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RESUMEN

Debido a su enfoque en la simulacién, los juegos de imitacion tienen un gran potencial
como herramientas pedagdgicas para ensefiar nuevas habilidades a los jovenes. Este
estudio tiene como objetivo explicar algunas de las ideas fundamentales detrds de estos
juegos. Los nifios se benefician enormemente de este enfoque, ya que les ayuda a
desarrollar seguridad en si mismos y competencia en el agua. El juego infantil es
importante porque implica una transicion del mundo real a uno imaginado, y esta
transicion implica una serie de cambios, incluida la transferencia de movimientos y la

adaptacion de las formas que adopta el nifio para hacer esta transicion mas suave Y fluida.

Palabras claves: juego, imitacion, fluidez.

10



ABSTRACT.

Imitation games, with their emphasis on simulation, offer significant promise as
educational tools to teach new abilities to young people. This research intends to provide
light on the underlying principles of these games. Children may acquire the self-assurance
and swimming abilities necessary for their own personal water safety by using this
approach. The ability to easily and naturally shift gears between the real world and the
child's imagined world is facilitated by the development of important abilities that are

fostered via children’s play.

Keywords: play, imitation, fluency
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INTRODUCCION.

Lograr un alto grado de adaptabilidad en los nifios requiere que estos desarrollen
ciertas habilidades y capacidades. Se vuelven cada vez mas autosuficientes y gregarios, y
generalmente estan listos para la escuela, entre los 4 y 5 afios. Su éxito se debe a su cerebro
en proceso de maduracion y a las cosas que aprendid en el Gtero o en el jardin de infantes.
Ha habido un notable desarrollo en su capacidad mental, especialmente en términos de sus
capacidades linguisticas y cognitivas. Para inspirar a tu hijo a estudiar, ti debes hacer lo

mismo.

Desde jardin de infancia hasta primaria, la Educacion tanto como la Cultura, vine
desarrollando un pensamiento logico, lleno de ideas, dando como resultado una forma
especifica de razonar, expresar asi como organizar sus ideas, el mundo, y sus propios
conceptos.

El desarrollo l6gico implica el aprendizaje relacionado con los conceptos de
observacién, exploracién, construccién de relaciones, serializacion, identificacion vy
construccion de objetos. Dado que aqui se refuerzan ideas, observaciones, etc., parte del
contenido se considera una referencia a imitar el trabajo del juego, todas estas habilidades

se expanden naturalmente debido al juego.

Si se cree que todo proceso de formacion esta influenciado por aspectos
motivacionales, seria valido realizar un estudio para encontrar alternativas a las

intervenciones educativas adecuadas a la edad.

De manera similar, Rodriguez, D. analiza la forma en que el cuerpo en
crecimiento interactia con el medio ambiente para facilitar el crecimiento (o
agrandamiento progresivo), la formacion de estructuras corporales funcionales y la
finalizacion de las etapas de la vida. esencial para la mejora del medio ambiente, el ser
humano Una conexion entre facilitar el dominio de los nifios de las actividades sugeridas y

su desarrollo posterior a través del juego libre, el movimiento, la percepcion y el control de
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sus cuerpos y los de los demaés. Esto también incluye la planificacion y ejecucion de rutinas
fisicas y la organizacion del tiempo y el espacio.

Este juego es muy motivador y divertido para los nifios, es cierto que los nifios no
juegan para aprender, pero cuando lo hacen, aprenden mucho. En este sentido, la reflexion,
el andlisis y la realizacion de una serie de juegos de imitacion estan especialmente

disefiados para beneficiar la adaptacion de los nifios y resultan instructivos.

Los propdsitos formulados para esta actividad de investigacion son los siguientes:

Objetivo general.
e Analizar los juegos de imitacion como estrategia de ensefianza en los

nifos del nivel inicial

Obijetivos especificos.
e Describir antecedentes de estudios sobre los juegos de imitacion.
e Describir el marco teérico del juego

e Conocer el marco teorico de los juegos de imitacion.
El trabajo se describe de la siguiente forma:
El capitulo I, se revelan investigaciones sobre juegos de mimica.
El capitulo 11, sefiala las definiciones conceptuales del juego.
El capitulo 111, describe las ideas abstractas detras de los juegos de imitacion.

