollo de habilidades sociales que son saludables para una buena
convivencia.

El Juego Dramatico es especialmente importante en la Educacion Infantil, ya

que, en estas edades, el nifio/a no posee un grado de “competencia” en el

lenguaje oral, por lo que su recurso fundamental y el vehiculo esencial para la
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comunicacion con los demas, es la expresion gestual. Esta capacidad es la que
debemos estimular en el aula. (Macias, 2011, p. 2)
Como hemos visto, Piaget fue uno de los primeros tedricos en explorar como
los nifios desarrollan habilidades sociales. Segun su teoria del desarrollo cognitivo, los
nifilos pasan por etapas secuenciales en las que adquieren nuevas habilidades y
conocimientos. En el periodo preoperacional, que abarca aproximadamente de los 2 a
los 7 afios, los nifios comienzan a desarrollar la capacidad de representar mentalmente
a ojeras personas Yy a si mismos. Esto les permite tomar conciencia de las perspectivas
y emociones de los demas, sentando las bases para la empatia y la comprension social.
Es necesario recalcar que, de estas teorias, la importancia del juego en el
desarrollo de habilidades sociales también se ha destacado en investigaciones mas
recientes. (Davila, 2018 pég., 13) en su investigacion aborda el desarrollo de
habilidades sociales, ya que en los nifios del nivel inicial observé que tenian
comportamientos timidos, al punto de llorar o gritar, por lo que implementd un
programa basado en el juego, concluyendo que este influyé de manera positiva para
desarrollar este tipo de habilidades, mejorando la interrelacién de los estudiantes entre
si y mejorando la conciencia de los nifios sobre el desarrollo del aprendizaje en un
ambiente como lo es su escuela.
De acuerdo con Guzman (2018), nos menciona que el juego es como un método
para que los nifios de preescolar desarrollen su socializacion, fortalezcan las relaciones

interpersonales y generen aprendizajes a nivel social.

Las habilidades sociales que se debe desarrollar en los nifios de tres afios son
el autoconocimiento, el autocontrol, la empatia y la motivacion las cuales les
ayudan en el desenvolvimiento con sus pares, en el conocimiento de si mismo
y de los demas, en lograr resolver un problema de manera tranquila, poder
entender que le pasa a su amigo(a), y lograr realizar las actividades de manera
feliz y con ganas de aprender cada dia (Guzman, 2018, p. 156)
Por otro lado, Asensios y Malvas (2018) han investigado como el juego libre
ayuda a desarrollar habilidades sociales en nifios de 5 afos, sus resultados arrojan que
en esta etapa inicial los nifios pueden aplicar estos juegos para desarrollar su

autoestima, asertividad, comunicacion u otra habilidad en la que se perciban
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dificultades. Estos comportamientos sociales desarrollados durante el juego se
generalizan y se transfieren a otras situaciones de la vida cotidiana.

Encontramos muchos estudios en donde nos dice que el juego es importante
para los nifios porque les brinda la oportunidad de tomar decisiones a su corta edad,
estableciendo de esta manera el desarrollo de la confianza en si mismos como la
autonomia y la autodeterminacion. Siendo esta manera una manera de dirigir también

su aprendizaje (Nazario y Paredes, 2002).

2.2.2. Desarrollo de Habilidades Cognitivas

Un medio en donde los nifios pueden descubrir y poner en practica sus conceptos
e ideas y de esta manera se contribuye a optimizar la capacidad cognitiva es cuando se
permite que el nifio juegue. (Bruner, 1961). De igual manera se conoce que la
resolucion de conflictos, el desarrollo del pensamiento I6gico matematico que son las
habilidades cognitivas también son consecuencia del juego. (Piaget, 2019, Vygotsky,
1979). Como también el juego permite en los nifios lograr adquirir habilidades
académicas, insertar en su vocabulario conceptos nuevos, como también usar
estrategias diferentes, desarrollando habilidades del pensamiento critico 16gico y de
esta manera poder enfrentar muchos desafios de su vida cotidiana (Citado por
Cordova, 2013, Pag. 115)

El participar en el juego permite al nifio desarrollar la memoria pues tendran que
recordar acuerdos, asi como también su atencidn estara mas atenta ya que esta es
necesaria para recordar como, con qué y como realizara la actividad ludica; asi como,
la estrategia que mas le conviene utilizar en ese momento y los pasos a seguir en ese
momento que lo practica junto a sus amigos.

Algunos estudios también nos dicen que los juegos de construccion permiten
que se desarrolle la resolucion de problemas como el desarrollo de la planificacion y
razonamiento espacial (Quinaluisa y Quinatoa, 2022). Cada vez que los nifios logran
enfrentar algin desafio y logran tener un resultado favorable a través del juego
desarrollan habilidades fundamentales cognitivas que le serviran en otro contexto.

Gardner (2016) en el trabajo que nos comparte sobre las inteligencias multiples
nos da a conocer como las actividades ludicas o el juego en si; permite fortalecer

algunos tipos de habilidades cognitivas como el pensamiento espacial y la resolucién
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de conflictos; mientras que los juegos de mesa desarrollan la estrategia provocando el
pensamiento critico y razonamiento matematico. En estos juegos se necesita que el
nifio este muy atento, razone y memorice para luego tomar decisiones y asi lograr
alcanzar objetivos. Mientras otros estudios determinan que al realizarlos no solo
desarrollan la habilidad de resolver un problema sino también la memoria de trabajo;
pero, sobre todo ayuda a que los nifios en edad preescolar se inhiban (Garrido, y Crisol,
2023; Villanueva, 2022).

