UNIVERSIDAD NACIONAL DE TUMBES
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

El juego recreativo en los nifios de 04 afios del nivel inicial

Trabajo académico.

Para optar el Titulo de Segunda especialidad profesional en Educacion Inicial

Autor:

Miriam Del Rosario Garrido Sarango

Sullana — 2019



UNIVERSIDAD NACIONAL DE TUMBES
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

El juego recreativo en los nifios de 04 afos del nivel inicial

Trabajo académico aprobado en formay estilo por:

Dr. Oscar Calixto La Rosa Feijoo (presidente) e 2

Dr. Andy Kid Figueroa Cardenas (secretario) W /2o

Mg. Ana Maria Javier Alva (vocal) ol

Sullana — 2019



UNIVERSIDAD NACIONAL DE TUMBES
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

El juego recreativo en los nifios de 04 afos del nivel inicial

Los suscritos declaramos que el trabajo académico es original en su contenido y

forma

Miriam Del Rosario Garrido Sarango (Autora) "5

Dr. Segundo Oswaldo Alburquerque Silva (Asesor)

Sullana — 2019



)
7’

-
£,

?":. UNIVERSIDAD NACIONAL DE TUMBES
} FACTLTAD DE CTENCIAS SOCTALES
] ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION
y’; FROCEAMA DE SEGUNDA ESFECTATIDAD

o
i
|||

g

]

Sullana, a los dos dias del mes de aposto del afio dos mil discimeve, se reumieron
en la IE. Teresa Otova Amese, los infegrantes del Turado Evaluador, desirnado segin
convenie celebmdo enfre la Universidad Nacional de Tumbes v el Consejo Infersectorial
para la Educacion Peruana, al Dr. Oscar Calixto La Fosa Feijoa, coordinader del programa:
representantes de la Universidad Nacional de Tombes (Presidente), Dr. Andy Eid Fignsroa
Cardepas (Secretario) ¥ Mg, Ana Mara Javier Alva (vocal) representantes dal Consejo
Infersectorsal para la Educacion Peruana, con el ebjeto de evaluar el trabajo académico de
tipomanozrafico denaminade: E juege recreative en los nifios de 04 afies del nivel inicial
para apear el Tirubo de Segunds Especialidad Profesional en Educacion Inicial al SEEH:II!'I:!.].
GARRIDO SAFANGD MIEIAM DEL ROSARIO.

A las doce horas, ¥ de acuerdo a lo estipulado per el reglamento respective, el
presidente del Turade dio por imiciado el acto académice. Luego de la exposicion del
trabaje, la formmulacion de las preguntar ¥ la deliberacion del juradeo se declard aprobade
par mayeria con el calificative de 15

Por tapto, GARRITN SARANCGO MIFIAM DEL ROSARIO, queda aptola)
para que &l Consejoliniversitario de la Universidsd Nacienal de Tumbes, le expida el
ke de Sepunda Especialidad Profesional en Educacion Inicial.

Siendo las trece homas con freipfa mimptes el presidente del Jurade dio por
conchrido el presente acto académice, para mayer constancia de lo acruade firmaron en
sefial de conformidad los integrantes del jurada.

e ? ¥ '
Dr. Osea Callela L3 Rosa Feljoo D’wa.ﬁ] e Cadenas
Presidenie ded Jurads Secretano del Jurady
Dl 030120 DiI: £3852105

s "L.J.i-l_ Ea

Mg. Ana Marta-Javier Alva
Wocal del Jurago
Dl 0703576



El juego recreativo en los nifos de 04 anos del nivel inicial

THIPTRET O CR3GIsLA L 1D

17+ 165 3« 10

IHDNCE DE SHALIMID: FLUEMTEE DE INTERHET  FUBLICACIONES

ESTUDLAMTE.
elositomimosinZ. blogspot. com
Fassrioe: de Imbesmet 2%
ciciap.org
Fisnine de ABSmeL 2%
Submitted to Submitted on 1688468091729 1
| 3 Trabaje del eshtlants !
repository. uniminuto.edu 1
Fassrioe: de Imbesmet %
E Submitted to Universidad Marcelino 1 .
Champagnat
Trabajo del estutisme
repositorio.unsaac. edu. pe
n Fussnite e Imbsrmet 1 %
paolitajuegovaprendo.blogspot. com 1
Fienite: de Imbesmed %
preescolaracuarela.blogspot. com 1
E Fassrioe: de Imbesmet %
repositorio.unamba. edu g’f@ / {r".
n EpOs . . pe a0 ‘I %

Frssrvoe: die Imbesrmet —
[ | il B an

b |

repositorio.unjfsc.edu.

. J— 1 pe bt paaforcd oo oo 1 %
Submitted to Umiversidad San Francisco de

1%

Quito

Trabajs del estutisnte




E
&

ysip.info
Fesnite: dies Imbasmeet

1x

es.studenta.com
Fsnite de lnbemet

1x

e
H

Submitted to unhuancavelica
Trabajo del eshutisnie

1x

repositorindspace. unipamplona.edu.co
Fisente de Inbermet 5F-'ﬂ p p 1 %
5ubmltte:lj to Universidad Tecnoldgica - 1 %
Indoamenca
Trabajs el esturtisbe
Submitted to CORPORACION UNIVERSITARIA < 1 %
IBEROAMERICAHA
Trabajo del estudisnie
Submitted to Universidad Catolica De Cusnca
18 | Trabaje del estetanis = 1 %
Submitted to Universidad TecMilenio
Trabafe del estetants = 1 %
= WA . enso.edu.co
""'ﬂ Fsnite de lnbemet = 1 %
. wowned urbe.edu
Fiasiile g Inlémet ': 1 %
p— Submitted to Universidad Hacional de
22 <
- Tumbes 1 =
Trabsfe del estutisnis
Submitted to Universidad Rafael Landivar
23 | <1

Trabajo ol estudtismbe

o]
H

digibug. ugr.es

Fasnte de Inbesmet l_
Cr Angueda

|| l__-"' 7

[y

' <1x
Albwrprmm i

e

WL CTeativecommons.org o com e ne

Vi



Exluir Lilivisgafia

=i

Exchir cosincidencias « 15 wawiki

Dir. Sequnds Albrquegee S

Mittps fforcid o AO000- 000136296355

vii



DEDICATORIA

A todas aquellas personas que hicieron posible culminar mis
estudios gracias por todas sus palabras de motivacién. A mi Dios
que me dio la fortaleza para seguir adelante y porque sé que

estuvo conmigo en cada instante de mi vida.

viii



INDICE

DEDICATORIA Vi
RESUMEN viii
ABSTRACT iX
INTRODUCCION 10
CAPITULO I: BASES TEORICAS 14
1.1.- Bases tedricas del trabajo monografico..............cooeviviiiiiiiiiiiniiinn, 14
1.1.1.- Concepto de psicomotricidad...........ccovviiiiiiiiiiiiiiiii e, 14
A o 1 T TS 16
1.1.2.1.- Enfoque socio-cultural..............cooeiiiiiiiiiiiiiianan., 16
1.1.2.2.- Conceptualizacion de juego...........couevevivuinninniennen.. 16
1.1.2.3.- Caracteristicas del Juego............ooviiiiiiiiiiiiiiiene 17
1.1.2.4.- Tip0S A€ JUCZOS. . v nviertentete et et e eeeeeeaann, 18
1.1.2.5.- El juego como propuesta innovadora de aprendizaje........ 19
CAPITULO II: IMPORTANCIA DEL JUEGO 20
2.1 - Importancia del juego en el nivel inicial...................co 20

