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RESUMEN.

Presentamos a vuestra consideracion el trabajo monografico “El juego como recurso
para el aprendizaje en el contexto de la educacion remota”, La motivacion que nos llevo a
desarrollar esta investigacion es contribuir en la mejora del aprendizaje de la localidad de
Julcan. Teniendo como objetivo general describir el juego como recurso para el aprendizaje
en el contexto de la educacion remota. A si mismo el método de investigacion es de tipo
descriptivo utilizando la técnica de analisis documental y el instrumento fichas bibliogréficas,
teniendo como teoria eje el desarrollo cognitivo de Piaget, Para concluir la investigacion
permite sensibilizar a los docente de educacion fisicay a toda la comunidad sobre la aplicacion
de los juegos como recurso para el aprendizaje en el contexto de la educacion remota en el
nivel primaria y secundaria fundamentando la importancia de la actividad ladica como recurso

para la ensefianza

Palabras clave. El juego, recurso, contexto, habilidades sociales.



ABSTRACT.

We present for your consideration the monographic work "The game as a resource for
learning in the context of remote education™, The motivation that led us to develop this research
is to contribute to the improvement of learning in the town of Julcan. Having as general
objective to describe the game as a resource for learning in the context of remote education.
Likewise, the research method is descriptive using the documentary analysis technique and the
bibliographic records instrument, having Piaget's cognitive development as its axis theory. To
conclude, the investigation allows to sensitize physical education teachers and the entire
community about the application of games as a resource for learning in the context of remote
education at the primary and secondary level, basing the importance of playful activity as a

resource for teaching

Keywords. The game, resource, context, social skills.



INTRODUCCION

La situacion de emergencia que vive el Perd actualmente es un problema de salud, que
ha afectado a todos los paises del mundo. Debido a la pandemia de COVID-19, todos los seres
humanos se encuentran en una etapa de confinamiento familiar severo. Nos hace pensar mas
alla de la crisis del caos que nunca hemos visto en el transcurso de la historia, se han tomado

severas medidas en el &mbito educativo.

Por ello la emergencia sanitaria ha obligado a tomar nuevas medidas nuevos cambios
tal es asi que la educacion presencial se vio cambiada a una forma remota. Es un afio peculiar
por la pandemia siendo un objetivo del MINEDU la continuacion de la educacion para,
estudiantes, docentes y padres de familia, promoviendo las competencias en sus diversas areas
dentro del contexto local, regional y nacional en una forma a distancia. EI Ministerio de
Educacion (Minedu) afirmé: “Nosotros estamos iniciando el afio escolar y en ese sentido
tenemos que tomar medidas que correspondan con la situacion que estamos enfrentando [...]
Ahorita estamos mas concentrados en brindar buenos contenidos y en que haya buena
receptividad”. Asimismo “La educacion basica ha tenido que adaptarse a la situacion que esta
atravesando el Per( y el mundo. Por ello, el Ministerio de Educacion MINEDU ha llevado a
cabo una estrategia de ensefanza a distancia” (Carrion, 2020). De este modo el minedu
establece las orientaciones y las formas de intervencion en los diversos niveles educativos

inicial, primaria y secundaria para brindar la estrategia aprendo en casa.

En tal sentido se buscar recursos para captar la atencion de los estudiantes. Cuan
importante es la atencidn en un nifio y adolescentes; esto debido a que el entorno del estudiante
esta repleto de informaciones, novedades, estimulos y hasta problemas en casa. Todo ello
influyendo en el estudiante teniendo dificultades en mantener una atencién y una concentracion
en las diferentes actividades de aprendizajes, siendo sus areas de aprendizaje de menos

motivacion atractiva para los nifios, de alli la importancia de mejorar las estrategias de
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aprendizaje para hacerla mas atractiva y dindmica para captar la atencion del estudiante siendo

una tarea muy comprometida para el maestro.

Al respecto se entiende que la identidad de un pais esta estrechamente relacionada con
el desarrollo de juegos, y el desarrollo de juegos es el creador de cultura. (Moreno, 2002). Por
lo tanto, el juego como un recurso que puede despertar y mantener el interés de los estudiantes
por aprender y crear espacios interactivos interesantes entre comparieros, el maestro busca que
a través del juego los estudiantes adquieran grandes aprendizajes y por ende desarrollar sus

competencias.

Igualmente se afirma que el juego es una actividad tolerada, utilizada solo como un
medio para atraer a los nifios y adolescente a ocupaciones serias, 0 como un requisito para
descansar después del trabajo. (Sarlé, 2006). En tal sentido es importante que a través del juego
los maestros de educacion fisica y de otras areas, vaya adecuando sus aprendizajes esperados
basandose en el nifio; por lo que no hay aprendizaje si el nifio no entabla roles con juegos, el
juego es un espacio donde el estudiante pone en funcionamiento toda su atencion y se siente
muy motivado en la realizacion de todas sus tareas, el estudiante a travées del juego encuentra
una gran socializacion e integracion con los demas estudiantes. Los estudiantes son ludicos por
entretenimiento, pero los juegos son muy cruciales e importantes para su ensefianza y
aprendizaje puedan desarrollarse. Los juegos permiten el progreso de las capacidades y
competencias linglisticas y la capacidad de reflexionar, planificar, organizar y tomar
decisiones. La valoracién de los juegos es que mejoran el progreso motriz, emocional y social
de los nifios y adolescentes. los juegos permiten establecer un clima afectivo entre los

integrantes de la familia, crean vivencias y sensaciones positivas.