Estos descubrimientos como es el tener en cuenta a los juegos en los nifios pueden ser
béasicos y eficaces para el desarrollo del pensamiento I6gico y habilidades cognitivas

en los nifios. (Citado por Gutiérrez, 2019, Pag. 10)

2.2.3. Desarrollo de la Motivacion, Imaginacién y Creatividad

Para lograr en los estudiantes un aprendizaje duradero y significativo es
necesario y fundamental el compromiso y la motivacion en ellos. Por eso decimos que
el juego es algo inherente para los nifios pues hacen que se activen y asi el aprendizaje
sea mas seguro; pues la motivacion cuando es intrinseca nace de la misma actividad
en donde el estudiante se encuentra interesado.

Nazario y Paredes nos dicen que el juego por su misma naturaleza de
dinamismo y de gozo en los estudiantes permite que se genere una gran motivacion;
ya que los nifios se sienten atraidos y participan en las actividades ludicas
experimentando una sensacion de autonomia, competencia y sobre todo de una gran
conexion con esta gran motivacion dentro de un ambiente libre y seguro.

El juego también permite que los nifios tengan la oportunidad de establecer en
ellos diferentes metas que desean conseguir; y esto es a partir de roles que muchas
veces son ficticios pero que también en ellos toman decisiones; lo que les permite,
fortalecer su aprendizaje y sentido de competencia. De esta manera también los nifios
se motivan al descubrir desafios los cuales les exige que tomen decisiones para poder
enfrentar ese desafio que se les presenta. Pues es el juego que genera en ellos esa
motivacidn propia en donde es el compromiso, atencién, entusiasmo y persistencia va
a ser parte de poder lograr los objetivos que se plantea. (Gallardo y Gallardo, 2018),
ademas el juego les va a dar la oportunidad de indagar, descubrir y experimentar un

estado mental fluido; desarrollando la imaginacién en los roles y motivandolos a
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participar contribuyendo significativamente a la actividad ludica referida. Al realizarlo
el nifio esta desarrollando su capacidad critica, fluyendo en el pensamiento
matematico, habilidad social y desarrollo comunicativo (Quiliche, 2019 Pag, 15).

La creatividad como la imaginacion se logra desarrollar en el juego; estas
capacidades son propias del pensamiento creativo las cuales son fundamentales para
el mundo y las comunidades que estan en constante cambio donde se requiere
adaptarse. Los diferentes estudios realizado s en capos como la educacion y la
psicologia han examinado y como resultado obtenido que este realmente fomenta las
capacidades en los nifios. También que es el juego simbdlico el que fomenta la
expresion promoviendo las habilidades comunicativas linguisticas; ya que, lo hacen
cuando representan diferentes personajes en distintas situaciones. (Pugmire, 1996)
destacd la importancia del juego autbnomo y espontaneo en el desarrollo de creatividad
y la imaginacion de los estudiantes. Segun este autor, el juego otorga un espacio libre
y seguro de limitaciones donde los nifios pueden descubrir un mundo externo e interno,
expresar emociones y deseos, y desarrollar su capacidad de creatividad. A través del
juego, los nifios pueden crear diferentes espacios usando su imaginacion, experimentar
con diferentes posibilidades y manifestar su creatividad de manera espontanea y
auténtica. (Citado por Flores, 2016, Pag. 19)

(Huiza, 2022) Nos dice que los nifios logran su capacidad para crear
narraciones e historias y utilizar un lenguaje creativo siempre y cuando realicen juegos
de dramatizacion. Mientras que (Ruiz, 2018, Pag.18) nos dice que las actividades de
juego promueven el desarrollo de toma de decisiones, planificacion y resolucion de

problemas.

2.3. El juego en el Ambito Educativo
2.3.1. Juegos Aplicados a la Ensefianza-Aprendizaje

En la evaluacion que se utiliza diariamente en los estudiantes pueriles que es la
formativay la retroalimentacién podemos observar que permite a los maestros mejorar

el enfoque pedagogico ya que se utiliza diferentes tipos de juegos.
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v Juegos Motrices en el Taller

(Pol et al., 2021) nos da a conocer que los juegos motrices en la etapa pueril les

permiten a ellos desarrollar habilidades motoras primordiales como atrapar,

saltar, correr y lanzar.

Estas habilidades motoras forman la base para la obtencion de habilidades méas
complejas en el futuro. A través de los juegos motrices, los nifios mejoran su equilibrio,
coordinacion, fuerza muscular y control corporal, lo que contribuye a su desarrollo
fisico y salud en general, ademas, durante los juegos motrices, los nifios enfrentan
desafios que requieren planificacion, toma de decisiones, resolucion de problemas y
pensamiento estratégico (Valencia, 2022), por lo que se contribuye en gran medida a
un mejor aprendizaje académico. Ademas, los juegos motrices promueven la inclusion
y la igualdad, ya que todos los nifios pueden participar y tener eéxito
independientemente de sus habilidades individuales. El juego no solo moldea la mente,
sino que también contribuye significativamente al desarrollo fisico de los nifios. La
actividad fisica inherente al juego promueve la salud y el bienestar, contrarrestando
los desafios asociados con el sedentarismo y la vida moderna centrada en la tecnologia.
(Citado por Ruiz, 2014, Pag. 101)

v" Juegos de Construccion Dirigido por el Maestro
Los juegos de construccion y manipulacién dirigido por el maestro, como los
bloques, los rompecabezas y los materiales de modelado, ofrecen oportunidades para
que los nifios desarrollen habilidades motoras finas, resuelvan problemas espaciales y

fomenten la creatividad (Arce et al., 2014).