2.2.- Factores fisicos, sociales y psicoldgicos que favorecen la integracion de los nifios y nifias

BN Bl JUC 0. .ttt e 21
2.3.- Fundamentos psicopedagogicos del Juego.........o.oovviiviiiiiiiiiiiiiinnn, 24
2.4.- El juego y los sectores en el nivel inicial..................o.oo 27
2.5.-Los sectores del aula............oouiiiiiiii i 30
2.6.- El juego en los sectores y su relacion con las habilidades comunicativas....... 31
CONCLUSIONES ... e 33
RECOMENDACIONES. ... e 34
REFERENCIAS CITADAS. .. e, 35



RESUMEN

El presente trabajo de investigacidn tiene como propdsito determinar la importancia del
juego en nifios de 04 afios del nivel inicial, describe los elementos metodoldgicos y
conceptuales de nifios en este nivel educativo, Asimismo, en este trabajo monogréafico
pretendemos determinar las acciones pertinentes, los roles especificos de participacion de los
diferentes agentes educativos como docentes, padres de familia, y nifios del grado preescolar
en las instituciones educativas. De esta forma, diremos que la aplicacion de estrategias
metodoldgicas enfocadas en el juego permite cambiar el proceso metodoldgico y formalizar
acciones planeadas, que responden a los intereses y necesidades del nifio, para contribuir con
acciones concretas y pertinentes al mejoramiento de la calidad de la educacion inicial en la

educacion basica regular

Palabras clave: Juego, Juego libre, aprendizajes motrices



ABSTRACT

The purpose of this research is to determine the importance of play in 4-year-old children in
preschool. It describes the methodological and conceptual elements of children at this
educational level. In addition, in this monograph, we aim to determine the pertinent actions and
the specific participation roles of different educational agents such as teachers, parents, and
preschool children in educational institutions. Thus, we will state that the application of
methodological strategies focused on play allows for changing the methodological process and
formalizing planned actions that respond to the interests and needs of children, thus contributing
with concrete and pertinent actions to improving the quality of early childhood education in

regular basic education.

Keywords: Play, Free play, Motor learning
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INTRODUCCION

La educacion actual es un proceso cultural para la diversidad y la gran complejidad, y
los sitios humanos son el eje de la educacion central, porque les permiten establecer diferentes

relaciones entre las personas y la naturaleza y su entorno.

Somos responsables de este proceso, debemos tener en cuenta que los educadores
educan a las caracteristicas Unicas y vinculan dos aspectos principales: un aspecto corresponde
al area, en ese momento y sus agentes de desarrollo, y otro representante de la educacion son
las necesidades y obligaciones sociales, y permitir que las personas reconozcan las reglas
necesarias para la vida y las sociales. Esto significa que su educacién es aprender a vivir y vivir
juntos, y esto significa educacién basada en cuatro columnas basicas, como Delors Installation
(1996) para que nuestros estudiantes puedan aprender a aprender y aprender a hacerlo y

aprenderla juntos.

Cada persona conduce a un reflejo de los factores minimos que la educaciéon debe
proporcionar a las personas para transformar la capacitacion tradicional y transferir el
conocimiento con nuevas alternativas para desarrollar y activar el descubrimiento, y
experimentar a las personas relacionadas con el mundo. En esta transformacion, donde las
personas muestran su creatividad, y logran éxito y actividad, revisando su entorno en la relacion
con el mundo que lo rodea, de acuerdo con su capacidad para aprender, descubrimiento,

sorprendente, creatividad y curiosidad, y deben ser promovidos de las areas que conoce.

Dado que cada proceso educativo activo, es necesario darse cuenta de que los nifios
necesitan la edad en el momento mas temprano, las instalaciones son Utiles para expresar su
entorno, identificar, identificar y explorar desde experiencias especificas, promocionales e
importantes. Sin embargo, el juego es parte de este proceso de aprendizaje al descubrir, explorar
y crear, construir consigo mismo y otros pueden demostrar que el juego es la mejor estrategia
para mejorar los procesos basicos necesarios en los nifios a nivel original. Basado en el anélisis
de problemas en el semestre y en dar procedimientos generales para mejorar y asumir la
responsabilidad de la organizacion y la familia de participar en la proporcionar areas favorables

para los nifos.
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Los logros obtenidos con el desarrollo del proceso de investigacion formativa, permiten
que el Pedagogo en este nivel reconozca probleméticas que aquejan la educacién del nifio de
cuatro afios, a partir de la revision de las diferentes situaciones cotidianas dentro y fuera del
aula, para proponer acciones de mejora educativa innovadoras, que aporten al mejoramiento de

la calidad de la educacion local y regional.

Esta investigacion nos permite identificar los diversos elementos de la disposicion

conceptual y tedrica, para contribuir a resolver los problemas actuales en nuestra educacion.

En este sentido, sobre la base de varias investigaciones en escuelas con educacion basica
primaria, algunos factores que afectan la calidad y los resultados de la educacion primaria se

presentan hoy.

El primer factor permitié poder darse cuenta de que en el semestre del nivel original,
casi no hay un progreso significativo en los procesos educativos, porque todavia hay maestros
que progresan en los métodos tradicionales de la clase, donde los estudiantes son los
contribuyentes para el conocimiento, que es permiso; De esta manera, los nifios sobre su
comprension innata, acabado, descubrimiento, renovacion y exploracién de su entorno. El
segundo trabajador en el medio ambiente ha sido estudiado y necesita analizar la identificacion
del problema, correspondiente a las actividades realizadas por los maestros, y a menudo
participa en los procesos regulares de los procedimientos, y se monitorizan en un area pequefia

y limitan los limites de los nifios.

Estas dificultades estan marcadas en las sociedades educativas, obligando a los nifios a
desempefiar un papel negativo y perezoso en las actividades escolares, y algunas sugerencias,
no muy creativas e incluso la creacién de paneles agresivos, y fomentan la posicion o
intolerancia horizontal; Esto definitivamente los recargara de la destruccion global de
actividades escolares y costumbres, creando un gran espacio para desarrollar habilidades
bésicas para la capacitacion completa. En este caso, también se estudidé que los nifios son
conscientes gradualmente de la gestién de escenarios limitados y la mecanizacion de las
actividades de la decision del gobierno del maestro, como colorear, repeticion, imitacion o
respuesta a lo que se requiere, sin dejar de pensar, discusion, propuesta o aliento. A partir de

esta realidad, se determina como un nifio con una posicion enviada, solo en linea con el
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desarrollo de actividades de clase que mejoran o requieren psicologia, motivacién social y
conciencia. Para capacitar a los maestros, este notorio problema no puede imaginarse, porque
para todos los principios que deben dominar la educacion de los nifios en el nivel conocido

original.