Asimismo, mediante se dan a conocer las conclusiones, recomendaciones asi

como referencias citadas.

13



CAPITULO |

ANTECEDENTES DE ESTUDIOS.

1.1. Antecedentes Internacionales.

Rodriguez, (2014), con su tesis: “El uso del juego como herramienta para

fomentar las habilidades interpersonales de los nifios de infantil” plante6 las

siguientes preguntas: ¢Como influye el juego en la capacidad de la escuela para

ayudar a los nifios a hacer amigos? ¢clasificador? Los participantes fueron nifios y

nifias del Centro de Desarrollo Infantil de Abejita, y los investigadores sacaron las

siguientes conclusiones:

El comportamiento espontaneo de los nifios socialmente orientados

se considera un juego. Pasar valores y costumbres a través de él.

El juego es un espacio y tiempo libre en el que todo es posible, por

lo que las posibilidades de aprendizaje son infinitas.
Los nifios necesitan oportunidades de interactuar con otros nifios a
través del juego si quieren desarrollar las habilidades sociales

necesarias para una transicion exitosa a la edad adulta.

Factores que provocan actividad en nuestros hijos a edades

tempranas.

Las relaciones pueden fortalecerse mediante el juego.

Salas, (2014), en el estudio que se tituld: “El papel del juego simbolico en el

desarrollo linglistico de nifios en edad preescolar (de 3 a 5 afios) en el jardin de

infancia”, planteandose las siguientes preguntas: ¢(Como influye el juego simbdlico

en la infancia y la adolescencia en el crecimiento del lenguaje? ¢Nifia de tres a cinco
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afos de preescolar?, Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, encontraron que los
comportamientos inadecuados pueden verse obstaculizados por la falta de
conocimiento de educadores, padres y cuidadores sobre la prevalencia del juego
simbolico en el desarrollo del lenguaje de nifios y nifias de 3 a 5 afios, asi como por
el mal uso de habilidades y tacticas. Problemas para expresarse en la conversacion
cotidiana. Setenta jovenes de entre tres y cinco afios de la guarderia del 3.er ejército
constituian la poblacion. Los hallazgos respaldan una teoria diferente, que sugiere
que los nifios y las nifias de 3 a 5 afios utilizan el juego simbdlico de manera
diferente en el desarrollo del lenguaje. El Centro Infantil Tri Services lleg6 a la
conclusién de que introducir el juego de simbolos de la manera correcta ayudaria a
los nifios a desarrollar sus capacidades cognitivas, sociales y linguisticas, dando

como resultado adultos honestos y articulados.

Herrera, (2011), en el estudio que se tituld: “La sobreproteccion por parte de
los padres obstaculiza el desarrollo social de nifios y nifias del jardin infantil Aurelio
Espinoza Polito, en el centro de Quito, en el periodo 2010-2011”. Se estudi6 a nifios
de cuatro y cinco afios de edad que asistieron al jardin de infantes, para responder la
siguiente pregunta: ¢Hasta qué punto la sobreproteccion de los padres interfiere con
la socializacion de los nifios? El Centro de Educacion Primaria Pueblo Blanco Il
acoge a 70 familias con nifios pequefios (de 3 a 5 afios). Los hallazgos indican que
los nifios en la Educacién Inicial de Pueblo Blanco se benefician de que sus familias
participen en actividades atractivas disefiadas para construir las vias neuronales de la
emocién, la percepcion, los sentidos y la intuicion que cimentan la informacién
recibida a esta edad. Debido a esto, es importante establecer estandares que los
padres deben seguir mientras juegan juegos sociales con sus hijos, y que los

educadores aprendan de estos estandares.

