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RESUMEN

La presente investigacion se enfoco en Proponer estrategias basadas en juegos para
mejorar la ensefianza en el primer grado de Educacion Primaria de la U.E. “Rafael Caballero
Sarmiento”. Municipio Freites, Estado Anzoategui. Sustentada en la Teoria del Aprendizaje
Significativo de David Ausubel, la Teoria Sociocultural de Vygotsky y la Teoria Pedagégica
de Frobel. El estudio estuvo enmarcado en una investigacion de campo de caracter
descriptivo, pues su intencidn fue describir las estrategias que son utilizadas por los docentes
en el proceso de ensefianza aprendizaje de sus alumnos. La poblacion estuvo constituida por
04 docentes de ler grado de Educacion Primaria. Los resultados se tabularon y presentaron
en cuadros estadisticos y graficos. Su interpretacion permitié determinar en los docentes
desconocimiento del juego como estrategia para la consolidacion de los conocimientos, el
desarrollo de las habilidades y el fortalecimiento de los valores, por el contrario, lo utilizan
como una actividad de entretenimiento, o sea, de forma natural y espontanea donde el nifio
actta en libertad sin un objetivo de aprendizaje a lograr . Por ello, se consideré necesario
disefiar estrategias, las cuales faciliten el aprendizaje significativo de sus alumnos mediante el
juego.
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ABTRACT

This research focused on propose Teaching Strategies based in games to better teaching in
the first grade students of elementary Education of School “Rafael Caballero Sarmiento”,
Municipality Freites, Anzoategui State. Based on the Theory of Meaningful Learning of
Ausubel, Theory Sociocultural of Vygotsky and Theory Pedagogical of Frébel. The study
was framed in an investigation of descriptive field, because its intention was to describe the
teaching strategies that are used by teachers in the process of teaching and learning in their
students. The population consisted of 04 teachers from 1st grade of elementary education.
The results were tabulated and presented in statistical tables and graphics. Their interpretation
allowed evaluating teachers the unknowledge about the game as strategy to consolidate of
knowledge, development of abilities and strengthening of values. On the opposite, it’s used
as an entertainment activity, that is, of natural and spontaneous, which the child plays
freedom without to get a learning objective. It is therefore considered necessary to design
strategies, which facilitate meaningful learning of their students by means of games.
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INTRODUCCION

Para un nifio y una nifia de Primer Grado de Educacion Primaria, cuyas edades
oscilan entre los 6 y 7 afios, los juegos se pueden llegar a convertir en una actividad
cotidiana, su desarrollo evolutivo en gran medida estd marcado por el ejercicio y
practica de las mismas que se inician en su entorno familiar y més tarde se prolongan
durante su etapa escolar. Asi mismo, la medida en que el nifio y la nifia reciben y es
sometido constantemente a un aumento extraordinario de estimulos y presiones, que
le impone la adquisicion de informacion pierde la formacion practica y motora
necesaria para equilibrar su desarrollo intelectual y la capacidad para emplear

eficientemente tal informacion.

Esto se desprende del hecho de que la escuela como institucion ha visto
disminuir su necesidad de una formacion intelectual que capaciten al nifio y nifia de
primer grado de educacién primaria en lo que anteriormente tenia en su casa y en la
vida social. Es asi como la teoria pedagogica de hoy enfatiza la necesidad de utilizar
mas intensamente el juego como proceso educativo formal a nivel de la escuela

como institucion encargada del mismo.

Es por ello, que tomando en cuenta el tema de los juegos en el aula de primer
grado de educacién primaria como estrategia que permite estimular de manera
determinante el desarrollo del nifio o nifia, debido que a través de estas actividades se
pueden fortalecer los valores, estimular la integracion, reforzar aprendizajes,
promover el seguimiento de instrucciones, el desarrollo psiquico, fisico y motor,
estimular la creatividad, ademas de ofrecer igualdad de oportunidades y condiciones
para la participacion del nifio y la nifia como parte de la actividad ladica donde el

juego es de vital importancia.