(Quinaluisa y Quinatoa, 2022) Da a conocer que la clasificacion, equilibrio y
seriacion se logran cuando el nifio tiene vivencias al observar y manipular texturas,
formas y tamafios promoviendo de esta manera la interiorizacion del pensamiento
I6gico matematico. Como también los juegos de manipulacién y construccion ayudan
a lograr el desarrollo de la coordinacion oOculo-visual; y esto se debe a que los

estudiantes observan para luego realizar lo que tienen en mente.
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v Juegos de Roles

(Lépez, 2023) Los juegos de roles ayuda a los nifios a desarrollar la parte
socioemocional y también a comprender las relaciones sociales; estos involucran a los
nifios en diferentes representaciones de la vida diaria; por ejemplo, a jugar a los padres,
médicos, maestros y otros personajes que pueden observar en su vida diaria. Son estos
juegos que permiten que los estudiantes puedan resolver muchos conflictos y también
les ayuda a negociar y comunicarse de manera mas fluida. (Quiliche, 2019 Pag 118)
nos dice que los juegos también desarrollan habilidades comunicativas lingiisticas ya
que en ellos los nifios expresan libremente sus emociones como sus pensamientos;
promoviendo de esta manera la imaginacion, fantasia y creatividad; pues ellos elaboran
libremente sus escenarios utilizando recursos cotidianos para la representacion de

diferentes situaciones y roles.

v Juegos de Mesa y Juegos Cooperativos

(Garrido y Crisol, 2023; Villanueva, 2022) Dicen que hay juegos que ayudan a
los estudiantes a desarrollar sus habilidades cognitivas como el pensamiento
estratégico en donde ponen en juego formas para lograr la meta u objetivo; asi como
también otras habilidades como el razonamiento matematico, memoria, atencion y
razonamiento l6gico.

Estos juegos también ensefian reglas y promueven la capacidad de seguir
instrucciones y respetar turnos. Ademas, los juegos cooperativos, en los que los nifios
fomentan la colaboracion, el trabajo en equipo y ensefian habilidades sociales, como
escuchar, comunicarse y resolver problemas en grupo. (Citado por Lopez, 2003, Pag.
119)

2.3.2. Consideraciones para el Disefio de Juegos Educativos
Al disefiar un juego educativo, se requiere combinar los elementos pedag6gicos
y caracteristicas de juego que se adapten a los objetivos educativos y a las necesidades
de los estudiantes. Las bases para poder elaborar un juego que sea potencialmente
eficaz en el ambito educativo son las siguientes:
v Cada juego en su disefio debe estar estrechamente alineado con el objetivo de
aprendizaje especifico que se plantea conseguir, es decir ya que en el contenido
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curricular se plantean las habilidades que se desean desarrollar, el juego debe
cumplir con estos requisitos. Por ejemplo, si el objetivo es que los estudiantes
desarrollen sus habilidades matematicas, el juego debe incluir desafios y
actividades que impliquen el uso y la aplicacién de la matematica en su
desarrollo.

El juego debe ser interactivo y de facil retroalimentacion, es decir, el juego debe
involucrar la participacion activa de los estudiantes, ademéas de ofrecer una
retroalimentacion inmediata para guiar el aprendizaje y proporcionar
informacidn sobre el desempefio del estudiante y ofreciendo oportunidades de
mejora. La retroalimentacion mantiene a los estudiantes comprometidos, por lo
que refuerza el aprendizaje, y se puede dar en forma de pistas, recompensas por
logros, etc.

Deben implicar un desafio, pero con niveles ajustables, de acuerdo al
conocimiento o destreza de los estudiantes, es decir deben proporcionar un
equilibrio entre la dificultad y el éxito; por lo que esto ayuda a mantener la
motivacién y el compromiso de los estudiantes. Un juego demasiado facil puede
resultar aburrido y no fomentar el aprendizaje, mientras que un juego demasiado
dificil puede generar frustraciéon y desmotivacion, por ello no se debe llegar a
abrumar al estudiante con desafios complicados, por el contrario, los niveles
deben permitir que ellos mejoren gradualmente.

Todo juego debe brindar un contexto relevante para el aprendizaje, es decir,
debe presentarse con una narrativa atractiva que capture el interés de los
estudiantes y los motive a explorar y participar activamente. El contexto del
juego puede basarse en situaciones del mundo real, escenarios historicos o
problemas auténticos. Esto va a ayudar a los nifios a darse cuenta que hay una
relacion entre el aprendizaje de la vida cotidiana y su aplicacion en ella.