Esta claro que las instituciones educativas continan practicando tradicionalmente con
el mal nivel del modelo de educacion creativa y creativa, que es un mayor compromiso con los
maestros para aplicar estrategias educativas nuevas y especificas, de manera especifica, mas

apoyo a las instrucciones de la organizacion para las instrucciones de la organizacion.

Objetivo general

Manifestar como el juego es una estrategia que favorece el desarrollo de los procesos basicos

del aprendizaje en el nivel de la educacion inicial
Objetivos especificos

Crear acciones innovadoras basadas en el juego como estrategia que faciliten los procesos

basicos para el aprendizaje de los nifios de 04 afios.

Guiar a los padres de familia para que dediquen parte de su tiempo en practicar el juego como
estrategia que facilita el aprendizaje de sus menores hijos.

En las estrategias de aprendizaje para determinar los principios basicos relacionados con
el proceso natural de los estudiantes a la edad de 04 afios, el juego domina, ya que puede
implementar habilidades, habilidades y habilidades complejas en el nivel de conciencia,
movimiento, emociones, sociedad, belleza y comunicacién; Por lo tanto, el juego ayuda a
conocer el mundo y aceptarlo, facilitando los vehiculos para que el nifio 04 -yar se adapte a los

entornos que interactua.

Sin embargo, el juego le permite al nifio darse cuenta de que es un individuo en el
entorno en el que vive, actuar en su propia forma de su vida, y conocer y sentirse seguro, seguro,
amoroso y respetado y al principio, fue creado libremente y renovado a partir del
descubrimiento y el conocimiento, significado. Los juegos, con componentes educativos,
pueden tener una herramienta educativa y educativa Unica y no se pueden dispensar para los
nifios, porque el juego necesitara interactuar con el mundo y conocerse a si mismo como un
individuo. A pesar de estos casos, reconocidos por los principales agentes educativos como

padres y maestros, pero en realidad, junto al programa de texto de clase no es muy divertido al
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aplicar el juego como una estrategia para mejorar los procesos de aprendizaje basicos a nivel

previo a la escuela.

Por lo tanto, el proceso de investigacion, se puede determinar que los maestros de primer
nivel utilizan la aplicacion de estrategias creativas para facilitar los procesos de aprendizaje de
los nifios; Ignore una serie de capacidad divertida como herramienta de tejido o estrategia de
aprendizaje proporcionada en el nivel original, ya que mejora el desarrollo completo de los
nifios y facilita escenarios importantes, ya que los nifios pueden vincular el conocimiento con

los que tienen.

Esta es una forma de tomar medidas que ayuden a destruir las actividades de clase y
proporcionar formas para que los maestros cambien sus practicas educativas tradicionales para
la préactica creativa. A partir de la implementacion de esta investigacion, queremos alentar y
promover a los maestros y no solo, sino también a los nifios, también a las familias que son
factores que mejoran y crean condiciones para el aprendizaje, mejoran los procedimientos
organizados de la clase original y nos transfieren a toda la comunidad educativa. Sin embargo,
esta tarea es crear espacio para realizar y demostrar que el aprendizaje no es aburrido, ya que
crea condiciones para estrategias para la integracion y el aprendizaje como elementos basicos
que contribuyen a capacitar a los nifios, unificando la caracteristica de la participacion y las

propuestas y desarrollar habilidades basicas para tratar la educacion cultural y social.

El proceso de esta funcion permite el nivel inicial de activos de ensefianza no solo
identificar problemas que afectan la calidad de la educacion primaria, sino que también se
convierten en un agente activo capaz de sugerir alternativas y eficiencia, como disefar,
planificar e implementar actividades de desarrollo adecuadas para menores; En este caso, la
propuesta de jugar y la asociacién de varios actores en el contexto principal de los nifios
(escuelas - familia) para desarrollar para mejorar el desarrollo del aprendizaje basico, la

inteligencia, la creatividad innata, la creatividad y las emociones.
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CAPITULO I

PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1.- Bases tedricas del trabajo monografico

1.1.1.- Concepto de psicomotricidad

El Ministerio de Educacion ([Mindu], 2015) se define en los métodos de aprendizaje social: las
habilidades psicoldgicas son la ciencia que confirma que los humanos son indispensables, y
tiene un indeleble e incapaz de dividirse en sus tres aspectos, que incluyen: determinar (motor),
emociones y percepcion. En el estadio escolar, en el primer nivel (de 3 a 5 afios), la interaccion
del nifio con su entorno esta impulsada por el movimiento y el buen trabajo y el juego, y mejora
el desarrollo completo de muchas de sus capacidades y habilidades (cirugia, cognitiva y

emocional). (Pagina 15).

Con respecto a la definicion proporcionada por el autor, podemos decir que la psiquiatria
incluye todos los aspectos del desarrollo de los nifios, para regular todos los movimientos
cerebrales, lo que significa musculos buenos y gruesos; Del mismo modo, los aspectos sociales,
emocionales y biologicos buscan aumentar la capacidad de integrar a las personas con el
entorno Loliy Silva (2006) que define las habilidades motoras: "La implementacion del sistema

nervioso central en los musculos causa contracciones™ (p.289).

Segun el autor, el sistema nervioso central es el sistema de orden de movimiento que el nifio
seguird sus necesidades, y es necesario trabajar en motocicletas para poder controlar los
movimientos que lo crean. Se establecié Piaget (que Fonseca, 1996): el desarrollo de las
habilidades motoras tiene un impacto positivo en la capacidad de usar el lenguaje de manera
efectiva y completamente en las formas de lenguaje y comunicacién que tienen los nifios,
porque esta inteligencia [que] tiene apoyo para la inteligencia sensorial del motor. Concepto de
Piaget de las habilidades del movimiento basada en explicar su trabajo de reconocimiento en el
desarrollo de planes de movilizacion y destacar su importancia en la creacion de imagenes y

expresiones mentales. (p. 45).
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El autor asevera que la motricidad se relaciona con la inteligencia verbal o reflexiva, a través
del cual los nifios van adquiriendo las formas de comunicarse y relacionarse con su entorno,
debido a que esta relacionado con la inteligencia sensorio motor ya que los movimientos estan
formados por sistema de asimilacion a partir de estructuras espacio temporal siendo importante
la formacion de la imagen mental de lo que el nifio ha vivido o realizado con su cuerpo. Al
respecto, Pacheco (2015) considera que la educacion psicomotriz es importante porque
contribuye al desarrollo integral de los nifios y las nifias, ya que, desde una perspectiva
psicoldgica y bioldgica, los ejercicios fisicos aceleran las funciones vitales y mejoran el estado
de animo. (p. 13).