Esta investigacion se estructura de la siguiente manera:

Capitulo I: Se establecen aspectos de mucha importancia dentro del trabajo,
iniciandose con el planteamiento del problema, luego los objetivos y la justificacion e

importancia de la misma.

Capitulo 11: Recoge el marco tedrico, que incluye los antecedentes de la
investigacion, los fundamentos tedricos y las bases legales que sustentan la

investigacion.

Capitulo I11: Se detalla la metodologia a utilizar, el tipo de investigacion, la
poblacién y muestra, técnicas e instrumentos junto a su validacion y confiabilidad,

por altimo se presenta la operacionalizacion de las variables.

Capitulo 1V: Se explica el andlisis e interpretacion de los datos, con los
resultados de la aplicacion del instrumento y el analisis de los datos recopilados a

través de los instrumentos de investigacion.

Capitulo V: Propuesta del juego como estrategia didactica y validacion de la

propuesta.

Conclusiones y Recomendaciones: Comprende las terminaciones obtenidas a

través de la investigacion.

Finalmente, Se presentan las referencias bibliograficas y los anexos del trabajo

de investigacion.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A nivel mundial todos los paises estan en una constante busqueda de progreso
tanto social, econémico como moral. Se debe tomar en cuenta que esto se logra a
través del mejoramiento de la calidad de la educacion, donde también las
comunidades puedan calificar para tal fin ofreciendo metodologias significativas y
estrategias alternativas que contribuyan a la adquisicion de aprendizajes esperados

por nifos y nifas.

En linea general el sistema educativo venezolano ofrece conocimientos
pedagdgicos, sistematicos e interactivos, basados en el desarrollo integral de la
poblacién infantil, centrados en las caracteristicas, necesidades e intereses del nifio y
la nifia adoptando asi un criterio amplio de elementos procedentes de diferentes
modelos teéricos acerca del desarrollo humano. Los objetivos que persigue la
Educacion, estan destinados al desarrollo y formacion de un individuo critico,
autonomo, responsable, participativo, capaz de desarrollar sus potenciales
intelectuales y creativos; ademas de contribuir con la adquisicién de ciertas
habilidades y destrezas, que le permitiran avanzar en etapas sucesivas hacia la
adolescencia y la adultez.

Todo ello, enmarcado en un ambiente de aprendizaje eficaz, tomado en cuenta que
éste comprende un conjunto que envuelve el espacio fisico y las relaciones que se
establecen en él (los afectos, las relaciones interindividuales entre los nifios, entre
nifos y adultos, entre nifios y sociedad en su conjunto), ofreciendo para ello, un clima

promotor de los aprendizajes, donde exista respeto, carifio, oportunidades de



produccion, intercambios, descubrimientos y sentido del humor, y en el que los
adultos, los nifios y las nifias estan libres de tensiones, entretenidos con su quehacer
diario.

Para que lo anteriormente descrito se logre, es necesario, que el docente
comprenda que el juego es la herramienta vital, por la cual el nifio aprende y que las
estrategias deben estar orientadas en este sentido. Muchas instituciones, no toman en
cuenta que la préactica del juego refleja y produce cambios cualitativos y cuantitativos
a nivel de las diferentes variables del funcionamiento general, entre las cuales se
puede mencionar el desarrollo del yo, el estilo cognitivo, la adaptabilidad, el
funcionamiento del lenguaje, la responsabilidad emocional y conductual, el nivel de
desarrollo moral y social, la capacidad intelectual, los estilos de afronte, las
estrategias de resolucion de problemas y los modos de aproximarse a percibir e
interpretar el mundo circundante, entre otros. Es decir, que el nifio a través del juego

aprende y se desarrolla en todas sus dimensiones.