Para mantener a los estudiantes motivados es necesario que los juegos sean
motivadores y llamativos a los ojos de ellos; los colores, disefio grafico y los
elementos que ven deben tener caracteristicas llamativas que tengan coherencia
con lo que estan realizando y sobre todo en donde ellos puedan personalizarlos;

asi de esta manera, se sentirdn mas atraidos, motivados e involucrados.
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v El lograr el sentido de la competencia constructiva y la colaboracién en equipo
es un objetivo también del juego, asi como el logro de la puntuacion, los
marcadores de estos, el papel de los lideres y sobre todo el reto del grupo.
Igualmente; el superar las metas de manera grupal para lograr el resultado
deseado los juegos también pueden realizarse con el objetivo que se vea una
competencia constructiva en donde se ponga en juego las habilidades sociales
y de esta manera lograr una superacién en conjunto.

v El juego con fines educativos debe de tener en cuenta dentro de sus
caracteristicas y desarrollo la oportunidad de incluir a nifios con habilidades
diferentes; pues, es necesario la inclusion. Esto puede implicar la modificacién
de las reglas, el uso de equipos adaptados o la creacion de variantes que
permitan la participacion de todos los nifios. La inclusion en los juegos
promueve un ambiente de aprendizaje equitativo.

v Aun cuando es dificil realizar una evaluacién totalmente certera sobre un juego,
se debe implementar en su disefio formas de medir la efectividad o evaluar el
progreso de los estudiantes. Aparte de la observacion sistematica, se pueden
tener rubricas, o registros escritos que permitan capturar como va respondiendo
el estudiante al aprendizaje y desarrollo de habilidades en el juego, es decir, su
medicién debe estar ligada a realizar una evaluacion formativa por parte de los
docentes para mejorar continuamente su enfoque pedagdgico.
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Capitulo 111
Metodologia de la Informacion

3.1. Disefio Metodoldgico

La presente investigacion es de tipo documental, este tipo de estudio es una
metodologia ampliamente utilizada en el &mbito académico y cientifico para obtener
conocimiento y comprension sobre diferentes temas a partir del analisis y estudio de
documentos existentes.

Estos documentos pueden incluir libros, articulos cientificos, informes
gubernamentales, archivos histéricos, registros oficiales, entre otros. Los documentos
son “todo material al que se puede acudir como fuente de referencia, sin que se altere
su naturaleza o sentido, los cuales aportan informacion o dan testimonio de una
realidad o un acontecimiento” (Bernal, 2010, p.11).

Esta metodologia permite investigar temas que ya han sido tratados o
documentados previamente, lo que permite recopilar, analizar y sintetizar la
informacidn existente para profundizar en el conocimiento sobre el tema de estudio.
Al respecto Tancara (1993) sintetiza la definicion de una investigacion documental
“como una serie de métodos y técnicas de busqueda, procesamiento y almacenamiento
de la informacién contenida en los documentos, en primera instancia, y la presentacion
sistematica, coherente y suficientemente argumentada de nueva informacion en un
documento cientifico, en segunda instancia” (parr.5)

El disefio de esta investigacion pretende identificar los enfoques tedricos,
ventajas, desafios y resultados de estudios previos sobre el uso del juego como
estrategia educativa. El analisis de la literatura permitira obtener una vision integral de
la importancia del juego en el &mbito educativo y brindar recomendaciones para su
integracion efectiva en entornos de ensefianza. “El método de revision de la literatura
se orienta a establecer un proceso sistematico de indagacion, recoleccion,
organizacion, analisis e interpretacién de fuentes de informacion escrita sobre un tema
en particular” (Revilla, 2020, p. 23).
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3.2.  Procedimientos de Revision de la Literatura Especializada

En el presente apartado, presentamos los pasos realizados para la revision de la
literatura, la cual es una metodologia sistemética con el propdsito de recopilar, analizar
y sintetizar la informacion previamente publicada en libros, revistas, tesis, informes y
otros documentos relevantes relacionados con un tema especifico de estudio. Se realizd
una exhaustiva revision de literatura alrededor de constructos tan complejos como el
juego, el aprendizaje, el contexto educativo, todo ello orientado a la pedagogia en nifios
e infantes. Este proceso es esencial para obtener una vision completa y actualizada del
estado del conocimiento del area educativa y proporciona una base solida para el
desarrollo de nuevas investigaciones. El proceder de esta revision tedrica confiable

sigue rigurosamente los siguientes pasos:

Figura 1. Pasos de la Investigacion Documental Propuesta por Maxima Uriarte

Interpretacion o deduccion
del investigador

w

Inferencias y conclusiones

Nota: Resumen de los procedimientos de la actividad investigativa.
Fuente: Autora Mé&xima Uriarte
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Objetivos de la investigacion: Primero se establecié el objetivo central y
estructurado en torno al cual se orienta la presente investigacion documental, luego
se extrae en dos objetivos especificos que constituyen los pasos para lograr el
objetivo principal. Los objetivos se muestran en el capitulo 1.

v Protocolo de revisién: La formalidad de la revision bibliografica establecio
las pautas para la busqueda y seleccion de literatura experta. Se llevo a cabo
una revision preliminar de fuentes bibliogréaficas para asegurar la pertinencia y
adecuacion de los criterios de busqueda y seleccion. El protocolo se organizé
en base a palabras clave relacionadas con el juego y la educacion, junto con
criterios de inclusion especificos que garantizaron la calidad y relevancia de
los estudios seleccionados.

v Seleccion de fuentes de informacion: Se escogieron variadas fuentes de
informacién, prevaleciendo revistas académicas indexadas, repositorios
institucionales y editoriales reconocidas en el recinto pedagogico. También se
consultaron libros en linea y monografias notables que abordaban el juego
desde una perspectiva educativa. Esta seleccion de fuentes diversificadas
aseguro la inclusion de investigaciones actuales, pero también fuentes tedricas
fundamentales aln vigentes de destacados tedricos como Piaget, Vygotsky,
Brunner, Gardner, Freud, Schiller, Sutton, Huizinga, respaldando el rigor y

validez de la revision.