Se comprende que los juegos se consideran un factor importante en el desarrollo
intelectual. Al jugar, el estudiante basicamente utilizara su programa previamente desarrollado

para "leer la realidad" de su sistema de significado personal. (Piaget, 1995). Es por esta razon
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que cuando se refiere al juego, como recurso para fortalecer el aprendizaje de manera
significativa, porque contiene elementos dinamicos e innovadores que ayudan a comprender la
diversion es parte de la realidad educativa. El juego es un instrumento significativo para activar
y fortalecer las competencias y capacidades en los alumnos del nivel inicial, primarios y
secundarios de una manera interesante y significativa. Comprendiendo que, el desarrollo del
proceso de aprendizaje, se hace necesario conocer la importancia de comprender claramente
que el juego se basa como un recurso didactico para fortalecer el aprendizaje dinamico e
innovador. Debido a esto no se debe decir que un estudiante solo puede crecer, se debe decir
que se desarrolla a través del juego. (Chateau, 2009). Asimismo enfatizamos la importancia
del juego que es un medio para formar la personalidad y el aprendizaje y las relaciones
interpersonales a través de experiencias, solucionar problemas y situaciones conflictivas

durante su desarrollo.

Es asi como Carrion, (2020) Sostiene que se trata de escolares que intentan aprender e
incidir en su situacion frente a las condiciones emocionales familiares. Los maestros innovan
en estos tiempos como ensefiar a los nifios(as) pequefios de inicial, primaria y secundaria, como
utilizar su enorme potencial de aprendizaje. Por lo tanto, la pertinencia de las acciones ludicas
y los contextos que apoyan, la indagacion y la ensefianza practica que son los cimientos del
sistema educativo eficaz. EI covid 19 plantea retos esto nos muestra un escenario muy
preocupante, es ahi donde nace nuestra problematica que brindando la informacion
pretendemos la mejora de la educacion de nuestra comunidad de Julcan y de los nifios y

adolescentes de las diversas comunidades.

Los objetivos planteados en este trabajo son los siguientes:

Objetivo General:

Describir los fundamentos tedricos y la importancia del juego como recurso para el

aprendizaje en el contexto de la educacién remota.
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Objetivos especificos.

Indagar los fundamentos teoricos del juego como recurso para el aprendizaje de

la educacion remota

Describir la importancia del juego como recurso para el aprendizaje en el contexto

de la educacién remota

12



CAPITULO |

ASPECTOS TEORICOS

1.1. Antecedentes de estudio

Habiendo realizado las indagaciones de las diversas fuentes antecedentes de esta
investigacion las cuales han permitido direccionar, se consideran de gran aporte los

siguientes estudios:

Al respecto Huayan y Huayan, (2019) realizaron la investigacion Aplicaciéon del
programa de juegos psicomotrices para desarrollar las nociones espaciales en estudiantes
de educacion inicial, Trujillo, Perd, Universidad Catolica de Trujillo Benedicto XVI,
Tesis de Licenciatura, teniendo como objetivo general Determinar la influencia de la
aplicacion de un programa de juegos psicomotrices en el desarrollo de las nociones
espaciales de posicion y distancia en nifios de 05 afios de edad de la Institucion Educativa
N° 283 — Miraflores — Aramango, se ha aplicado el disefio pre experimental y se ha
trabajado con una poblacién y muestra de 21 nifios, instrumentos utilizados fueron la
observacion y la lista de cotejo, teniendo como conclusion la aplicacion de un programa
de juegos psicomotrices ha tenido una influencia significativa en el desarrollo de las
nociones espaciales de posicion y distancia en nifios y nifias de 05 afios de edad de la
Institucion Educativa N° 283 — Miraflores — Aramango. Al respecto la presente
investigacion ha contribuido como fundamente de la propuesta a razén de que muchos
nifios tienen dificultades encontradas en el concepto de nocidn espacial de aprendizaje
siendo fundamentales para comprender el campo de las matematicas. Hay algunos
profesores quien no usa los juegos psicomotores para dialogar, conversar o comunicarse,
realiza a menudo actividades como escribir en el aula, nimeros y tareas desperdiciando

la oportunidad de que mediante el juego pueda mejorar sus aspectos problematicos.
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Segun Rodriguez (2019) realizo la investigacion el juego libre como estrategia
para mejorar la expresion oral en los estudiantes de 5 afios de una instituciéon educativa
publica, Santiago de chuco, Perd, Universidad Catoélica de Trujillo Benedicto XVI, Tesis
de Licenciatura, teniendo como objetivo general Determinar en qué medida el juego libre
mejora la expresion oral en los estudiantes de 5 afios de edad de la Institucion Educativa
Publica “Martires de los Andes” de Osaygue, Santiago de Chuco. Disefio de
investigacion. De acuerdo a la relacion de sus variables, el disefio corresponde a los
estudios pres experimentales, la poblacion y Muestra: Estuvo conformada por los 16 nifios
y nifas de la Institucion Educativa Publica “Martires de los Andes”, el instrumento
empleado fue la guia de observacion. Siendo la conclusion La estrategia del juego libre
mejora de manera significativa la expresion oral en los estudiantes de 5 afios de edad de
la Institucion Educativa Publica “Martires de los Andes” de Osaygue, Santiago de Chuco,
al haber obtenido en el coeficiente de rangos de Wilcoxon con p =0.002. Igualmente la
investigacion se centra en los nifios y el aprendizaje, la programacién se puede realizar
utilizando los juegos como una herramienta de ensefianza de manera adecuada. A través
de sus juegos, pueden expresarse, y en cada situacion de juego, su desarrollo debe
realizarse de una manera novedosa y Unica. La ensefianza mediante juegos promovera el
desarrollo de inteligencias multiples y proporcionara estrategias para satisfacer las