Se puede afirmar que el desarrollo psicomotriz de los nifios y nifias influenciara de manera
determinante en el aprendizaje de las diferentes areas curriculares, siendo en la educacion
primaria donde los estudiantes podran verificar que las actividades de psicomotricidad se ven
reflejados en sus aprendizajes. Pérez (2004) definid: Se puede precisar que la psicomotricidad
es aquella ciencia, que, considerando al ser humano como una unidad en sus capacidades
intelectuales y motoras, procura fortalecer al méaximo el desarrollo de las capacidades
individuales, valiéndose de la interaccion con su entorno y la ejercitacion consciente del propio
cuerpo, para adquirir un elevado conocimiento de sus posibilidades en relacion consigo mismo

y con el medio que se desenvuelve. (p. 2).

El autor afirma que el trabajo de la psicomotricidad en los nifios es muy importante porque
abarca a todas las areas del cuerpo, les ayuda a desarrollar diferentes cualidades motrices a
través de los movimientos corporal; sin embargo, muchos docentes se centran méas en
desarrollar la parte cognitiva de los estudiantes, llenandolos de conocimientos y actividades
académicas no dandole la importancia debida a las actividades psicomotrices. Las docentes con
el apoyo de las instituciones educativas tienen que generar proyectos que ayuden al desarrollo
de la psicomotricidad no solo desde la edad pre escolar si no desde los cero afios, incluso desde
el vientre de la madre, solo asi podriamos evitar los problemas como déficit de atencion,
concentracion, incluso en el comportamiento. Es por ello las docentes de inicial tienen el desafio
de trabajar la psicomotricidad con los nifios y nifias, y poder alcanzar los objetivos con cada
uno de ellos, el trabajo de psicomotricidad no es dirigirlos si no que ellos se expresan
libremente, que propongan los juegos, que ellos se sientan seguros a la hora de realizarlo y asi

desarrollar su creatividad y personalidad

16



1.1.2.-El juego

1.1.2.1.- Enfoque socio-cultural

Teoria de Vygotsky (1896-1934), sobre la vision de la construccion en la que los
estudiantes son un jugador activo en la construccion de aprendizaje interactivo con su
desarrollo, relacionado en el campo de la educacion. Segun el investigador ruso, esta cultura y
contexto social afectan en gran medida al alumno, por lo que llama al "interior" a la
reestructuracion interna de la actividad externa que realizan las personas, y esto significa

cualquier funcidn en su desarrollo cultural.

Del mismo modo, en esta influencia cultural, el mismo autor enfatiza que el juego juega
un papel muy importante porque es un factor basico en el desarrollo del nifio, que ocurre cuando
no se pueden lograr muchas tendencias y que el deseo de retrasar su desarrollo aparece a través
de la imaginacion vy, por lo tanto, el juego es completamente prioritario. Por lo tanto, en el
contexto de las relaciones culturales sociales solo para los humanos, podemos decir que la

educacion y la mediacion para los demas son importantes.

Por lo tanto, en la educacidn inicial, la organizacion del espacio, el equipo, los recursos
y las actividades, en situaciones que interactian con maestros y otros nifios, relacionados con
los nuevos desafios Utiles para los estudiantes, donde el juego es una fuente de desarrollo y

aprendizaje.

1.1.2.2.-Conceptualizacion de juego

El juego es la pregunta que los psicologos y la ciencia de ensefiar origenes, maestros y
padres han pedido muchos afios cuando juegan sus hijos. Da esta pregunta, hay muchos
conceptos diferentes sobre el juego, algunos de los cuales estan expuestos. Huizinga (1939, cit.
por Diaz, 1997)

Debido a que Diaz, 1997), el juego es libre o profesion para el hombre y su cultura, en
un momento determinado y un area determinada, de acuerdo con algunas de las reglas que se

aceptan libremente, también acompafiadas de un sentimiento de alegria y tension.
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Tarborra con esta idea, Ortega (1992), lo que indica que el juego infantil es una reunién
de nifios con otros; Para que usted se adapte y enfrente las reglas del juego; Con cosas que se
convierten en un factor importante y donde el juego es una gran oportunidad para aprender y

comunicarse.

En este sentido, Diaz (1997) enfatizd que este es un acto previsto en el que el nifio
interactla con otros nifios, juegos y elementos falsos, como actuaciones especificas o
simbolismo, porque el juego es un recurso para la comunicacion social. Finalmente, el juego es
una actividad gratuita que siempre acompafiara a las personas, especialmente al nifio en su
relacién y, segin su comprension del mundo que lo rodea, también es un factor importante para

sus estudios, socializacion y comunicacion.

1.1.2.3.-Caracteristicas del juego

La mayoria de los investigadores, como los que anteriormente han sido mencionados,

sefialan que el juego tiene las siguientes caracteristicas:

A) Es gratis, porque se sirve naturalmente y sin restriccion ni condicion, ya que el nifio

comienza a explorar esta libertad en el mundo que lo rodea.

B) Involucra una actividad que puede ser fisica 0 mental, en la forma en que contribuye

al desarrollo de la capacidad intelectual y psicolégica.

A) El crea alegria porque se siente comodo con los humanos, mejora la alegria y la
alegria, y nace porgue nace con la gente, sin embargo, es adecuado para su desarrollo hacia

Vygotsky (2000) y confirma que la obra no siempre puede ser cbmoda para el nifio.

D) Fue desarrollado en su propio tiempo y su propio espacio, y el méas organizado, fue
claramente identificado y antes de eso y el momento en que se llevara a cabo, mientras que, en
la mayoria de los juegos gratuitos, el tiempo de juego ocurre en el futuro, lo que significa que

los nifios no juegan el mismo juego ayer,
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1.1.2.4.-Tipos de juegos

Diferentes investigadores han clasificado el juego con diversos criterios, sin embargo,
la clasificacion que hace el pedagogo suizo Piaget (1991), es la que ha sido generalmente
aceptada por que se enfoca a partir del desarrollo cognitivo enfatizando sus etapas evolutivas.
Es asi que el juego se clasifica en:

A) Recolectar ejercicios sensoriales y de motivacion ocurre unos dos afios. A menudo
se centran en sus cuerpos y sentimientos que crean. Juega visible, huele, toque, escuche, mueva

y ponga una diferencia en los objetos humanos y otros.

B) un juego simbdlico. Tomd alrededor de dos afios a unos seis afios, centrd su atencion
en lo que esta a su alrededor, y el nifio puede cambiar la realidad a través del simbolo colocando
imaginacién amenazada. Los nifios pudieron convertirse en personas sociales que son sus

luchas internas y contribuyen a su buena aceptacion.

En el juego, Franco (2013), también se llamd el papel del papel, con el contenido
principal que juegan los adultos en sus acciones y cuando interactla con otros, lo que significa
que es un producto social y se considera una actividad esencial en el jardin de infantes, los

jovenes se resuelven en este juego.

C) Juego de reglas, y dar a los nifios la oportunidad de comenzar el pensamiento ldgico

y estratégico, proporcionado de cinco a seis afos.

Las obligaciones de estas reglas no provienen del acuerdo entre el jugador, pero hay una

caracteristica de la verdad absoluta.

Muchas précticas son necesarias para descubrir que cada juego se puede jugar de manera
diferente y se da cuenta de que las reglas son una formula clara para los acuerdos que solo

pueden ser de 04 o 05 afios.