Tabla 1. Antigliedad de fuentes bibliograficas seleccionadas

Marco tedrico Marco metodoldgico
Ao Cantidad Ao Cantidad
2013 -2024 24 2012 -2023 1
2000-2012 8 2000-2012 1

<2000 7 <2000 1




41

v' Bulsqueda de Informacion: La indagacion de estudios se llevd a cabo
mediante otros bases de datos y motores de busqueda especializados en
educacién y psicologia. Los criterios de busqueda incluyeron términos
relacionados con "juego", ‘"educacién”, “pedagogia”, "aprendizaje”,

"desarrollo infantil" y “estrategias didacticas".

- Criterios de Inclusién: Se aplicaron filtros para limitar la basqueda a
trabajos publicados en los ultimos 10 afos, asimismo se adopto
bibliografia de afios anteriores, si cumplian con la relevancia temaética
acorde con el tema, la credibilidad del autor y/o editorial, el rigor
académico (respaldo de informacion con estudios previos), y
consistencia con otras fuentes

- Criterios de Exclusion: Fuera del analisis quedaron, los estudios con
averiguacion sesgada, fuentes no revisadas por pares, y las fuentes con
falta de transparencia en su metodologia.

v' ldentificar Estudios Pertinentes: Tras la indagacién inicial, se identificaron
estudios que se ajustaban a los criterios de seleccion predefinidos. Se
consideraron relevantes aquellos trabajos que abordaban directamente la
importancia del juego en el ambito pedagdgico, sustentados en teorias
educativas sélidas y que presentaban evidencia empirica sobre los beneficios
del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se descartaron estudios
duplicados o con metodologias poco rigurosas, garantizando la calidad y
confiabilidad de los resultados.

v Seleccion Final: Luego de un meticuloso proceso de evaluacion y analisis, se
Ilevo a cabo una seleccion final de los estudios mas pertinentes y significativos
para abordar el tema propuesto. Los trabajos seleccionados constituyeron una
base solida y actualizada que respaldd las argumentaciones y el posterior

analisis del trabajo.
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Tabla 2. Buscadores académicos de antecedentes de estudio

BASES DE
DATOS AUTORES DE LAS INVESTIGACIONES
Grande, M., & Abella, V. (2010). LOS JUEGOS DE ROL EN EL AULA.
REDALYC |Andueza, J., & Lavega, P. (2017). Incidencia de los juegos cooperativos en
las relaciones interpersonales.
Cuesta, C., Prieto, A., Gomez, |., Barrera, M., & Gil, P. (2016). La
contribucion de los juegos cooperativos a la mejora psicomotriz en nifios de
SCIELO |educacion infantil
Guzman, M. (2018). Desarrollo de habilidades sociales a traveés de
actividades ludicas en los nifios de 3 afios
Martinez, E., & Villa, I. (2008). El juego como escuela de vida: Karl Groos.
Nazario, M. & Paredes, M. (2020). El juego en la identidad y autonomia del
nifio.
Rivero, I. (2016). El juego desde los jugadores: huellas en Huizinga y
Caillois
DIALNET Calvo, P., & Gomez, M. (2018). Aprendizaje y juego a lo largo de Historia
Espinoza, M. (2009). Johan Huizinga (1872-1945): Ideal caballeresco,
juego y cultura
Gallardo, J., & Gallardo, P. (2018). Teorias sobre el juego y su
importancia como recurso educativo para el desarrollo integral infantil
REV. USS |Davila, R. (2018). Programa de Actividades Ludicas para desarrollar
HACEDOR | Habilidades Sociales
Lluma, A., & Guanga, R. (2014). Aplicacién de la Teoria por
REP T 2 ., iy e
UNACH des,cu_brlmlento’dt_e Brunner”y su relacion con el aprendizaje de la
Quimica Inorganica y Laboratorio |
REP Quiliche, I. (2019). La importancia de utilizar el juego simbdlico en la
UNTUMBES | primera infancia de los nifios y nifias
WEB Saez, G., & Monroy, A. (2010). Evolucién del juego a lo largo de la historia

GOOGLE
SCHOLAR

Chiliquinga, L. P. (2016). Juegos al aire libre como estrategia de
estimulacion para la inteligencia kinestésica en los nifios y nifias de 2 a 3
anos

Garrido, A., & Crisol, E. (2023). Revision sistematica: Beneficios de los
juegos de mesa en el ambito de la educacién social con menores de entre 6
y 18 afos

Elkonin, D. B. (2005). The psychology of play

Pol, Y., Durruthy, R., & Robert, D. (2021). Juegos motrices y habilidades
motrices basicas

Quinaluisa, D., & Quinatoa, H. (2022). Los Juegos de construccion en el
desarrollo l6gico matematico de los nifios y nifias de 4 y 5 afios de edad

Redondo, A. (2008). El juego infantil, su estudio y como abordarlo

Valencia, M. (2022). El juego motor como estrategia pedagdgica para
fortalecer motricidad gruesa y los beneficios que este tiene en el proceso de
ensefianza-aprendizaje

Lopez, S. (2023). La psicomotricidad y el juego simbdlico en el aula de
Educacion Infantil




43

Macias, M. (2011). El juego dramético en educacién infantil. Temas para la
Educacion

Sanchez, A. (2017). Juegos tradicionales desde Brueghel hasta ahora

Arranz, J. (1995). Juegos al aire libre. Educacion Infantil y Primaria

Bruner, J. (1961). The act of discovery. Understanding Children

Freud, S. (1920). Més all& del principio del placer.