En la Educacion, se privilegia el juego como actividad vital para el
aprendizaje y desarrollo infantil. El juego es una actividad que los nifios y las nifias
realizan espontaneamente, de tal forma que se puede considerar que jugar es una
necesidad propia de su desarrollo y un medio para favorecer sus potencialidades. A
través del juego, los nifios y las nifias: desarrollan el lenguaje, exploran y conocen los
objetos que los rodean, sus familiares, juguetes, animales, su rutina; expresan su
corporalidad, desarrollan su inteligencia y se integran socialmente. El juego debe
darse en un contexto de afectividad para que el nifio y la nifia se encuentren, en todo
momento, en un ambiente de amor y carifio que estimule sus capacidades potenciales,
ya que representa un aspecto esencial en el desarrollo del infante, en cuanto a que esta
ligado al desarrollo del conocimiento, de la afectividad, motricidad y socializacion
del nifio, el juego es la vida misma del nifio. De igual manera, mediante éste, el
infante canaliza su deseo de extender la actividad a todo lo que lo rodea, de

conquistar el medio.



Asimismo, el Curriculo Nacional Bolivariano (2007), pone de manifiesto que
los docentes deben tomar tiempo para integrar al nifio y la nifia en la actividad ludica.
Por ende es importante que estos comprendan el uso e importancia que puede tener el
juego para la integracion de los nifios y nifias a la rutina escolar, mas aun si son nifios

y nifias que provienen del hogar.

No obstante, son muchas las instituciones donde no se emplea el juego como
estrategia lo cual representa un problema dentro del proceso de ensefianza aprendizaje
del nifio y la nifa del primer grado, especificamente en la Unidad Educativa “Rafael
Caballero Sarmiento”, ubicada en la poblacion de Mundo Nuevo, estado Anzoategui.
Por tal motivo, se hace necesaria la puesta en practica de un proyecto que facilite la
ejecucion de estrategias didacticas que permita a los nifios y nifias de ese centro
educativo desarrollarse plenamente a través de las diferentes experiencias que brinde
este medio y adaptarse de manera positiva a la rutina escolar. Asimismo permitira de
manera progresiva ir integrando a los diferentes actores del acontecer escolar a la

construccidn de una educacion participativa.

Lo anteriormente expuesto permite el planteamiento de las siguientes
interrogantes: ¢Cual es la formacion e informacién que poseen las docentes de la
institucion sobre la importancia del juego como herramienta educativa? ¢Qué aportes
estan dispuestos a brindar los docentes, para la utilizacion del juego como estrategia
pedagogica? ¢(En qué medida el juego como estrategia didactica favorecerd la

ensefianza en el primer grado de educacién primaria?.



1.2. JUSTIFICACION

La presente investigacion esta enmarcada dentro de los paradigmas de la
educacion actual, desde el entorno social y cultural, ya que contiene las herramientas
didacticas que serviran de soporte al docente de la Unidad Educativa “Rafael
Caballero Sarmiento”, para generar en los nifios y nifias de primer grado de educacion
primaria, aprendizajes significativos con respecto a las estrategias didacticas, los
cuales deben estar a la altura de las necesidades y las demandas que exige la sociedad

venezolana, hoy en dia.

Dentro del entorno docente, se da respuesta a la formacion pedagdgica en el
area de la didactica de los juegos, complementando asi la accion educativa con la
utilizacion adecuada y pertinente de estrategias de ensefianza, disefiadas por
atendiendo a las necesidades particulares de sus alumnos.

Las estrategias de aprendizaje facilitan y dinamizan la ensefianza del nifio y la
nifia de primer grado de educacion primaria, insertando diferentes técnicas,
operaciones o actividades innovadoras dentro de las actividades ludicas permitiendo

darle solucién aquellos problemas académicos que se evidencian en el educando.

Dentro del entorno metodolégico, esta investigacion respondera una situacion
respecto al juego apoyado en teorias pedagdgicas sobre las estrategias didacticas, es
importante sefialar que esta investigacion se fundamenta en la teoria Ausubel, D
(1973) y Vygotsky, L (1979), puesto que mediante este tipo de estrategias se seguiran
los pasos para realizar sus propias estrategias didacticas, que seran utilizadas en las

aulas de clases.

En el ambito Institucional, el estudio pretende poner al alcance de los

estudiantes estrategias basadas en los juegos donde se establecen pasos y



lineamientos puntuales y generales para la elaboracion de estrategias didacticas para
asi, solventar la necesidad que se presenta al momento de aplicar estrategias de
ensefianza para un contenido especifico, ya que las necesidades de los nifios y nifias
de primer grado de educacién primaria del plantel mencionado, son totalmente

distintas para cada &mbito educativo.