necesidades e intereses de los estudiantes.

Asimismo, Huancas y Huaméan (2018) presentaron su tesis titulada Aplicacion
de programa de juegos recreativos para el desarrollo de la psicomotricidad en estudiantes
de educacion inicial. Trujillo, Pert, Universidad Catdlica de Trujillo Benedicto XVI.
Tesis de Licenciatura, siendo su Objetivo general demostrar si el programa de juegos
recreativos influye en el desarrollo de la psicomotricidad en nifios de 03 afios del nivel
inicial de la I. E N° 292, Jorobamba Bagua, 2016. Disefio de investigacion utilizado es el
trabajo de investigacion corresponde al disefio Pre — Experimental. La Poblacion y

muestra lo constituyen 11 nifios(as) de ambos sexos, de 03 afios de edad, del nivel inicial,
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Los instrumentos utilizados La Observacion, lista de cotejo, teniendo como conclusién
Que la aplicacion adecuada del Programa de Juegos Recreativos (PJR) con actividades
pedagdgicas enmarcadas en las dimensiones (motricidad, cognitivo, social, afectivas,
dindmicas y estéticas) han permitido el desarrollo de la psicomotricidad de la muestra de
estudio. Quedando demostrado el objetivo (3) para la cual se adjunta constancia de
aplicacion de PJR en la LE.I. N°292 del Centro Poblado Jorobamba, Utcubamba,
Utcubamba, Amazonas. De este modo el presente estudio prioriza al juego, esta
investigacién ha movilizado la estrategia de ensefianza del juego. Inteligencia y
socializacion, asi como las habilidades psicoldgicas y fisicas de los estudiantes. Le
permite entenderse a si mismo a través del ejercicio. También conecta a los estudiantes
con la sociedad porque estd incorporada y cultivada en el juego. Al mismo tiempo,

recalcamos a los estudiantes les gusta jugar.

De acuerdo con, Rojasy Yrigoyén (2018) presentaron su tesis titulada Influencia
del uso del juego didactico en el desarrollo de las capacidades matematicas en estudiantes
de educacion inicial, Trujillo — 2018, Trujillo, Pera, Universidad Catdlica de Trujillo
Benedicto XVI1, Tesis de Licenciatura, la investigacion tuvo como objetivo determinar la
influencia el uso del juego didactico en el desarrollo de las capacidades matematicas en
estudiantes de educacion inicial de la Institucion Educativa Particular PAIDEIA del
distrito La Esperanza, 2018; estudio de tipo descriptivo correlacional porque se analiza
las relaciones de causa efecto, con un disefio no experimental transeccional correlacional
causal. La muestra estuvo integrada por 17 nifios de 5 afios de la Institucion Educativa, el
instrumento de recojo de informacion empleados ha sido la Lista de cotejo, teniendo como
conclusion de investigacion El 53%, 9 de 17 estudiantes muestra nivel alto en la
dimensién razona y argumenta ideas; (Tabla y Grafico 10). Esto comprueba que el uso
del juego didactico influye significativamente en el desarrollo de la capacidad en
estudiantes de educacidn inicial de la Institucion Educativa “PAIDEIA” La Esperanza —
Trujillo 2018, habiéndose obtenido un p - valie= 0,937 > 0.01; se comprueba, asi que
existe una relacion directa entre la variable uso del juego y la dimension razona y

argumenta ideas lo que indica que a un buen nivel de uso del juego, le corresponde un
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buen desarrollo de la capacidad razona y argumenta ideas. Al respecto la investigacion
que el juego es una actividad importante para el desarrollo fisico, intelectual y social de
los nifios. Los nifios no solo necesitan entretenimiento y entretenimiento, sino que
también necesitan aprender y comprender el mundo. Para esto, Por lo tanto, si queremos
implementar juegos, los juegos deben convertirse en nuestra méxima prioridad en la

ensefianza. Habilidad y desarrollo de capacidades.