1.2. Antecedentes Nacionales

Rodriguez (2015) investigd, El taller Mi Mundo Teatral Feliz desarrolla
habilidades sociales en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Particular
Mi Casita - Trujillo, planteandose la siguiente pregunta de investigacion: En lo que

respecta al desarrollo social de los estudiantes de la I,E. Privada Mi Casita — Trujillo
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—en el afio 2015, ¢como le va a Mi Mundo Teatral Feliz? La edad de cinco afios es la
adecuada para un nifio y una nifia. Después de realizar una investigacién con un
grupo de 20 nifios, encontramos los siguientes resultados. Previo a la implementacion
del taller, se determinaron los niveles de habilidades sociales de los nifios de 5 afios;
El 60% se encontraba en un nivel intermedio, es decir, se les habia identificado con
habilidades bésicas para la interaccion social, mientras que el 30% se encontraba en
un nivel avanzado. Es un buen nivel ya que gran parte de los nifios saben cosas y
usan habilidades sociales en la vida real; sélo alrededor del 10% de ellos estan

desaparecidos.

e Disefid un taller 'Mi mundo feliz' con doce teatros y trabajé con
nifios y nifias de cinco afios para crear decorados y materiales para

ellos.

e Después de postularse para el taller 'Mi mundo feliz', se encontr6
que tanto los nifios como las nifias de 5 afios tenian habilidades

sociales en el rango bueno/normal (al 50% o mas).

e Observamos marcadores estadisticos de la competencia social de

nifios y nifias a los cinco afios.

Vanessa, (2015), menciona que en la “Facultad de Ciencias de la Educacion
y Humanidades, de la Universidad Catélica Sedes Sapientiae”, En su resumen, sefiala
que el IEI Luigi Giussani del area de Puente-Piedra planted las siguientes preguntas
como parte de su estudio sobre actividades recreativas disefiadas para incrementar la
pronunciacion de los nifios de cuatro afios. (Como puede este juego ayudar a los
nifilos de cuatro afios a pronunciar palabras mas correctamente?. El objetivo del
proyecto es mejorar la pronunciacion de los estudiantes. Para ello, se us6 matrices
competenciales, fichas de observacion y fichas portal para evaluar y observar el
progreso de los nifios en la expresiébn oral desde un punto de vista
predominantemente fonoldgico, pero con la vista puesta en todos sus avances
comunicativos. Al finalizar la prueba, el 40,9% de los nifios tenian mejor

pronunciacion porque habian aprendido a regular su respiracion y ejercitar sus
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musculos orofaciales mediante juegos. Ademas, los nifios aprenden el valor de la
expresion verbal como medio para compartir sus ideas y expresar sus deseos y
necesidades con los demas. Articular sus ideas, sentimientos y experiencias con

palabras completas y a un ritmo pausado y deliberado.

Ademas, al inicio de estas actividades, el 13,6% de los nifios eran muy
timidos, se comportaban de manera muy concisa, usaban oraciones cortas, y en
algunos casos solo gestos, y mejoraban la comunicacion produciendo pensamientos
mas completos y un habla méas clara. Dado que el 45,5 % de los nifios participaron
en estas actividades, es seguro asumir que estan mejorando sus musculos bucales

faciales y sus capacidades de comunicacién en general.

Camacho, (2012), realizd la investigacion: “Facilitar el desarrollo de la
competencia social de las nifias a traves del juego cooperativo a la edad de cinco
afios”, cuestiond el impacto del juego cooperativo en las habilidades sociales de las
mujeres a los 5 afios. La poblacion incluye a 50 nifios de 5 afios. Los hallazgos

fueron:

e Las habilidades sociales, las capacidades organizativas y la
comunicacion interpersonal son areas en las que los nifios podrian

beneficiarse al participar en el juego cooperativo.

e El uso dptimo de las habilidades sociales y de comunicacion es el
nucleo de la metodologia del proyecto de juego cooperativo. Sus
personajes Unicos son el resultado directo de los juegos que ofrecen,
gue fomentan el trabajo en equipo para lograr objetivos y brindan a
los jugadores una agencia significativa. Este es un conjunto de

juegos con parametros fijos para jugar.

e Despues de usar los juegos, ambos grupos de participantes
mostraron ganancias significativas en competencia emocional vy

agresividad sustituta.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO DEL JUEGO.