En tal sentido, el juego como una actividad espontanea y natural de la infancia
sirve de base para otras actividades, por consiguiente, constituye un factor de
estimulo y desarrollo de los habitos morales, sociales, intelectuales, psiquicos y
motrices. Por lo tanto, esta investigacion se considera relevante, ya que puede
contribuir a mejoras el proceso educativo, también beneficia a los docentes, porque
le dard informacion sobre los juegos didacticos utilizados y su efecto sobre el
aprendizaje. Ademas puede ser de utilidad para los alumnos, porque tendra una
ensefianza amena y aprenderan jugando, lo cual sera positivo, debido a que la escuela

podra ofrecer una mejor calidad educativa.



1.3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.3.1 Objetivo General.

Proponer el juego como estrategia didactica para mejorar la ensefianza en el
ler.grado de educacion primaria en la U.E. Rafael Caballero Sarmiento del Municipio

Freites, Estado Anzoategui.

1.3.2 Obijetivos Especificos.

1. Diagnosticar el nivel de formacion e informacidn que poseen los docentes sobre
los juegos como estrategias didacticas para la ensefianza en el ler. grado de

educacion primaria de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”.

2. Analizar los principios tedricos y metodoldgicos que fundamentan el juego como

estrategia didactica.
3. Disefiar estrategias didacticas basadas en el juego para el mejoramiento de la
ensefianza en el ler. grado de educacion primaria de la Unidad Educativa “Rafael

Caballero Sarmiento”.

4. Validar, por juicio de expertos, las estrategias disefiadas.



CAPITULOTI
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CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Existen varios trabajos de investigacion que ofrecen una vision y diferentes
puntos de vista en relacién a la importancia del juego como experiencia educativa,

cada uno de ellos hace una aportacion importante al desarrollo de la educacion.

Primeramente, se mencionan a Battaglia, L. y Diaz, M. (2008), quienes
realizaron un trabajo titulado: “Disefio de un plan de accion para la construccion de
una ludoteca escolar que propicie un espacio para compartir y facilitar el desarrollo
integral del nifio y la nifa de primer grado en la U.E “Boyacd”, teniendo como
objetivo general proponer la construccién de una ludoteca escolar y al finalizar su
investigacion concluyeron que la construccion de una ludoteca escolar facilita el
desarrollo integral de los nifios y las nifias; ya que, desarrolla las habilidades y/o
destrezas propias de su edad aunadas a las experiencias vividas en su entorno y la
participacion en un aprendizaje diferente que abarque todos los aspectos que les

permitan desarrollarse como individuos.

De igual manera, Castillo, D. y Figueroa, V. (2006), en su trabajo titulado: El
juego como estrategia pedagogica en los estudiantes entre 6 y 7 afios que asisten a la
U.E “Angel Celestino Bello”, Puerto la Cruz - Estado Anzoategui, se plantearon
como objetivo general analizar la importancia del juego como estrategia pedagogica y
entre los resultados se determind que la pedagogia actual no le queda otra salida que

preocuparse por:

v" La democracia cultural.
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La integracién de todos los tipos de educacion.
El educar en la cooperacion y participacion.

El educar para el futuro.

Los elementos procesuales.

El signo de la creatividad.

RN NN R

Partir del propio individuo.

Dentro de esa estructura pedagdgica consideraron al juego en las tareas
educativas ya que el aprender de manera ldica es la forma mejor y mas acertada de
aprendizaje. Las referidas autoras, afirman que esta investigacion beneficia al
personal docente de la institucion, ya que promueve la utilizacion del juego como
estrategias que permitiran optimizar en los resultados del proceso de ensefianza —

aprendizaje.