Igualmente, Prudencio (2018) realiz6 la investigacién el juego como estrategia
para el aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de 4 afios de la
IEI. Amarilis - Shelby - Pasco - 2018. Universidad Cesar Vallejo, Tesis de Maestria, la
investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia del juego como estrategia en
el aprendizaje significativo de las matemaéticas en los estudiantes de 4 afios de la
institucion educativa inicial Amarilis de Shelby - Pasco 2018, el tipo de investigacion es
de tipo aplicada de disefio pre experimental, con una poblacion conformada por 58
estudiantes, se tuvo una muestra conformada por 20 estudiantes de 4 afos, La técnica
empleada para la recoleccion de datos fue la Observacion y el instrumento de recoleccién
de la informacion fue la lista de cotejo, en conclusién ha sido: Si los estudiantes del nivel
inicial sistematizaran y emplearan los juegos como estrategia didactica en el aprendizaje
de las matematicas serian mas significativas y sostenible en el tiempo y en los demas
ciclos de la Educacion Béasica Regular. Es por esta razon que  es necesario aplicar la
estrategia para fortalecer el razonamiento I6gico. Con los estudiantes en las diversas aulas
utilizando los juegos como estrategia de ensefianza, el cual permite mejorar los resultados
del aprendizaje en el area de matematicas para lidiar con este problema con cierta

indiferencia en su aplicacién por algunos dicentes.

Es asi como, Diaz y Alberca (2017) Presentaron su tesis titulada actividades
ludicas para desarrollar habilidades sociales en estudiantes de educacion inicial.
Trujillo, Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”, Tesis de Licenciatura, la

investigacion tuvo como objetivo determinar el grado de influencia de las actividades
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ludicas en las habilidades sociales en los estudiantes de cinco afios de la I.E.l. N° 221, del
centro poblado San Juan de La Libertad del Distrito de Cajaruro, provincia de Utcubamba
region de Amazonas 2017, el disefio de investigacion es pre experimental, la poblacion y
la muestra de estudio estara constituida por 18 nifio, el instrumentos utilizado han sido la
escala de valores y la lista de cotejo, Finalmente podemos concluir que la aplicacion del
programa de actividades ludicas determind un progreso significativo en las habilidades
sociales, en sus dimensiones como: habilidades basicas, avanzadas, expresion de
sentimientos, habilidades alternativas a la agresion, el estudio evidenci6 el promedio
global del PRETEST fue 22,2% en el POS TEST 50% mostrando un cambio positivo, tal
como se evidencia en el grafico de barras, fortaleciendo de esta manera las habilidades,
en los nifios y nifias. Se hace necesario resaltar de acuerdo a la investigacion la enorme
importancia del juego y se deben insertar las actividades recreativas utilizadas por el
profesor, areas como entrenamiento de los aspectos motrices, para mejorar las habilidades
sociales, para ello el juego como estrategia para que se expresen libremente. Y nos

permite poder realizar investigaciones futuras sobre el tema.
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2.1.

CAPITULO II

EL JUEGO

Definicion.

Segun la conceptualizacion del juego en el vocabulario de la Real Academia, es
definido como los comportamientos y los efectos de los juegos, pasatiempos o
entretenimiento. Esta es una actividad entretenida, para seguir las reglas, sin importar si
ganas o pierdes. También se considera que es una conducta producida de forma
espontanea basada Unicamente en la satisfaccion. El juego de palabras se deriva del latin
IOCARI, que podemos conceptualizar como Unico propdésito de entretenimiento o

diversion, bromas y participacion en juegos.

Ademas, el juego utilizado como un recurso ideal de ensefianza activa fundamento
innato, dindmico y motivador en los estudiantes. Las acciones ladicas contintan
involucrando a las personas en acciones, reacciones, sentimientos y experimentos. Sin
embargo, si distorsiona los juegos de los nifios recompensando los juegos excesivos, los
ataques fisicos a los demas, las trampas y el comportamiento indebido, distorsionara la
vida de los nifios. (Gutiérrez, 2002). Es asi como estos dos términos son a la vez medios
de diversion, relax, entretenimiento, formacion o esparcimiento, y la conceptualizacién
del juego ha experimentado diversos conceptos mas diversos en toda nuestra historia. Del
argumento de estudiosos se desprende que es una accion espontanea, libre, dindmica de
forma natural, es entretenida, sigue las reglas marcadas por los propios participantes y se

afecta facilmente. seguir cambiando
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Al respecto el juego infantil es un medio de expresion, una herramienta de
conocimiento, un factor social, un regulador emocional y un compensador. Es un medio
eficaz para desarrollar una estructura de movimiento, es decir, es una forma basica para
que los nifios se organicen, se desarrollen y se afirmen. medio. personalidad. (Zapata,
1988). En efectos Zapata Menciond que el juego es un enlace para que los estudiantes

puedan aprender, interactuar y afianzar su estilo de su naturaleza.

Igualmente, se precisa que la accion ludica o el juego permiten desarrollar
determinadas acciones fundamentales de las funciones basicas de un nifio como adulto y
su confianza en si mismo como persona. (Karl Gross, 1902). En tal sentido el autor sefiala
que el juego ayudara a los nifios a actuar en determinadas situaciones que quieran resolver

en el futuro.