La importancia de los diferentes tipos de juegos es que deben respetarse en diferentes
contextos sociales donde los nifios se desarrollan y, por lo tanto, esta actividad puede comunicar
y explorar el entorno circundante y revitalizar las relaciones humanas y su estructura y, por lo

tanto, contribuir a su desarrollo y estudio. Piaget (1991).
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1.1.2.5.- El juego como propuesta innovadora de aprendizaje

Aizencang (2012), Dijo que el juego desde el punto de vista de la educacidn parece tener
otro significado que sigue las propuestas de acuerdo con el plan y esta actividad se convierte en
una herramienta educativa que debe tenerse en cuenta en la educacion previa a la escuela 'y, a

veces, ocurre con la libre participacién de los estudiantes.

Segun Sarlé (2001), esta evaluacion ha sido revisada desde la década de 1960, ya que el
juego ocurrié como una violacion y una estructura de propuestas llamada "El juego de trabajo"
y se alimenta como una actividad aplicada en los jardines infantiles, de una manera especial

para organizar espacios.

Del mismo modo, el juego de trabajo tiene una estructura, el tiempo de planificacion
realizado por estudiantes locales y propuestas de trabajo; Tiempo de desarrollo cuando los
estudiantes juegan en diferentes angulos; Sin embargo, el momento del orden, y finalmente, el
momento de la evaluacion, cuando esta propuesta enfrenta los opuestos emergentes al proteger

la posicion del juego, la actividad del nifio libre.

Por lo tanto, Cafieque (1978, cit. por Sarle, 2001) Escrito por Sarle, 2001), la estructura

en el semestre, la direccion del juego se encuentra entre otras cosas excesivas.

Ademas, el autor afirma que las personas, en este caso, explican la polarizacion de las
situaciones como una nueva forma de ver el juego en preescolar. Por lo tanto, este nuevo modelo
mantiene la estructura y la organizacion, pero esta separada del contenido de ensefianza y

reduce la intervencion del maestro, y se Ilama un juego gratuito en las esquinas.

Pitluk (2006), argumenta que los juegos gratuitos en este campo significan la capacidad
de jugar en el semestre utilizando los espacios que se llevaban a cabo en areas sin eslogan para
cualquier trabajo, simplemente nifios que juegan de acuerdo con sus intereses en el mismo
campo. Esta es también una propuesta automatica para el juego en el que los nifios comparten
e interacttan, lo que indica que este juego se ha hecho en los campos, no en las esquinas, porque
nos lleva de la idea de materiales en espacios especificos construidos, construidos y

continuamente continuos.

En 2015, Mendo dijo que el juego gratuito en los campos debe considerarse el tiempo
para ensefiar para desarrollarse durante el dia, y hoy hay muchas instituciones educativas en el

nivel original de nuestro pais.
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CAPITULO II:

IMPORTANCIA DEL JUEGO

2.1. - Importancia del juego en el nivel inicial

El juego en la educacion primaria es muy importante porque la mayoria de los nifios
usan un gran porcentaje de tiempo de juego. Sin embargo, es especialmente necesario porque
permite la socializacion y puede estimular todos los aspectos del desarrollo de los nifios,
destacando los aspectos sociales, compartirlo y comunicarlo, y alcanzar toda su intensidad al

participar con adultos, lo que busca y requiere jugar.

Obviamente, con esta contribucion, la importancia del juego en la era de los nifios, sin
embargo, lo méas importante es cambiar la situacion hacia adultos relacionados con los juegos
previos a la escuela es una estrategia para aprender relaciones educativas, sociales e
individuales. Ademas del juego como una forma de desarrollar nuestra personalidad, es una

estrategia de método que debe apuntar a educar al aprendizaje, porque lo facilita.

Con su desarrollo, se vuelve importante (nifios de su edad), los juegos mas interesantes
son juegos comunes con personas relacionadas; Comparta juegos con otros y conviértete en un

"amigo". Alfonso Asifido.

El movimiento se caracteriza por la aparicion de un nuevo paso social en el desarrollo
de un nifio, lo que causa cambios cualitativos en la psicologia del nifio. En el juego, el nifio

descubre relaciones objetivas entre los hombres.

Algunas personas como Acosta e lzard (2007) escribieron como el nifio y la nifia
desarrollan habilidades sociales, emociones, ideas e idiomas a través de los juegos de juegos, y
este es un ejemplo tipico de desarrollo personal y comunicacion social que puede considerarse
dos procesos de apariencia. El juego afecta el desarrollo del pensamiento y otras formas de
actividades espirituales, asi como la imaginacion comienza a moverse solo en las condiciones

del juego y bajo su influencia.
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El juego se convierte en una excusa para preparar una comunicacion positiva. Hay nifios
y nifias que aman enviarlos y otros todavia estan en la oscuridad, ya que se cree que en el juego
no decidio medir la medicion negativa, los nifios que aprenden a las personas pueden cooperar.
Todo lo que mencionamos nos permite comprender que el grupo de juegos es un tipo de

relaciones sociales en las que se entregan, unifican y unifican las formas de comportamiento.

2.2. Factores fisicos, sociales y psicoldgicos que favorecen la integracién de los nifios y

nifias en el juego.

Hoy, los juegos relacionados con juegos que mejoran mucho el desarrollo de los nifios,

especialmente para la adaptacion completa a su mundo escolar.

Con este fin, debe haber cinco aspectos basicos para controlar el crecimiento y el

desarrollo de los nifos.

El nifio no tiene que interactuar con otros nifios solo para desarrollar su personalidad y
su auto -embarazo, sino también para €l, no se convierte en un adulto aterrador, inestable e
inestable y con una expresion de comportamiento inapropiado o inapropiado. El nifio
generalmente es introvertido cuando tiene un padre para la guardia y la dureza. Si tiene
dificultades para elevar la socializacion, los padres deben analizar su comportamiento porque
pueden perder mucho. En el caso de que no esté muy protegido, debes fortalecerte y tu

confianza.

Este comentario, hay muchas casas y familias en los padres de familias valiosas en sus
vidas, han sufrido mucho, por ejemplo, una victima de abuso, violencia, etc. A los nifios y nifias
les encanta jugar, también timidos. Invite a algunos de sus colegas en casa a pasar la tarde, y
llévalos a lugares publicos continuamente (en el cine, el zoologico, caminar hacia el parque,

etc.), que sera un buen ejercicio para monitorear el comportamiento de otros nifios.

Nunca hables con nifios con insultos e insultos porque se sentiran avergonzados.
Recibimos esta contribucion, y no tenemos que hacer nifios para realizar actividades que no les
gustan, que son las costumbres de algunas familias que llevan a los nifios a actividades precisas

para adultos, en las que tenemos que pensar.

22



De lo expuesto anteriormente podemos destacar algunos factores que favorecen la

integracion de los nifios en el desarrollo del juego.

Fisicos: Son los cambios mas importantes que se concentran en las habilidades motoras
gruesas como caminar, correr, brincar, arrojar, atrapar, entre otras, las cuales deben implantarse
muy pronto en la vida si se quiere que los nifios avancen a etapas siguientes de su desarrollo,

las que promueven un desarrollo normal en los diferentes sistemas del cuerpo.