Por otra parte, Marin, O. y Ortiz, E. (2008) en su estudio titulado: “El juego
como herramienta didactica en el area de Lengua, dirigidos a los docentes de segundo
grado de la E.B “Valle Verde”, Puerto la Cruz - Estado Anzoategui, el objetivo
general fue proponer el juego como herramienta didactica en el area de Lengua. Entre
los resultados, los autores consideraron esta investigacion importante, ya que a través
de la préactica de los juegos didacticos los nifios podran mejorar el dominio de la
lectura y escritura y al mismo tiempo ampliar sus conocimientos, adquirir habitos de
lecturas, comunicarse mejor, recrearse con un mundo que hoy exige una mejor

preparacion para afrontarlo.

Finalmente, Cabanillas, J. Hurtado, R.y Mejias, D. (2013) en su investigacion
titulado: “Estrategias ludicas para la ensefianza y socializacion en los nifios de primer
grado de Educacién primaria en la U.E.N “Antonio José Sotillo”, Puerto la Cruz -
Estado Anzoategui, como objetivo general plantearon desarrollar estrategias ludicas

para la ensefianza y socializacion en los nifios de primer grado de Educacion Primaria
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y entre las conclusiones mas importantes destacan: la promocion del desarrollo
integral de los nifios de edad escolar (primer grado) a traves de la practica con
estrategias ludicas y su adaptacion como metodologia de ensefianza en espacios de
aprendizajes del aula escolar, ya que ellas son la clave fundamental en la infancia, por
cuanto, facilitan que el individuo aprenda a desenvolverse en el entorno, internalice
normas y costumbres de la sociedad a la que pertenece, para de esta forma, iniciar su

proceso de socializacion e interaccion con el medio.

2.2. BASES TEORICAS

Para realizar el estudio sera necesario, documentarse y buscar informacién en
las teorias planteadas en relacion al uso de estrategias significativas y ladicas que

repercuten en el desarrollo integral de los nifios y nifias.

2.2.1 Teoria del Aprendizaje Significativo.

De acuerdo a Ausubel, D. (1973) el escolar es un tipo de aprendizaje que
alude a cuerpos organizados de material significativo, dandole especial importancia a
la organizacion del conocimiento en estructuras y a la interaccidn entre las estructuras

del sujeto con las nuevas informaciones.

De este modo el aprendizaje significativo, el conocimiento se incorpora en
forma sistematica en la estructura cognitiva del alumno, es decir se logra cuando el
nifio relaciona los nuevos conocimientos con los conocimientos previos, ademas es

necesario que el alumno le atafie por asimilar lo que muestre el docente.

Segun la Enciclopedia de Pedagogia Practica, Escuela para Maestros, (2006)
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Las ventajas del Aprendizaje Significativo son las siguientes:

X/
L X4

Produce una retencion méas duradera de la informacion.

Facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados con los anteriormente
adquiridos de forma significativa, ya que al estar claros en la estructura
cognitiva se facilita la retencion del nuevo contenido.

La nueva informacion al ser relacionada con lo anterior, es guardada en la
memoria a largo plazo.

Es activo, pues depende de la asimilacion de las actividades de aprendizaje
por parte del alumno.

Es personal, ya que la significacién de aprendizaje depende los recursos

cognitivos del nifio. (p. 625).

Requisitos para lograr el Aprendizaje Significativo (ob. cit):

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

Significatividad l6gica del material: el material que presenta el maestro al
niio debe estar organizado, para que se dé una construccion de
conocimientos.

Significatividad psicolégica del material: que el alumno conecte el nuevo
conocimiento con los previos y que los comprenda. También debe poseer una
memoria de largo plazo, porque de lo contrario se le olvidara todo en poco
tiempo.

Actitud favorable del alumno: ya que el aprendizaje no puede darse si el
alumno no quiere. Este es un componente de disposiciones emocionales y

actitudinales, en donde el maestro solo puede influir a través de la motivacion.
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Tipos de Aprendizaje Significativo (ob. cit)

% Aprendizaje de representaciones: es cuando el nifio adquiere el vocabulario.
Primero aprende palabras que representan objetos reales que tienen
significados para él. Sin embargo no los identifica como categorias.