2.2. Lateoriay el Juego

El juego es el nivel méas alto de desarrollo infantil porque es Expresion autbnoma
e independiente, Segun Jean-Jacques Rousseau (1762). Argumenta que el juego es la
expresion de felicidad de un nifio, es la autorregulacion y el libre ejercicio de su
comportamiento. Es importante darse cuenta que los juegos son herramientas que utilizan
los docentes y utilizarlas en las clases, para los estudiantes siendo una forma de disfrutar
la existencia. Siendo las actividades ludicas la forma crucial para que los estudiantes se
expresen de forma innata de su ensefianza, representando su contexto e interactuando con

su medio, comprendiendo los sentimientos, pensamientos y necesidades.
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Se describe al juego como una accion gratuita que se ejecuta y se siente fuera de
la vida ordinaria, pero a pesar de todo, todavia puede atraer a los jugadores por completo
sin ningun interés sustancial en el juego o sin ganar interés. Cualquier beneficio; las
mismas operaciones realizadas en un tiempo y espacio determinados, obedecen drdenes,
obedecen reglas y hacen que Lenovo se vuelva misterioso o pretenda destacarse del
mundo. (Moreno, 2012). Por ello el juego afirma que los estudiantes expresan o
simbolizan sus contextos mediante juegos, realizdndose por etapas segun la edad, y este

proceso determina como se desarrollan los nifios.

En consecuencia, la palabra “juego” se deriva del latin jocus como sinénimo de
broma. Asimismo, el juego esta lleno de alegria, humor, diversion y risas. Se trata de una
actividad importante que acompafia a cualquier actividad que realicen los nifos,
permitiéndoles cambiar su entorno fisico y social segin las necesidades de cada uno de
ellos. (Ferland, 2005) En tal sentido determinamos que el juego tiene una funcién
simbolica, puede hacer que los nifios se enfrenten a una realidad ficticia, por un lado,
tiene algo en comun con la realidad actual, por otro lado, esta lejos de la realidad. Los
estudiantes realizan acciones imaginariamente situaciones inexistentes en su contexto,
toman como factor principal. Este es el proceso psicoldgico del nifio que se adapta y

cambia la realidad externa.

2.3. Recurso para el aprendizaje

“Al respecto podriamos identificar como un promover el proceso de ensefianza en
un entorno educativo global y sistematico, estimulando asi las funciones de los 6rganos
de los sentidos para conseguir muy rapidamente la informacion, adquirir capacidades y

competencias, y formar posiciones y apreciaciones. (Ogalde, 2003).
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Por otro lado, los recursos didacticos son: herramientas, estrategias y métodos,
en algunos casos, utilizan desigual manera representativa caracteristica, y se utilizan para
referencias directas (objetos) y se incorporan a las estrategias de ensefianza para ayudar
al conocimiento. Reconstruccion, aportando parte del significado del conocimiento. (San
Martin, 1991).

Cuando se trata de materiales educativos didacticos en el aprendizaje es el enlace
entre la expresion y su contexto. Idealmente, todo aprendizaje debe realizarse en la vida
real. Esto es imposible. Los materiales didacticos deben reemplazar la realidad y expresar
la realidad de la mejor manera para que los estudiantes puedan internalizarla
significativamente. (Nérici, 1973). Por lo tanto, la tarea inherente del docente es adaptan
y adecuarse a situaciones de ensefianza especifica a implementar, Asimismo se refiere a
instrumentos o materiales requeridos y utilizados por el maestro docente, para que los
alumnos desarrollen una serie de acciones que les permitan aprender y desarrollarse

plenamente.

Por consiguiente, los recursos didacticos son muy importantes en el campo de la
educacion, enfocarlo desde la perspectiva de la docencia y el aprendizaje y usarlo de
manera objetiva y creativa puede aumentar la posibilidad de que los estudiantes procesen

y absorban mejor el contenido, mejorando asi el proceso de ensefianza.

Gallardo (2018) Creer que el aprendizaje y las funciones sociales son inherentes
a los juegos y que su papel es esencial para el progreso humano.

Los juegos fueron considerados originalmente como una actividad de

vacaciones 0 pasatiempo, cambidndose su uso a ser considerado un recurso pedagdgico
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didactico en la Institucion educativa, permitiendo que los estudiantes jueguen para

promover su aprendizaje. Los profesores descubrieron sus beneficios en las aulas.

Melo y Hernandez (2014) Confirmar que es parte del desempefio humano y se
da en las diversas etapas del desarrollo humano considerandose una herramienta. Puede

acumular conocimientos.

La realidad de las acciones ludicas radica en el desarrollo de acciones naturales

propias e inherente al ser humano y se asocia con la alegria, el placer y la diversion.

Entonces Melo y Hernandez (2014), Plutin y Garcia (2016), Mufiiz y Rodriguez
(2014). En los dltimos afios ha sido considerada una herramienta de aprendizaje
determinate, primordialmente y esencialmente para estudiantes. Adjunto al desarrollo
intelectual y socioemocional que puedan tener potenciard el desarrollo motor fisico y

mental, porgue este es un hecho deportivo implicito en la practica diaria de los nifios.

Sostienen en que esto puede referirse a la actividad fisica o mental, cuyo
propdsito basico es proporcionar placer. La practica de juegos permite ensayar
comportamientos que luego se infieren en lo contextual social, lo cual es muy til para el

progreso de capacidades motoras, intelectuales y emocionales. (Pacheco, 2011).