Gardner, H. (2016). Estructuras de la mente: la teoria de las inteligencias
multiples

Huizinga, J. (2000). Esencia y significacion del juego como fendmeno
GOOGLE |cultural.

BOOKS | Piaget, J. (2019). La formacién del simbolo en el nifio: imitacion, juego y
suefio.

Pugmire, M. (1996). El juego espontaneo: vehiculo de aprendizaje y
comunicacion

Schiller, F. (1990). Kallias; Cartas sobre la educacion estética del hombre

Sutton, B. (1997). The ambiguity of play: rhetorics of fate

Vygotsky, L. (1979). El desarrollo de los procesos psicolégicos superiores

Asencios, N., & Malvas, A. (2018). Efecto del programa Juego Libre en el
desarrollo de habilidades sociales en los nifios y nifias de 5 afios

Arce, D., & Saldafa, A. (2014). Influencia del juego de construccién en el
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3.3 Procedimiento de Analisis de la Literatura Especializada

En este procedimiento se busca explorar y entender en profundidad la
informacion compilada durante la revision de la literatura en una investigacion
académica, mediante un comentario critico de los datos obtenidos para extraer
conclusiones significativas y generar nuevo conocimiento. Se detalla a continuacién
el procedimiento:

Figura 3. Procedimiento de Analisis de la Literatura Especializada

Extraccion de datos

v
Sintesis y compilacién de
informacion

v

Conclusiones de estudio

Fuente: La autora

v Extraccion de Datos Segun Relevancia: Se dio de la siguiente manera:

- Lectura integral: Se realizd una lectura integra de las fuentes
bibliograficas con el objetivo de obtener una comprension global del
contenido. Se identificaron los objetivos de cada investigacion, las
metodologias empleadas y las conclusiones principales.

- ldentificacion de Conceptos Clave: Se resaltaron y subrayaron los
conceptos clave, asi como las definiciones pertinentes en cada
investigacion académica. Este proceso ayudo centrarse en la esencia de
la informacion.

- Filtrado de Informacion: Se realizdé un primer filtrado de la
informacion, retirando detalles que no eran pertinentes para el alcance
de la investigacion. La atencién se focaliz6 en los aspectos
directamente relacionados con el area de estudio y los objetivos

planteados.
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- Elaboracion de indice: Los conceptos clave identificados fueron
organizados en un indice o esquema, proporcionando asi una estructura
clara que facilitaria la posterior redaccion del trabajo académico

- Toma de Notas: Durante la lectura, se tomaron notas detalladas de las
posturas teoricas relacionadas con la conceptualizacion de términos. La
informacion se resumid utilizando terminologia propia para asegurar
una comprension profunda.

- Inclusién de Estudios Empiricos: Se destacaron y registraron los
estudios aplicados en la poblacion infantil que contribuyeron
empiricamente a la teoria. Los resultados clave de estos estudios fueron
identificados para respaldar o contradecir las posturas tedricas.

- Seleccion de Citas Textuales: Se seleccionaron e identificaron
cuidadosamente citas textuales bibliograficas que expresaban de
manera clara las ideas de los autores originales. Estas citas se
consideraron fundamentales para respaldar el analisis académico.

- Registro Bibliografico: Se registrd de manera completa la informacion
de cada fuente, incluyendo detalles bibliogréaficos esenciales como
autor, titulo, aflo de publicacién. Este registro garantizé la correcta

citacion en el trabajo académico.

v' Sintesis y Compilacién de la Informacion: Posteriormente, se procedio a la
sintesis y compilacion de la informacion obtenida durante la revision
documental, bibliogréfica y sistémica del trabajo. Mediante una redaccion
critica, se agruparon y analizaron los datos recopilados, destacando las
similitudes, divergencias y tendencias observadas en los estudios revisados. Se
elaboraron argumentos fundamentados que permitieron estructura el informe
en subtemas y a la vez se examinaron criticamente las conclusiones de los
diferentes autores en la cuanto a la importancia del juego en la pedagogia. Esta
etapa de sintesis y compilacion permitié proporcionar una visién coherente y

profunda del estado del conocimiento en el tema de estudio.
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v" Conclusiones de Estudio: Luego de una exhaustiva revision documental,
bibliogréafica y sistémica, se obtuvieron conclusiones significativas, en relacion
a los objetivos planteados. Estas conclusiones respaldaron la relevancia del
juego como enfoque educativo y enfatizaron la necesidad de considerar su

implementacion en el ambito pedagdgico.