2.1. Teoria del juego de Piaget (1946)

2.1.1.

Una de sus muchas ideas es que el juego es crucial para el crecimiento de
los nifios. Establece una conexion entre el tiempo libre y el crecimiento cerebral, y
sugiere que las muchas formas de juego que surgen a medida que los nifios maduran
estan intimamente relacionadas con alteraciones en su arquitectura neuronal. En
1902, Karl Groos dijo que "el juego es una serie de actividades que preparan a los
nifios y mejoran las habilidades necesarias para la vida adulta”. Segun él, se trata de
relajarse y prepararse para el mundo real. "En el juego, el nifio proyecta su vida
interior hacia el exterior, lo que no ocurre en el aprendizaje porque ocurre al
contrario", explica Bruner (2002). Puedes configurar el mundo del juego segun tus
preferencias y adquirir experiencia adaptandote a él.

Tipos de juegos
Piaget afirma que "cada etapa corresponde a cuatro tipos de juego, a saber:

0 a 1 afio etapa sensorial-motora tipo de juego funcional/constructivo 2 a 3 afios
preoperatorio tipo de juego simbolico/constructivo 6 a 12 afios etapa de operacién

formal estandarizacidn/construccién del tipo de juego™

e Juegos funcionales. El juego funcional se desarrolla durante la fase
sensoriomotor e implica actividades repetitivas para acomodarlas.

Como manipular objetos para explorar su forma, tamafio y mas.

e Juegos simbolicos. Comprende versiones simuladas de cosas,
lugares y personas que aun no existen. Se favorece la capacidad del
nifio para adaptarse asi como aprender de su entorno, al igual que sus

capacidades imaginativas. El juego imaginativo de muchos nifios

18



incluye juegos de rol cuando son adultos, como agentes de policia,
médicos 0 incluso amigos con aparatos caseros. exponer su vida

privada.

e Juegos reglados. En este tipo de juego, los nifios pueden interactuar
utilizando reglas y normas que no restringen el movimiento. Los
nifios siguen las reglas porque aceptan que solo asi el juego puede

funcionar.

2.2.  Eljuego segun Karl Groos (1902)

Mencione que el juego es un conjunto de actividades que preparan a los

nifios para la vida adulta y desarrollan las habilidades necesarias. En su opinién, se

trata de divertirse y prepararse para la vida. Divide el juego en:

Juego de experimentacion. Su impulso natural en estas actividades es
diseccionar cosas para aprender mas sobre ellas, y lo hace porque su
investigacion motora le ha llevado a creer que hacerlo satisfaria su deseo de

aprender mas.

Juegos de locomocidn. Son la Unica base es cambiar de lugar. Algunos se
basan en resultados repetidos obtenidos por casualidad. Groos representa el
efecto de salpicar o estallar en un charco. Jugar con agua, atrapar agua, rociar
agua y sostener arena en la mano no requiere habilidades muy altas, y los

cambios son obvios. Para los nifios, jugar con agua y barro es su favorito.

Juegos cinematicos. Estos videojuegos incluyen presas animadas tanto
ficticias como reales. Se pueden imaginar numerosas parejas, como un gato y

su bola de pelos y un perro y una tabla de madera.

Juegos de lucha. Estos juegos estdn muy extendidos en todas las especies,

incluidos los humanos; entre adultos del mismo sexo, a menudo giran en
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torno al establecimiento y mantenimiento de un orden social. Para los
hombres, los juegos de combate pueden generar conflictos reales, por lo que
es importante tener en cuenta que los juegos en los que no atacas por pelear

son solo por diversion.