Hoy, hay una gran diferencia para los nifios en ese momento y algunos bombardeos, y

fue una disminucion en la actividad fisica.

Durante muchos afios, los nifios pasaron algin tiempo en la calle con otros nifios,
mientras mejoraban la socializacion y realizaban ejercicios fisicos, porque el juego causé una
disminucion de la energia fisica, y también les ensefiaron a coordinar sus movimientos e

intenciones para obtener los resultados deseados en el juego.

Con el juego, los adolescentes desarrollan habilidades de navegacién y aprenden a
controlar sus cuerpos; Sin embargo, la falta de tiempo de los padres para cuidar la libertad de
este nifio puede hacer que la mayoria de los nifios sean reemplazados por parte de este juego
material para juegos tecnoldgicos, utilizando videojuegos, computadoras y teléfonos moviles.

Por lo tanto, reduzca la cantidad de calorias que gasta todos los dias. Cuando los recién
nacidos viven en un entorno limitado y limitado, la obtencién de sus habilidades motoras se
compensa. Esta es la razén por la cual los maestros son responsables de la educacion previa a
la escuela, asi como a los padres de familias para crear condiciones, y para alentar un entorno
en el que los juegos y el espacio tradicionales para nifios y nifias son promovidos para
intercambiar experiencias, risas, beneficios y empaquetar sin ningn problema. Los nifios que
alcanzan los cinco afios se establecen con las etapas iniciales mal, en relacion con la capacidad
cinética bésica, la incompatibilidad, y esto es seguido por grandes habilidades, a pesar de la
provision de sesiones adicionales y a través del juego donde el nivel inicial desarrolla sus
funciones sensoriales y motivacion, y busca usarlas para integrar y realidad. Segun los comités
de Piaget, el juego es esencialmente la relacion entre el nifio y su entorno, y es una forma de

saberlo, aceptarlo y construirlo.
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Los nifios deben tener conocimiento de todo lo que lo rodea, y estan expuestos a plantas,
animales y personas, especialmente para establecer relaciones armoniosas, para negar los

juegos que crean.

Sociales: Es la fuente de socializacion en la que se considera que los nifios aprenden de
experiencias directas con el ambiente y observando la conducta y experiencia de otros
individuos. Teoria del aprendizaje social, de Albert Bandera. Los nifios interactan en mayor
grado con su padre, madre y hermanos, y en menor grado con otros miembros de la familia. En
el desarrollo social de los nifios y nifias, los padres juegan un papel muy importante, no son
solo proveedores econémicos, son miembros que contribuyen al desarrollo cognoscitivo,
emocional y social de los nifios. EIl comportamiento directo de los adultos se asocia con el
papel de los nifios como colega en la mision de juego libre, porque se cree que el control de los
nifios y los padres de los padres tiende a imitar estos comportamientos en el juego con sus
padres, lo que lleva al rechazo; Ademas, a veces el palacio evita estas situaciones y puede estar

aislado del grupo.

Después de una buena coincidencia con sus hijos, esto se refleja en la aceptacion del
nifio por parte de los compafieros de clase, porque los nifios son mas comodos. El enfoque
material muestra la atencion de los nifios en el grupo. Gracias al juego, el nifio se da cuenta de
su entorno cultural y un entorno que estaba fuera de los primeros afios. Es una prueba de
experiencias futuras, porque las actividades sociales entienden. De esta manera, aprenda a

participar con otros.

Psicologicos: El juego es una ilusién que se ha convertido en una realidad, para
convertirse en un espacio falso que los nifios construyeron y clonaron la realidad en el plano
fisico fijo; En otras palabras, es una copia de lo que se ha observado. Los nifios y las nifias son
tan geniales e imaginativos que han alcanzado los roles correctos para vivir en experiencias

imaginadas. El juego aparece en el tiempo y el lugar.

Fisica y psicologicamente, es decir, si el nifio pasa tiempo para el entretenimiento, esta
actividad ird a una direccion temporal que es diferente de esta época, como sucede con el
concepto de espacio. Los juegos de los nifios ocurren naturalmente, sin motivar o prepararse, el
nifio siempre esta listo para comenzar, siempre que se despierte y, por lo tanto, la importancia

de conocer los beneficios de los nifios para proporcionarles opciones de juegos atractivos. ES

24



por eso que el juego es una salida natural y aceptable en los nifios, para expresar sentimientos
que varias veces en palabras irreversibles. Esto permite el desarrollo de la actividad sin
responsabilidad completamente o limitada en sus acciones, mejora su personalidad y

personalidad, y ayudandolo a obtener la confianza y los sentimientos de independencia.

2.3. Fundamentos psicopedagogicos del juego

Teoria del juego (Freud)

Freud atribuye una gran importancia para el desarrollo de los nifios, porque a través del
juego, tienen las razones mas importantes e importantes para ver las acciones y deseos

blogueados o demostrados para satisfacer las necesidades como la proteccién y la seguridad.

Al jugar, la ansiedad y el conflicto se pueden resolver. Por lo general, se produce una
disminucion regular en el juego, como la proteccion contra la inseguridad y la ansiedad.

Consideramos esta teoria interesante porque jugar juegos ayudara a los nifios

Teoria del juego (Ericsson)

Para la mayoria de las partes, Ericsson compartié sus puntos de vista con Freud en el
partido. Sin embargo, enfatizé que el juego cumple con su funcién mas importante en el
contexto del desarrollo psicolégico del nifio, especialmente la asignacion del nifio
(contribuyendo al desarrollo de la identidad). Al igual que Freud, Ericsson también dijo que el
juego es de gran importancia en el tratamiento. De esta manera, el juego se convierte en una
herramienta importante para el nifio que vive en el éxito de la inevitable “crisis de desarrollo™.
Ademas, Erickson compara los juegos infantiles con actividades para adultos, por ejemplo,
vinculados a actividades de investigacion y arte, allanando el camino para explicar el juego
como un proceso creativo. El juego ofrece un aspecto interesante en comparacion con el juego,
como proceso de limpieza, ventilando en el analisis psicoldgico tradicional de Ericsson (1977).
En la educacion primaria, el proceso de aprendizaje se utiliza para acciones mas precisas
utilizadas en ciertos momentos, como las estrategias, debe comenzar con los intereses y

necesidades infantiles en ese momento.
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Los métodos basicos de los métodos de la infancia estan en el juego. Consideramos la
parte importante de la psicologia social para los nifios, y deben jugar para que no se sientan
aburridos, y aprecian la experiencia de participar con otros y aprender nuevos juegos que no
conocen y a otros a vivir juntos, practicar compartir valores, respetar y expresar el sentimiento

de sentimientos gentiles.

Vygotsky (1896-1934) Teoria Sociocultural.

Vygotsky cred la Teoria Sociocultural de la formacidn de las capacidades psicoldgicas
superiores.

a. El juego como valor socializador

El ser humano hereda toda la evolucion filogenética, pero el producto final de su

desarrollo vendra determinado por las caracteristicas del medio social donde vive.

b. EIl juego como factor de desarrollo.