Tabla 3. Cantidad de Fuentes Procedentes de los Estudios Analizados

FUENTES NOMBRE TOTAL
Redalyc 2
Bases de datos Scielo °
Dialnet 6
USS Hacedor 1
Libros (Google books) 10
Google Scholar 10
Web 1
Repositorio digital
Repositorios UNACH 1
internacionales Repositorio
UNTUMBES 1
Alicia Concytec 3

Repositorios nacionales )
Renati 2
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Capitulo IV

Conclusiones y Recomendaciones

4.1. Conclusiones
Primera: En educacién pueril, la importancia del juego va mas alla de la
diversion; pues la capacidad del juego para motivar sustancialmente a los nifios,
cuyo desarrollo del pensamiento creativo y también el desarrollo de las
habilidades sociales son sumamente importantes en el contexto educativo; como
también los juegos cuando se incluyen en el quehacer diario del estudiante esto
va a nutrir y estimular el desarrollo holistico de él. En resumen, el juego educa,

moldea el futuro del pequefio; mas no solamente lo entretiene.

Segunda: El juego es de suma importancia para el proceso educativo teniendo
en cuenta los diversos fundamentos tedricos estudiados. Ya que no solo es una
herramienta educativa sino como un componente para el desarrollo social,
emocional y cognitivo de los estudiantes; siendo de suma importancia en la

educacion contemporanea.

Tercera: El juego en el proceso de ensefianza aprendizaje es imprescindible pues
ayuda al desarrollo integral de los nifios; provocando un ambiente inclusivo en
donde se desarrolla el area emocional, social y cognitivo para el logro de la

resolucion de problemas y pensamiento creativo.

4.2. Recomendaciones
v" Elaborar un catélogo de juegos educativos disefiados para abordar objetivos
especificos de aprendizaje en la educacion pueril. Esto ayuda a los docentes
a identificar para luego seleccionar juegos que les ayudara a relacionar las
programaciones, planes de estudio y de esta manera maximizar la ensefianza

aprendizaje por el bien de los estudiantes.

v' Establecer programas en la gestion de formacion continua para los docentes
centrados en las teorias del juego y su aplicacion préactica en el aula. Estos
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programas deben ofrecer estrategias concretas y ejemplos de cdémo
incorporar el juego de manera efectiva, asegurando que los educadores estén

equipados para aprovechar al méximo esta herramienta pedagogica

Establecer protocolos de evaluacion adecuados para medir el impacto de los
juegos en las areas de desarrollo infantil. Estos protocolos deben ser
practicos y alineados con los objetivos educativos, permitiendo una
evaluacion precisa y significativa del progreso de los nifios a lo largo del

tiempo.
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ANEXO 01: Matriz de Consistencia
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Titulo: EI juego como recurso pedagdgico

PROBLEMA OBJETIVO CONTENIDO
General: General: e Fundamentos teoricos del juego como recurso
¢De qué manera se puede analizar la - Analizar la importancia del juego como pedagdgico
importancia del juego como recurso recurso pedagoégico en la educacion infantil. | ¢ La importancia del juego como recurso

pedag6gico en la educacidn infantil

Especificos:

¢De qué manera se pueden sistematizar
los fundamentos teoricos que sustentan la
integracién del juego como recurso
educativo en el proceso de ensefianza
aprendizaje?

¢Como se podria describir la importancia
del juego en los procesos de ensefianza —

aprendizaje de la educacion infantil?

Especificos:

Sistematizar los fundamentos tedricos que
sustentan la integracion del juego como
recurso educativo en el proceso de
ensefianza aprendizaje

Describir la importancia del juego en los
procesos de ensefianza-aprendizaje de la

educacion infantil.

educativo pedagogico en nifios

Incorporacion del juego en el ambito educativo
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“Adio del Bicentenario, de la consolidacién de nuestra Independencia, y de la conmemoracién de las herbicas batallas de Junin
y Ayacucho”

Resolucidin Dinectoral N° ('] 5 71-2024-D6-EESPP “Piura”

Veintiséis de Octubre, 18 de noviembre 2024

Visto el Informe N° 064-2024-JUI-EESPP "PIURA" de fecha 11/11/2024, presentado por la Unidad
de Investigacion, referido al Plan de trabajo de investigacion para obtencién de Grado Académico de
Bachiller en Educacion, en el Programa de Estudios de Educacién Inicial.

CONSIDERANDO:

Que; Reglamento de Investigacién e Innovacion, aprobado mediante Resolucién Directoral N° 018-
2023-DG-EESPP "PIURA" de fecha 31/01/2023 en el Art. 57° establece que el grado de bachiller es el
reconocimiento de la formacién educativa y académica que se otorga al egresado de la EESPP "PIURA"
cuando ha culminado satisfactoriamente un programa formativo de FID o PPD y haber sustentado de
manera individual un trabajo de Investigacion. La escuela asume como exigencia académica el formato de
trabajo de investigacién, explicitado en el Reglamento de Investigacion Institucional, de acuerdo con los
protocolos establecidos y con el porcentaje de 20% de indice de similitud;