Juegos arquitectonicos. Los juegos de construccion para juegos estan
disponibles hoy en dia e incluyen marcas populares como LEGO y otras que
tienen componentes de diferentes tamarios y formas que pueden combinarse
de varias maneras para producir edificios novedosos e interesantes. En el
escenario mas basico, todo lo que hay que hacer es algun tipo de manejo,
clasificacion, conteo y animacién de componentes. El nifio aprende de su
entorno y aplica lo que sabe para fabricar juguetes que parecen genuinos y
que le ayudan en su crecimiento motor y cognitivo. A veces se les conoce
como "juegos de adopcidn”, ya que el jugador debe adoptar una persona o un
animal para que forme conexiones emocionales positivas y aprenda a asumir
mas responsabilidades en el futuro. Los valores y la compasion de los nifios

se expanden y cambian con el tiempo.

Juegos imitativos y de curiosidad. Ayudan a los nifios a aprender sobre el
mundo que los rodea y a desarrollar habilidades sociales emulando las
acciones de los adultos. A medida que mejora la habilidad y aumenta la
imitacion, ya no solo imita el comportamiento, sino que tiene la libertad de
imitar sonidos y fondos. El beneficio de este juego estd en su desarrollo

cognitivo, y lo encuentran liberador, aumentando su creatividad y curiosidad.
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CAPITULO IlII.

LOS JUEGOS DE IMITACION.

3.1. Definicion.

El mejor método para ayudar a su hijo a sentirse mas comodo en un entorno
nUeVo 0 con un nuevo instructor es a través del juego. Participar en esta busqueda te
transporta a un mundo de posibilidades, donde puedes olvidarte de emociones

negativas como el dolor, la rabia y la decepcion.

Segun Caillois, el juego es una actividad:

e Libre: Si el juego pierde su esencia de atractivo y diversion alegre,

el jugador no puede ser refrenado.

e Separada: Limitado a wun espacio y tiempo precisos, Yy

predeterminado.

e Incierta: Es imposible predeterminar su desarrollo o dar resultados,
ya que se debe dejar cierta libertad a la iniciativa del jugador que

necesita inventar.

e Improductiva: Porque no se crean bienes, riquezas, ni elementos
nuevos de ningun tipo; y, salvo el movimiento de bienes dentro del
circulo del jugador, porque la llegada es la misma que cuando

comenzd el juego.

e Reglamentada: Esta es la Unica legislacién que importa, bajo una
convencion que suspende las leyes ordinarias y promulga

temporalmente nueva legislacion.
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e Ficticia: Acompafado de una conciencia especifica de realidades
secundarias o francas irrealidades en comparacién con la vida

ordinaria.

Los autores proponen una clasificacion que se divide en cuatro partes
principales, porque a su vez, estos grupos tienen en su interior diferentes juegos que

pueden ubicarse en polos opuestos:

e Paidia: Esaes la idea basica de pasar un buen rato, crear tus propias
reglas sobre la marcha y tener muchas cosas sin preocuparte por

ellas.

e Ludus: Existe una creciente necesidad de que payia se adhiera a
convenciones arbitrarias, coercitivas y detestables que dificultan el
logro del hallazgo deseado. Segun el autor, todo videojuego es una
ficcion con el poder de persuadir al jugador (y a veces incluso a sus
amigos y familiares) de que es alguien mas que él mismo. Al igual
que el teatro y el drama, este método de ayudar a los nifios a
adaptarse a su nuevo entorno acuatico implica alterar su apariencia y

comportamiento.

Estas acciones inducen placer, incluyendo ser otra persona o hacerse pasar
por otra persona. No tiene nada que ver con alea porque es una actividad de
interpretacion e imaginacion, sino que puede tratarse de agons, porque todo agons es
un espectaculo que solo le quita lo que tiene la simulacion. Es una identificacion con
el campeon, una parodia que permite a los lectores identificarse en el protagonista de

la novela y el protagonista de la pelicula.