El juego es una necesidad de saber, de conocer y de dominar los objetos; en este sentido afirma
que el juego no es el rasgo predominante en la infancia, sino un factor basico en el desarrollo.
La imaginacion ayuda al desarrollo de pensamientos, abstractos y simbélico. Ademas, el juego

constituye el motor del desarrollo en la medida en que crea Zonas de Desarrollo Proximo (ZDP).

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

compafiero mas capaz (Zonas de Desarrollo Potencial).

Teoria de la relajacion (Moritz Lazarus, 1883).
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Lazarus, (1883) propuso la teoria de la relajacién. Para Lazarus, El juego no crea gasto
de energia, pero, por el contrario, es un sistema para calmar a las personas y restaurar la energia

en el momento de la desintegracion o las actividades dificiles y el esfuerzo para crear fatiga.

En su teoria, Lazaros se considera una forma positiva de descansar, ya que puede
mejorar la rotacion en el trabajo intensivo con el juego restaurando efectivamente las fuerzas
centrales y los sistemas nerviosos. Segun Lazaro, el juego esta directamente relacionado con el
tiempo del vacio, que es un espacio para el descanso, la alegria y la satisfaccion con las

necesidades humanas, disefiada por adultos.

Friedrich Froebel (1782-1852)

Reconoce que el juego favorece al desenvolvimiento cerebral y contribuye a la
formacion del carécter, a la vez que desarrolla la inteligencia y la destreza manual del nifio. Une
la palabra con la accion. (Citado por Rosibel Moreno Rodriguez, 2003. El juego como Medio
Educativo, protocolo de investigacion. Descubrié que los nifios y nifias tienen una
individualidad propia y por eso no se les debe tratar a todos por igual. Una de sus afirmaciones
mas celebres es que al nifio le gusta jugar, jamas siente cansancio en presencia de un juego
interesante. El juego educativo es la base del método froebeliano, se basa en que el aprendizaje
debe ser ordenado, coordinado, metodico, desarrollando ojos, oidos y manos, es decir, un
aprendizaje sensorial. Froebel deseaba que se tratara a los nifios individualmente; unos
necesitan sol, otra sombra, etc. Disefios materiales para el juego y les Ilamo dones; asi como

varios trabajos a los que llamo ocupaciones. Paola (2010).

Segun Jean Piaget (1976) El juego simbdlico.

Piaget afirma que es realidad distinguir entre simbolos, hay un lado y, por otro lado, son
signos.

El estado de un juego simbdlico o un juego ficticio, el actor representa el objetivo y los
diversos sitios, un gesto de simulacidn, pero se acompafia de cosas que se han convertido en un
simbolo. Los sistemas simbolicos se estan desarrollando muy rapidamente a mediados del

segundo afio de vida y comienza la era escolar.
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El autor afirma que en el lenguaje en el que la velocidad, la complejidad y la facilidad

de este desarrollo son mas claros.

El juego es esencialmente la relacion entre los nifios y su entorno, y es una forma de

conocerla, aceptarla y construirla.

La teoria anterior de la importancia del juego en la etapa previa a la escuela para el
desarrollo indispensable del nifio que tiene en cuenta al individuo es una persona Unica que
puede hacer cosas nuevas, con su imaginacion y creatividad, y los nifios y nifias que juegan el
papel en los juegos los hacen reales. Ademas, facilitan la relacion entre individuos entre nifios
para participar, vivir juntos, respetar y pensar tedrico con la resolucion de conflictos simples en

Sus juegos.

En los juegos, hay reglas que respetan esto que permiten la mejora de la honestidad y el
fraude, que también son pacientes cuando esperan su papel, por ejemplo, estos aspectos les

ayudan a prepararse para la vida de otros con otros con otros con otros.

2.4. El juego y los sectores en el nivel inicial

Segun el MINEDU, (2009), Es un momento educativo que tiene un proceso relacionado con la
capacidad de desarrollar un juego gratuito utilizando espacios y elementos de la industria y
proporcionar a los estudiantes la capacidad de interactuar con otros. Este proceso tiene seis
momentos en desarrollo, planificacion, organizacion, implementacion, sistema y socializacion

Yy Su representante

a) Planificacion

Este es el primer momento en este proceso, en el que los nifios transmiten sus intereses
por la actividad del juego que jugaran, y estan en un lugar comodo dentro o fuera del semestre

o mediante el dialogo, y hablan sobre procedimientos anteriores como identificar la propuesta

del juego.
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Los maestros guian, coordinan y apoyan la estructura de un plan desarrollado en areas

como las propuestas de los nifios.

Segun Franco (2013), el plan del juego permite a los nifios establecer la relacion entre

lo que esté pensando y lo que quiere hacer, estableciendo su experiencia educativa en realidad.

Del mismo modo, entendié el tiempo para predecir las acciones que tomara mas tarde,
y se ha implementado en tomar una decisién y asumir cierto control sobre sus acciones,
claramente con sus palabras para comprender, escuchar y aceptar las propuestas de los

compafieros de clase del estudio.
La mayoria de los nombres son el proyecto recién nacido.

Los estudiantes comenzaran a cooperar para intercambiar puntos de vista y organizar

actividades

b) Organizacion

Este segundo momento se da en proceso, a fin de brindar un espacio donde los nifios
puedan tomar decisiones eligiendo el sector donde van a trabajar, estableciendo acuerdos o en
todo caso recordandolos a fin de realizar la actividad en un marco de confianza y respeto. Se
tendré en cuenta la implementacion adecuada de los sectores del aula con materiales que puedan
apoyar en sus aprendizajes de los estudiantes, como también, el reconocimiento y la

organizacion de cada uno de estos sectores. MINEDU (2009).

¢) Ejecucion o desarrollo.

Este es el centro del proceso de juego gratuito.

Aqui, se planean los nifios y todas las actividades interesantes. Los nifios y el didlogo
interacttan con los compafieros de clase, protegen sus ideas y solicitan ayuda si es necesario,
en el proceso de interaccion, manipulacion, prueba, dialogo, etc., son iguales a las
caracteristicas y relaciones de las cosas, intercambian sus opiniones, expresan sus ideas y

enfrentan la verdad.
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Exactamente el plan no siempre esta planeado (Mindu, 2009).
El juego gratuito es el motor que conduce al proceso.

La dependencia de los estudiantes, su edad y madurez, y las dificultades para compartir
equipos y el cuidado de los equipos, asi como cambiar la industria, hace que estos nifios
necesiten méas que la presencia del maestro en este momento, lo que debe darles la capacidad

de guiar si es necesario.

Los nifios a menudo juegan sus juegos gratuitos con una organizacion grupal
verdaderamente clara, que distingue el poder de todas las actividades que diferentes grupos

pueden realizar simultdneamente en varios campos.

También muestra la claridad del dialogo y los comentarios sobre el proyecto que
realizan y pueden dividir las tareas, y mostrar independencia y responsabilidad. (MINEDU,
2009).

d) Orden.