Pacheco (2011) Haga hincapié en que esto es agradable, ameno y divertido. Ha
permitido la intencion de impulsar el incremento de la educacién y de su aprendizaje:
utilizando acciones lddicas, por sus caracteristicas, se convierte en una especie de Medio
de aprendizaje ideal, porque las personas pueden encontrar el motivo para el desarrollo

del aprendizaje. (p.15).
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Estudiantes muy retadoras, confiado, sin restricciones, muchas ganas de
comprender a asumir retos, siendo importante usar juegos en el aula, en este alumno, el
alumno cambia y cambia su comportamiento, y se vuelve mas facil aprender. (Castrillon,
2017).

Montero, 2017. Se plantean tres caracteristicas de los juegos como recurso:
espontaneidad de imaginacion, motivacion y entusiasmo. Es espontaneo, porque para los
nifios, aparece sin un plan, solo usan espacios indeterminados para utilizarlos para

desarrollar acciones ludicas o jugar. De forma espontanea.

Tiene un efecto estimulante escenificando acciones ludicas y beneficiosas en la
que se produce estimulos internos en los estudiantes permitiendo que se dedican a esta
actividad. Ademas, también estimula la imaginacién a través de los siguientes hechos: en
el proceso de juego, el proceso psicologico que se lleva a cabo permite experimentar o

actuar cosas de ficcion en el plano real.

Ayude a desarrollar habilidades y habilidades. Tomando como marco las
actividades didacticas docentes, el juego se considera un promotor del desarrollo
cognitivo, emocional y comunicativo, y un elemento del conocimiento. (Melo y
Hernandez, 2014).

Al respecto, las actividades divertidas son una de ellas EI mecanismo mas eficaz
para aprender sus capacidades, competencias, practicas y conceptualizacions.
(Dominguez, 2015).
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2.4. El aprendizaje en la educacién remota tedricos.

Desde la perspectiva hipoteticas, la cree que "el juego es esencial para el
desarrollo armonioso del cuerpo, la inteligencia y las emociones de los nifios. Los nifios
que no juegan estan enfermos tanto fisica como mentalmente. Es basico, Por lo tanto,
debe ubicarse en el lugar adecuado en las instituciones educativas, especialmente en
jardines de infancia o instituciones de educacién primaria, porque es un espacio ideal y
se lleva a cabo con naturalidad en la practica. Espontaneay deliberada juego”. (UNESCO,
1980). Segun la UNESCO, los juegos son la base del proceso de coordinacion entre
emocion y cognicion. Asimismo, menciona a un bebé al que no le interesan los juegos, y
tiene peor cuerpo y alma, por lo que son habilidades que originalmente se utilizaron para
entrenar porque son la edad en la que los nifios manifiestan su interés natural por los
juegos, tres aportes importantes la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel
tedrico del aprendizaje significativo argumenta el enorme valor de los conocimientos
anticipados o previos de estudiante en donde se vincularan enlaces 0 momentos muy
relevante con los conocimientos nuevos de ensefianza aprendizaje. Si el alumno ha
incorporado conceptos, ideas y proposiciones estables y bien definidas en su estructura
cognitiva la nueva informacién puede interactuar con ella 'y se produce este proceso. La
teoria de Vygotsky sefiald que los nifios aportan el conocimiento que han aprendido del
entorno familiar o de cualquier otro mundo natural, lo cual es muy importante para unir
el nuevo aprendizaje que se les brinda. Los profesores deben partir de esta premisa para

que los alumnos se interesen por aprender. En tal sentido

Vygotsky enfatizo el enorme valor del equipo de trabajo en los estudiantes y la
relacion e interaccion para solucionar acciones complicadas o con dificultades que
requieren un punto de vista. También hace que la comunicacion entre tutores y estudiantes
sea importante para la nutricion saludable del conocimiento y el desarrollo cognitivo de
Piaget ha adoptado varios mecanismos ludicos en estilo y pensamiento en su infancia
para Piaget, la caracteristica del juego es la absorcion del contexto real conociendo los

riesgos de la educacion. La hipotesis de Piaget se expresa y manifiesta por simbolos
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infantiles, los que los juegos se explican en general, y cada tipo de estructura de juegos

se clasifica y analiza en consecuencia: son deportes, simbolos o reglas.
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CAPITULO 11

LA IMPORTANCIA DEL JUEGO

3.1. Definicion

Las acciones ludicas son muy importantes en el desarrollo, promueve el progreso en
las capacidades intelectuales, comunicativas y motrices, es una forma innata en que los
estudiantes expresen naturalmente sus emociones, temores, sentimientos y utopias.
Siendo la base del trabajo académico o trabajo en el aula y la adquisicion de capacidades
requeridas para el nivele posterior. (Piaget, 1956). Se hace necesario resaltar que Piaget
sustenta que la accion ludica o el juego es de gran importancia en los nifios o estudiantes
ya que les accede desarrollar habilidades fisicas, intelectuales e interactivas. Siendo una
metodologia o recurso en los estudiantes manifiesten sus dificultades, intereses y metas,
y emociones originandose en la etapa inicial, las actividades ludicas (juego) son muy

importante ya que puede mostrar el contenido de aprendizaje de forma natural.

El juego permite a los nifios comprender su propio mundo, descubrir sus propios
cuerpos, conocer e interactuar con otras personas, incremento del Iéxico parodiar
personajes. Las actividades ludicas (juego) es un recurso esencial para la ensefianza en

los estudiantes por eso el enorme valor de los juegos.