Los autores sefialan que la imitacion tiene todas las caracteristicas del
juego, incluida la falta de seriedad, la suspension de los rituales y la restriccion de

ubicacion y duracion. Los juegos satisfacen la demanda de un enfoque alegre de la
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educacion. Como hemos visto, es mas una imitacion, un momento de alegria y
felicidad, donde los nifios, sin saberlo, hacen lo que se les pide de una manera
diferente, méas sencilla, de modo que crean una sensacion de seguridad para ellos.
nifios. Actividades donde los docentes les piden cumplir satisfactoriamente metas de

adaptacion acudtica sin causar traumas futuros.

3.2. {Qué es el juego de imitacion?

Cecilia Garabaya describe los juegos de imitacion como: La mayoria de las
personas clasifican este tipo de juegos como juegos simbdlicos, jugar el papel de otra
persona o imitar a otra persona. Dependiendo de la actividad, clasifico estos juegos
como juego simbdlico, en el gque el nifio asume un personaje como una madre 0 un
bombero, o juego libre, en el que el nifio simplemente representa un escenario. Mimo
Lo que hacemos o decimos cuando alguien nos imita en un juego, ya sea por deseo

nuestro o por aburrimiento.

Para continuar con la linea de pensamiento iniciada en el parrafo anterior,
nuestro objetivo aqui es mejorar la adaptabilidad al entorno acuético de una manera

que sea a la vez atractiva y natural.

Cuando los nifios imitan o copian cosas del pasado, aprenden habilidades
mientras imitan. Como gran parte de los juegos a esta edad, son una actividad natural
para los nifios, es decir, mientras no esten motivados por adultos o nifios, todos los
nifios lo hacen, y algunos nifios lo disfrutan mas que otros, pero a veces a todos les
gusta. Animate a imitar a algunos de los personajes que los rodean, incluso a los que

ven en la television.

Elogio la noticia, considerandola una sefial positiva de que el uso de juegos
de imitacion por parte de la escuela de natacion del club de la hacienda es

beneficioso para los jovenes que asisten a ella.

3.3. Caracteristicas de los juegos de imitacion.
Segun Piaget en este parrafo, el juego de la imitacion adquiere una

cartelizacién diferente: “la caracteristica de la imitacion es la adaptacion, el sujeto se
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adapta a su plan sin actuar con el objeto, y la accion es la asimilacion en vez de

hablar de imitacion. Juego”.

Se puede definir el juego y su funcion, asi como el significado y la funcion
de la imitacion en términos de desarrollo cognitivo, trazando una linea clara entre el

juego como pura absorcion y la imitacién como adaptacion.

Los nifios podrén aprender a adaptarse a un medio acudtico mientras se
divierten, sin tener que preocuparse por si cuentan o no con el equipamiento técnico

necesario. ¢Por qué es importante el juego de roles en una edad tan formativa?

A través de su juego de imitaciéon, podemos ver cuanto aprenden los
jovenes al observar las acciones de los adultos y el entorno en general. Las reglas de
este juego se basan en las experiencias de vida reales del nifio. Los juguetes estan
destinados al puro juego. El cuidado del bebé en casa incluye las tareas habituales:
acostarlo, bafarlo y cambiarle los pafales, alimentarlo, vestirlo, vestirlo, limpiarlo, ir
de compras, visitarlo y mas. Por otro lado, cosas como ir de compras, asistir a la

escuela, tratar enfermedades, etc. se pareceran mas al mundo real del empleo.

En segundo lugar, "el juego expone comportamientos y habitos que los
jévenes adquieren del entorno de sus padres o cuidadores"”, como en el primer
escenario. Los dibujos animados, las peliculas y los programas de television que
incluyen personajes ficticios (como monstruos, robots, extraterrestres, superhéroes,
heroinas poderosas, animales, etc.) se incluyen en este ambito. Los nifios pueden usar
Sus propios cuerpos u objetos como muiiecos para simbolizar estos conceptos. Los
juegos de imitacion se basan en gran medida en la vida cotidiana de su publico
objetivo. Un joven requiere, conocimiento de los rasgos del personaje que imita y
capacidad de desglosar los pasos necesarios para realizar los actos para realizar la

transicion del mundo real al ficticio.
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¢Por qué es importante el juego de imitacion en la infancia?