Este momento puede convertirse en una actividad mecanica para eliminar todo en su
posicion y posicion, si la posibilidad de aprender a los nifios también es a tiempo sin
memorizarlo. La solicitud indica capacitacion en el bafio, sistema y habitos materiales: sin
embargo, ademas, es necesario considerarlo un momento de crear oportunidades para que los

estudiantes se desarrollen,

e) Socializacion

Este es el momento en que los nifios comentan lo que se hace al momento de la
implementacion, explique lo que hicieron en el campo en el que se desarrollaron, para mejorar
el reflejo de lo que sucedid. La socializacion significa enfrentar términos al momento de la
planificacion con lo que se hace en el momento de la implementacion, tienen la capacidad de
elevar lo que sucedio en el desarrollo del juego. Este aspecto permitiré a los estudiantes ser mas
responsables de sus acciones, establecer casos de fracaso y progreso relacionados con el uso de

sus dispositivos y sus acciones con ellos.
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f) Representacion

Segun el MINEDU, (2015), Actualmente, los nifios representan a las personas dibujando,

dibujando o modelando lo que jugaron.
Este paso no es necesario hacer todos los dias.

En todas sus operaciones, esta propuesta es una fuente de desarrollo de la comunicacién

estudiantil.

Aunque esto es cierto, en el proceso de desarrollo, los nifios son la importancia del autogobierno
sobre qué y como la persona que quiere interpretarlo, esto no significa que el maestro
desempefie un papel negativo, por el contrario, su existencia debe tener exito y prestar atencion

al proceso de sugerir y mejorar los casos de juego propuestos por los nifios.

El maestro pensard en la forma en que se expresan, cual es su juego y pueden mostrar sus

necesidades, cuidado, gustos e incluso sus conflictos personales o familiares.
Mendo (2015).

La posicion del maestro en el juego es gratuita en los campos, es un hombre oportuno que es
una gran apreciacion del nifio, la persona que ve al maestro donde su colega conoce mas a la

clase sin mezclar, porgue se ha vuelto igual en el juego.

Finalmente, Sarlé (2001), declarando que los juegos gratuitos en los campos durante su periodo
son un area que mejora el didlogo y es capaz de estudiantes y al menos entre estudiantes y

maestros.

2.5.- Los sectores del aula

Segun Sarabia, (2009), En juegos gratuitos en los campos, las aulas estan disefiadas
como un lugar donde los nifios interactlian con otros nifios, con maestros y equipos en areas de
trabajo. De esta manera, sus opiniones se tienen en cuenta para determinar la ubicacion de las
aulas, designar y reformar las clases, y hacer ejercicio en decisiones, cooperacion e intercambio

de ideas.

Si se organiza el espacio de separacion en los campos, pero si son pequefios, se debe dar

prioridad a estos campos o de todos modos, los materiales se pueden mantener en las cajas.
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Dando estandares flexibles, los campos pueden ser: - HOGAR. Materiales como la sala
de estar, el comedor, la cocina, la mufieca, las oletas, la cocina, los animales, la ropa y otros

materiales para el hogar en un contexto limpio.
Campo de construccion.
Materiales como formas, cono, botellas, cajas, bloques de madera, juegos, "Legos", etc.

campo dramatico. Materiales como moda, telas de colores, mascaras, sombreros,

mufiecas y otros.

Industria de arte plastico. Materiales como temperatura, color, calcetines, esponja,

hojas, papel de color, caucho, carton, entre otras cosas.

Area cientifica. Materiales como expansion, pinzas, mortero, tubos, caminos, equilibrio,

imanes, microscopia, plantas, entre otras cosas.
Campo de la biblioteca.

Documentos como historias, albumes, revistas, periodicos, libros, documentos,

rompecabezas, rimas y otros.
Area de juego silenciosa.

Se deben distribuir materiales como rompecabezas, areas, juegos de encaje, brochetas,

bloques ldgicos, juegos de memoria, etc.

Ademas, gracias a esta funcidn, hemos presentado desde 2015 como un sustituto, que
es la publicacion de computadoras en el aula, al igual que otro campo para los estudiantes

utilizados en el nivel original.

2.6.- El juego en los sectores y su relacion con las habilidades comunicativas.

El semestre del parque infantil es un escenario variado para una buena comunicacion,
por lo que los estudiantes y sus procedimientos permiten a los maestros mirar, porque los

principales factores para desarrollar el conocimiento social a través del juego. Ortega (1992).

Segun Sarlé (2008), el lenguaje y los juegos tienen dos relaciones, es decir, se
desarrollan y se mejoran entre si. Los estudiantes en estas acciones de la actividad de dialogo

para intercambiar sus acciones y crear sus propios juegos en un espacio y tiempo especificos, y
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estos son los diferentes aspectos del desarrollo del lenguaje y la dispersion de los estudiantes

en desarrollo, incluidas las habilidades de comunicacion oral.

Para Vygotsky (1964) que Sarlé (2008) transmitid, en el juego, la interaccion entre
compafieros de clase y estudiantes y maestros crea una matriz de cooperacion, un "area de
desarrollo potencial™ en la que los espectaculos linglisticos son la base del juego para el

desarrollo.

En los juegos gratuitos en los campos, la interaccion con los maestros es un andamio
para que coopere con los nifios que publican sus juegos, asi como la interaccion de colegas que
permiten la distribucion de los recursos lingisticos que los nifios usan en diferentes momentos
del juego. Sarley (2008).

Por lo tanto, podemos concluir, segin los autores mencionados anteriormente, que
existe una relacion entre los juegos gratuitos en campos y habilidades en la comunicacion oral

entre los estudiantes por un periodo de 5 afios.
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CONCLUSIONES

PRIMERO. — Este estudio tiene como objetivo crear conciencia sobre los empleados de
educacion primaria, las madres, los padres y la sociedad en general, sobre la aplicacion de los
juegos tradicionales como una forma de aprender métodos de aprendizaje de nifios en la
educacion previa a la escuela. Un método avanzado nos permitio obtener mas sobre el tema de

la investigacion y las entrevistas que se aplicaron a nifios y maestros, ademas de eso.

SEGUNDO. -Segun los estudios de investigacion realizados con nifios y nifias, 04 afios no
deberian beneficiarse en algunas instituciones educativas de los juegos, que son la actividad
principal de este periodo, es limitado en su agradecimiento, nuevo aprendizaje o la experiencia

de la vida entre ellos, para explorar diversas actividades en diversas actividades.

TERCERO. -El juego es un elemento esencial en cualquier método y actividad de las ufias, sin
embargo, ha perdido valor debido a la idoneidad principal en las précticas de ensefianza cuando
es necesario. La posicion del maestro no mejora el desarrollo del juego, en su cuaderno,
repitiendo que sus actividades de desarrollo se repiten, lo que lleva al hecho de que actividades
como el juego son aburridas, porque los nifios y las nifias deciden voluntariamente que jugar,

por ejemplo.
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RECOMENDACIONES
Finalmente, como parte del presente trabajo se propone un abanico de recomendaciones a todos
los actores involucrados en el Proceso Ensefianza aprendizaje el personal docente, el ministerio

de educacion, padres de familias.

Se espera que nuestro estudio sea un aporte para la Educacion Inicial en nuestro pais

promoviendo cambios de actitud y rescatando la importancia del juego en la escuela.
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