Qué; segin Art. 53° sefiala que para el desarrollo del trabajo de investigacién y obtener el grado
académico de bachiller en educacién la/el estudiante de la FID recibira el acompafiamiento de un asesor y
se tendrad en cuenta el inciso “a” que precisa que dicho acompafiamiento para el trabajo de Grado sera
gratuito; en tanto desarrolle su plan de estudios y mantenga su condicion de estudiante; el inciso "b" precisa
que el formador a cargo del Médulo de Practica e Investigacion VIII asume el rol de asesor y realiza el
acompaiamiento en este proceso de elaboracién, en tanto que el inciso “c” aclara que la funcion de asesoria
se cumple durante el desarrollo del Médulo de Préctica e Investigacion, ademds del uso de las horas no
lectivas designadas de acuerdo con la Resoluciéon Viceministerial N® 019-2021 (Disposiciones para el
proceso de distribucion de horas pedagégicas en los Institutos y Escuelas de Educacion Superior
Pedagogicas Publicas);

Qué; en el mismo Art. 53 inciso "e” precisa que el investigador puede seguir perfeccionando su trabajo
de Investigacion hasta solicitar su sustentacién una vez que haya concluido su Plan de Estudios, dicho
trabajo serd sustentado ante el jurado evaluador; que segiin el Art. 76 establece los siguientes cargos:
presidente, secretario, Vocal y Suplente, en concordancia con el Art. 15 inciso “d” referido a las Directrices
para el Fomento de la Investigacion e Innovacion;

La Unidad de Investigacién presenta el Informe N° 064-2024-JUI-EESPP "PIURA" de fecha
11/11/2024, en vias de regularizacién de la propuesta de Formadores Acompafantes y solicitar a Direccién
General la formalizacién con acto resolutivo de dichos trabajos de Investigacion conducentes a los Grados
Académicos de Bachilleres en Educacién en la Escuela de Educacién Superior Pedagégica Publica de Piura,
en concordancia con el Art 15 inciso “e";

Que, este Despacho contemplando los argumentos antes expuestos que requiere dar formalidad en
vias de regularizacion a los trabajos de Investigacién presentados ante la EESPP "PIURA” de egresados que
conduzcan a la obtencién de los Grados Académicos, segin como se detalla en el anexo adjunto a la
resolucion;
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA™SY
D.S. N° 08-83-ED: 09/03/83  D.S. N° 017-02-ED: 18/08/02 W
R.P. NQ 136-2016-MINEDUW/VMGP/PIGEDD/PIFOID: 04/05/16 — REVALIDECION |/ \

LICENCIAMIENTO aprobado por R.M. N°® 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

Resclucidn Dinectoral N° ('] 5 7-2024-DG-EESPP “Piura”

Veintiséis de Octubre, 18 de noviembre 2024

De conformidad con los documentos y en uso de las facultades que compete a la Direccién General
de esta Escuela segin la Ley N2 30512: Ley de Institutos y Escuelas de Educaciéon Superior y de la Carrera
Piblica de sus Docentes, D.S. N° 010-2017-MINEDU y Decreto Supremo N° 016-2021-MINEDU, RDR. N°
001349-2023, Oficio Mditiple N° 002-2024-GOB.REG.PIURA-DREP-DADM-ADRRHH y Reglamento de
Investigacion e Innovacion, aprobado segin Resolucién Directoral N° 018-2023-DG-EESPP "PIURA” de
fecha 31/01/2023;

SE RESUELVE:

Articulo Primero.- APROBAR LOS PLANES DE TRABAJO DE INVESTIGACION PARA OBTENCION
DE GRADO ACADEMICO DE BACHILLER EN EDUCACION, consignado en el Informe N° 064-2024-JU1-
EESPP “PIURA" de fecha 11/11/2024.

Articulo Segundo.- NOMBRAR, asesores, miembros de jurado de cada plan de tesis segiin como se
indica en el Anexo adjunto.

Articulo Tercero.- RESPONSABILIZAR a las instancias correspondientes su difusién vy
cumplimiento.

Registrese, Comuniquese y Archivese;

Dr, Mano Ly7as Sansovas Rpsas
DIRECTOR GENERAL

Dr.MLSR/DG.EESPPP.
fsa.
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA”" \
D.S. N*08-83-ED: 09/03/83 D.S. N* 017-02-ED; 18/08/02 2
R.D. N2 136-2016-MINEDU/VMGP/DIGEDD/DIFOID: 04/05/16 - REVALIDACION
LICENCIAMIENTO aprobado por R.M. N* 224-2020-MINEDU: 12/6/2020 \
ANEXO
PLAN DE TRABAJO DE INVESTIGACION PARA OBTENCION DE GRADO ACADEMICO DE BACHILLER EN EDUCACION - APROBADO CON RESOLUCION DIRECTORAL N* 0184-2024-DG-EESPP "PIURA"
(18/11/2024)
NUMERAL[ N PROGRAMA DE 5 : TIPO DE = TR e
e . RRSE ) S Y Y
1 3007 CARRASCO GONZALES ALESSANDRA EDUCACION El juego como recurso pedagogico. Basica Mg. Angela Martina Bruno Seminario Presidente
31/10/2024 |ANAIS INICIAL Mg. David Pefia Arica Secretario
FID Mg. Cecilia Collantes Cupen Vocal
Linea de Investigacién : Ensefianza para el aprendizaje Lic. Emesto Antonio Pretto Monroy Suplente
de los estudiantes. Iucmmvmm ASESOR
Veintiséis de Octubre, 18 de noviembre de 2024

Dr.MLSR/DG_EESPPP
fsa

DIREC GENERAL%M
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