% Aprendizaje de conceptos: el nifio, a partir de experiencias concretas,
comprende que la palabra “mama” puede usarse también por otras personas
refiriéndose a sus madres. También se presenta cuando los nifios en edad
preescolar se someten a contextos de aprendizaje por recepcién o por
descubrimiento y comprenden conceptos abstractos como “gobierno”,
“pais”, mamiferos”.

% Aprendizaje de proposiciones: cuando conoce el significado de los
conceptos, puede formar frases que contengan dos o mas conceptos en donde

afirmen o niegue algo.

Tanto Ausubel, D. (1976) como Vygotsky, L. (1987) estiman que para que la
reestructuracién se produzca y favorezca el aprendizaje de los conocimientos
elaborados, se necesita una instruccion formalmente establecida. Esto reside en la
presentacion secuenciada de informaciones que quieran desequilibrar las estructuras

existentes y sean las generadoras de otras estructuras que las incluyan.

Ausubel tiene en cuenta dos elementos:

1. El aprendizaje del alumno, que va desde lo repetitivo 0 memoristico hasta
el aprendizaje significativo.

2. La estrategia de la ensefianza, que va desde la puramente receptiva hasta la

ensefianza que tiene como base el descubrimiento por parte del propio educando.
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El aprendizaje es significativo cuando se incorpora a estructuras de
conocimiento que ya posee el individuo. Para que se produzca éste aprendizaje

significativo deben darse las siguientes condiciones:

Potencialidad Significativa: Esto se refiere a l0gica. La significatividad ldgica
se refiere a la secuencia ldgica de los procesos y a la coherencia en la estructura

interna del material.

Psicolégica — Cognitiva: El alumno debe contar con ideas incluso
relacionadas con el nuevo material, que actuaran de nexo entre la estructura cognitiva

preexistente del educando y las ideas nuevas.

Disposicion positiva afectiva: Disposicion subjetiva para el aprendizaje.

Para este estudio, se acudira a Ausubel, D. (1968) ya que el manifiesta que las
estrategias aplicadas en el aula desarrollan o generan un conflicto en el alumno que
favorece una reorganizacion conceptual ambas favorecen una actitud participativa por
parte del alumno, activando saberes previos y motivando la asimilacion significativa.
Ello permitira fortalecer el animo creativo y constructivo en el nifio y la nifia del

plantel objeto de estudio.

2.2.2 Teoria Sociocultural.

Para Vygotsky, L. (1979) se parte del analisis del desarrollo, enfatiza el papel
del lenguaje y de las relaciones sociales en el mismo. Las ideas principales de su
Teoria Cognitiva Sociocultural son: comprender las habilidades cognitivas de los
nifos y nifas para comprender e interpretar su desarrollo; el lenguaje y especialmente
las palabras y el discurso cumple un papel mediador en las habilidades cognitivas

como instrumento para facilitar y transformar la actividad mental; las habilidades
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cognitivas tienen su origen en las relaciones sociales y estan inmersas en un ambiente

social y cultural.

Igualmente el autor plantea, que para conocer el desarrollo del nifio y la nifia,
es necesario comprobar primero el nivel efectivo y real, que consiste en el "nivel de
desarrollo de las funciones psico intelectivas que se ha conseguido como resultado de
un especifico proceso de desarrollo, ya realizado™ (p. 57). Luego se analiza el nivel de
zona de desarrollo proximo o potencial, que genera un nuevo desarrollo que cambia
los procesos intelectuales del individuo. Este nivel de desarrollo permite estimar la
diferencia entre el nivel real de desarrollo, entendido como la capacidad de resolver
independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado
mediante la resolucion de problemas bajo la guia de un adulto o de otro actor
mediador, asi la mediacién estd vinculada con el concepto de "zona de desarrollo
préximo". Este concepto ha tenido importantes consecuencias en el campo educativo,
constituye la base tedrica de un principio pedagogico general: la Unica buena

ensefianza es la que precede al desarrollo.