A través de su juego de imitacion, podemos ver cuanto aprenden los jovenes al
observar las acciones de los adultos y el entorno en general. Las reglas de este juego se
basan en las experiencias de vida reales del nifio. Los juguetes estan destinados al puro
juego. Todo tipo de cosas, desde acostar al bebé hasta cocinar, limpiar, leer cuentos, ir de
compras Yy salir de excursion, seran competencia de los padres. Sin embargo, también haran
cosas como comprar comestibles, ir a clases, cuidar a los enfermos y administrar terapia,

todo lo cual tiene elementos en comun con el lugar de trabajo.

Es natural que los nifios imiten las acciones de sus padres y otros adultos en sus
vidas, y el juego lo reflejara. Animales, superhéroes, heroinas poderosas, extraterrestres,
robots, monstruos que hablan y otras criaturas ficticias y dibujos animados pueblan este
género de medios. No es raro que los nifios representen estos escenarios con sus amigos o
con juguetes. Muchos juegos de imitacion se basan en experiencias reales de los nifios. El
joven necesita informacién sobre el escenario del mundo real, informacion sobre las
caracteristicas del personaje que estd modelando e informacion sobre las actividades que

probablemente realizara ese personaje para realizar la transicion al mundo imaginado.

Los procesos de ensefianza

Franco abogo por la educacion obligatoria para los nifios en Espafia de entre tres y
seis afios. Se utilizan enfoques analiticos en el aula, con planes de lecciones

individualizados y una amplia participacion de los estudiantes.

Los autores proponen un calendario de trabajo anual de al menos nueve meses,
divididos por la mitad. Las lecciones suelen durar entre 15 y 20 minutos y se realizan de 3
a 5 veces por semana durante las primeras etapas. Durante la etapa de mantenimiento, las
sesiones aumentan a 30 minutos, pero el apoyo se brinda sélo dos o tres veces por semana

en lugar de diariamente.
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La estrategia de Heston pretende ayudar tanto a adultos como a nifios. El programa
tiene como objetivo mejorar la salud cardiovascular de su bebé, aumentar su fuerza y

resistencia, y promover su conciencia y atencion para aumentar su confianza en si mismo.
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Primero:

Segundo:

Tercero:

CONCLUSIONES

El proceso de entrenamiento con el joven se avanza a través de la actividad
autonoma del juego. Como lo demuestran los hallazgos de este estudio, permite
a las personas adquirir y mantener altos niveles de motivacion necesarios para

completar cada actividad y sus objetivos asociados.

Los disefios de contenido y actividades disefiados para implementar el proceso
educativo de un nifio a menudo se refieren a los aspectos de diversion y
entretenimiento como inherentes al nifio. Dado que el juego es una actividad

agradable para los nifios, su aprendizaje se vuelve significativo.

Cuando se considera el impacto del juego en el proceso de formacién, queda
claro que es una valiosa herramienta de ensefianza para formar las mentes

jévenes.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que dentro del programa se realicen actividades de concientizacion
de imitar los roles de los nifios, que a su vez deben incluir herramientas
metodoldgicas para que puedan ser aplicadas a las diferentes clases para que los
estudiantes y las conciencias se acostumbren a educar la corriente que el trabajo

colectivo es mas efectivo.

Propuesta de ampliacion de actividades motivacionales que permitan el aprendizaje
por imitacion, permitiendo que nifios y nifias interactien académicamente entre si,
interesados en asumir nuevos roles en el entorno en el que se desenvuelven,
busquen fomentar la dinamica social y la productividad, ser innovadores, eficientes,

creativo y determinado, y ayuda con las posibles dificultades en funcién de su edad.

Se recomienda recopilar informacion sobre el aprendizaje imitando e identificando
roles en revistas indexadas, catalogos y diferentes publicaciones en proyectos de
investigacion, de manera que las conclusiones puedan combinarse con la
informacidn actualizada y los resultados que se ven al escribir articulos cientificos,

brindando El mundo brinda informacion sobre la situacion.
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