-Estd de acuerdo con sus experiencias y necesidades especiales, el juego de los nifios

siempre es significativo.
-Los juegos de los estudiantes reflejan su apreciacion de él, de los demas y de su contexto.
-Con los juegos, los nifios interactan con su pasado, presente y futuro.

-Las acciones ludicas (juego) incrementan, fomentan los sentidos.
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-Desarrollo de la imaginacion.

3.2. Recurso para el aprendizaje (juego).

Puede presentar los siguientes recursos:

3.2.1. Los juegos son recursos para actividades iniciadas en equipo:

Son juegos que promueven el enfoque de conocimiento inicial para que el equipo

comience a trabajar. Entre las principales funciones que tienen, podemos encontrar

-Promover la reconciliacion entre los miembros del grupo.
-Romper el punto muerto al principio de todos los grupos.
-Ser ampliamente conocido y establecer una conexion més personal con el grupo.

-Mejora la autoestima y la creatividad. ( Raabe, J, 2009).

3.2.2. Recursos de unidn o cohesivos

Ayudan y fortalecen a los miembros del grupo para adquirir conocimientos.
Informacion interna sobre las diferentes caracteristicas personales de sus miembros, Su
conocimiento y mejora su relacién interpersonal. En el grupo. Son actividades donde el

trabajo personal afecta al resto. EIl grupo induce una mayor participacion y cooperacién

en un mismo trabajo Tiempo propicio para la pertenencia.

3.2.3. El juego como recurso de division grupal:

Utilice recursos cohesivos Ayudan y fortalecen a los miembros del grupo para

adquirir conocimientos. Informacion interna sobre las diferentes caracteristicas
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3.2.4.

personales de sus miembros, Su conocimiento y mejora su relacién interpersonal. En el
grupo. Son actividades donde el trabajo personal afecta al resto. EI grupo induce una
mayor participacion y cooperacion en un mismo trabajo Tiempo propicio para la

pertenencia.

La evaluaciony el juego

Su proposito es evaluar la reunion de trabajo, el desarrollo de la actividad
(evaluacion de procesos) o evaluacion preliminar para comprender los conocimientos que
tienen los participantes antes de comenzar a trabajar. La evaluacion se realizard de forma
grupal e individual, ya sea de forma verbal o escrita, andnima o personalizada, desde el
sentimiento y la experiencia hasta aspectos méas formales como la organizacion y el
contenido. ( Raabe, J, 2009).

Por consiguiente, rrecordemos que los docentes deben promover la alegria, la
espontaneidad y adaptar la clase a los intereses y necesidades de los alumnos. Promover
la participacion activa y creativa; por tanto, contenidos y las actividades deben ser amplias
y variadas, proporcionando las mayores posibilidades sin repeticion mecanica. Las
actividades deben fomentar nuevos descubrimientos y descubrimientos emocionantes
sobre las posibilidades de los estudiantes, y los estudiantes deben encontrar oportunidades

para desarrollar su creatividad y creatividad.

3.3. El juego y su desarrollo integral

Por tanto, los juegos acomparfian al ser humano a lo largo de su vida y promueven
la felicidad y el entretenimiento. Como todos sabemos, apoya el desarrollo de las personas
en diferentes aspectos (habilidades motoras, sociales, cognitivas, etc.). Por lo tanto, Esta
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practica debe promoverse entre personas de todas las edades, especialmente los nifios.
Asimismo, los juegos tienen un valor agregado porque forman parte de la cultura,
tradiciones y caracteristicas de las personas. Estos argumentos lo promueven como un
componente significativo, siendo necesario concientizar su uso en el tiempo. (Castafo,
2014).

Por otro lado, se considera la principal actividad para expresar sus emociones,
entretenimiento y innovacion en el ser humano. Siendo una estrategia requerida para el
aprendizaje delos estudiantes, por lo que puede mejorar la concentracion, la capacidad de

toma de decisiones.

Los juegos no son solo una actividad cognitiva, sino también una actividad
social. A través de los juegos, los nifios ejercitan sus habilidades fisicas, desarrollan su
nivel cognitivo, aprenden a interactuar con otros nifios y cambian su comportamiento de
diversas formas. El aspecto sigue una trama maravillosa y responde a necesidades

psicoldgicas.

Los nifios representan su mundo social a traves del juego desde que son
pequefios. Entonces aprenden a comunicarse, interactuar con los demas y ampliar las
habilidades comunicativas; desarrollan habilidades cooperativas de forma espontanea;
aprenden el codigo de conducta; y luego los nifios comienzan a entenderse a si mismos y

a utilizar la imagen de si mismos adquirida de sus compafieros de juego (Bafieres, 2008).

De manera similar, la actividad de la diversion es un comportamiento espontaneo
libre e intrinsecamente agradable. Es por esta razon que eesto no se impone desde fuera,

porque los bebés lo haran con entusiasmo, por eso se utiliza como técnica de ensefianza.
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Cuando los nifios juegan, aprenderan al mismo tiempo; cuando jueguen, actuaran,

exploraran, disefiaran y crearan (Garcia, 2010).

3.4. El contexto de la educacion remota en el nivel inicial

3.4.1. El juego y su importancia educativa
Es asi como De manera similar, la actividad del Juego es un comportamiento
espontaneo libre e intrinsecamente agradable. Esto no se impone desde afuera, porque los
bebés lo har&n con entusiasmo, por eso se utiliza como técnica de ensefianza. Cuando los
nifios juegan, aprenden al mismo tiempo. Cuando juegan, actuaran, exploraran, disefiaran

y crearan. (Garcia, 2010)

Dado que el juego no es una actividad que requiera la participacion voluntaria de
los jugadores, existen restricciones de tiempo y espacio por adelantado, por lo que existen
algunas regulaciones que ayudan a suspender la regla habitual y hacer nuevas leyes
temporalmente. Los juegos desarrollan los diversos comportamientos de los nifios:

emociones, habilidades motoras, inteligencia, creatividad y habilidades sociales.

Para Gomez (2016) Los juegos son un medio educativo muy importante porque
enriguecen la imaginacién, como todos sabemos, los educadores lo saben bien, los juegos
han hecho un gran aporte al proceso creativo, han desarrollado habilidades de

observacion, estan enfocados, enfocados y recordados. (p. 78)

Del mismo modo, cuando un nifio desempefia el papel de médico, maestro, padre o
bombero, el juego estimulara la creatividad y la imaginacién, y comprendera que la vida
esta llena de posibilidades y oportunidades, y sofiara con desemperiar este papel en la vida
futura. (Caba, 2004).
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Las instituciones educativas ayudan a promover que los nifios se adapten a
diferentes situaciones cotidianas, lo que afectara las dificultades personales de algunos de
ellos; especialmente la timidez, el miedo, el complejo de inferioridad, reacciones

antisociales, inactividad, etc.

Los juegos pueden ayudar a los nifios a desarrollar ciertas habilidades y destrezas para
adaptarse al entorno y al entorno social en el que viven. A través de los juegos, los nifios descubren
y desarrollan su propia imaginacion y ayudan al desarrollo integral de su personalidad,

especialmente a través de diversos juegos, y la forma de interactuar y llevarse bien con los demas.

3.5. El contexto de la educacién remota en el nivel inicial

Los estudiantes “Expresan sus pensamientos, sentimientos y afrontan y regulan
las emociones, reduciendo asi la ansiedad y el estrés y mejorando su identidad y

autoestima. (Minedu, 2019).

3.5.1. El juego como un recurso didactico en la educacién remota

Al respecto Montiel (2008) El juego es una forma de adaptacion inteligente de
los nifios al entorno. Es muy (til para el desarrollo y progreso de la estructura cognitiva
porque les permite adaptarse a los cambios en el entorno y expresar los pensamientos de
los nifios entre las personas a través de sus reglas, supuestos y logica. La comunicacion

debe estar controlada (p. 94).

El juego es una forma de comportamiento, que incluye apariencias bioldgicas y
culturales, es agradable, intencional, singular en pardmetros temporales, cualitativamente

ficticios y atribuidos a la irrealidad. Por lo tanto, verificamos que, a través del juego, el
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ser humano se acerca a la cultura y, como medio de comunicacion, se ha ampliado su

imaginacion y capacidad para expresar simbolos realistas. (Moreno, 2002).
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Primera.

Segunda.

Tercera.

Cuarta.

CONCLUSIONES.

En conclusion, la investigacion es una propuesta descriptiva que utilizar el juego
como un recurso para la mejora del aprendizaje en el contexto de la educacion remota
en el nivel inicial, primario y secundario donde se fundamenta la importancia del

juego como recurso para el aprendizaje.

Por consiguiente, se ha descrito el contexto de la educacion remota en el sistema
educativo. Se puede apreciar que en repetidas ocasiones que las docentes realizan
actividades meticulosas, resultando en actividades aburridas, desmotivadas que no
son comprendidas por los estudiantes debido a diversos factores acrecentandose mas

en estos tiempos de covid-19 en donde se podria aprovechar nuestra investigacion.

Por consiguiente, se describe al juego como recurso muy importante  para el
aprendizaje como parte de nuestro trabajo, hacemos una serie de recomendaciones a
todos los participantes involucrados en el proceso de ensefianza y tan bien en el
aprendizaje como es el personal docente, el director de educacién, el MINEDU, las
madres, los padres de familia y todas las personas influyentes. Asi como como la
actividad docente innovadora y contribuir al desarrollo de los nifios y adolescentes

mediante el juego y su enorme importancia.

Finalmente, en la investigacion se ha descrito el contexto de la educacion remota, en
tiempos de covid-19 y que da entendido que la primera fase de la vida de cualquier
persona es la infancia y que se caracteriza por la formacién global e integral del
estudiante y que a través del juego nos construimos como personas, aprendemos de
nosotros mismos y de los demas. Esperamos que nuestra investigacion en un contexto
de pandemia contribuya a la educacién Inicial, primaria y secundaria, promueva
cambios de actitud y contribuya en la mejora de los estudiantes haciéndolos muy

ludicos.
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RECOMENDACIONES

Elaborar planes de capacitacion para docentes y padres de familia para familiarizarlos

con la estrategia el juego.

Trabajar en equipo de maestros para crear actividades ludicas para los estudiantes.

Fundamentar la estrategia el juego para conocimiento de la comunidad educativa, sobre

su importancia
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