En este sentido, se plantea el principio de la educacion que desarrolla. La
mediacion, como proceso para lograr el avance del desarrollo, actia como apoyo,
interponiéndose entre el nifio o la nifia y su entorno para ayudarle a organizar y a
desarrollar su sistema de pensamiento y de esta manera facilitar la aplicacion de las
nuevas capacidades a los problemas que se le presenten. Si el aprendiz aun no ha
adquirido las capacidades para organizar lo que percibe, el mediador le ayuda a
resolver la actividad que se le plantea, tomando en cuenta sus propias competencias

intelectuales.
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2.2.3 Teoria Pedagdgica de Frobel Friedrich.

Las ideas de Frobel, F. (1852-1872) se centraron de manera especifica al
establecimiento de los juegos a nivel educativo, criterios que se relacionan con la
investigacion porque se ha demostrado por muchos autores a través de
investigaciones que el juego como estrategia didactica, es un recurso que puede ser
utilizado para la consolidacion de los conocimientos, el desarrollo de habilidades y

para el fortalecimiento de los valores en las instituciones educativas.

Segun Frobel (ob. cit.) referia que:
¢+ En todo ser reposa, actda y reina un principio divino, Dios.

+ EIl hombre, debe traducir ese principio divino, o sea, su destino y vocacion en
consciencia plena, conocimiento vivo y percepcion clara.

¢+ Todo lo anterior indica que el hombre debera proclamarlo en su propia vida
pero en plena libertad.

+ La educacién es el vinculo para esta transformacion sefialada en los aspectos
anteriores ya que seria de estimulacion y encabezamiento del hombre a ser un

ser consciente, pensante y sensitivo.

Podria decirse que las ideas de Frobel contienen elementos tedricos
fundamentales para que los docentes practiquen la educacibn como unos guias,
amigos y experimentados conocedores del desenvolvimiento de los nifios y nifias,
donde se proponga un juego como estrategia didactica pero que los nifios y nifias de
primer grado lo ejecuten, porque a traves del juego se puede representar el programa

mas eficaz y mas completo de estimulacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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En estas ideas desarrolladas hasta aqui, en la siguiente figura creada por los
investigadores se plantea la base fundamental en la que se apoya la pedagogia de
Frobel:

Actividad

Juego Trabajo

Figura 1. Base fundamental en la que se apoya la pedagogia de Frobel

Fuente: Los investigadores

Se visualiza en el modelo anterior que el juego con los dones y ocupaciones es
el punto central, juegos cinéticos como carreras, bailes, rondas y representaciones
teatrales. También el trabajo es otro componente que no debe faltar pues permite al
nifio (a) vivir la evolucién de una planta, ver como nace, crece y se fortalece, y como
los ciudadanos que se lo proporcionan le permite desarrollarse. En cuanto a las
actividades, podria decirse que no debe faltar un elemento esencial, los materiales
como balones, balas, cubos, bastones. Segun Frobel esta combinacion debe hacer

visible el cosmos, la creacion mediante la construccion.

Practicamente, el teérico Frobel se inspird en la construccion de su pedagogia
en principios establecidos por Pestalozzi porque €l decia que el ser humano debe ser
autonomo mediante la “actividad personal” y en todo nifio, existen tres fuerzas
basicas: 1ra la fuerza perceptiva y cognitiva, 2da la fuerza de las destrezas y la fuerza
de lo moral y religioso, sin embargo, se precisa de la educacién, la ensefianza y el
método para desarrollarse, aunque Frobel analiza e interpreta a conveniencia estos
postulados para dar origen a su propia creacion relacionada con el uso de los juegos
especialmente en Educacion Inicial pero se considera también extensible a otros

niveles educativos especificamente a primera grado de Educacion Primaria.
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Esta teoria se considera de importancia en la investigacion que se realiza
porque sus postulados proporcionan elementos o criterios tedricos relacionados con
los juegos que pueden ser utilizados como estrategia didactica para consolidar los
conocimientos, desarrollar las habilidades y fortalecer los valores, podria decirse que
retinen principios tedricos y metodoldgicos esenciales del juego que hacen del nifio
un ser participativo, sociable, dindmico, creativo, flexible, entre otros aspectos que

conducen al logro de los objetivos propuestos en los programas de estudio.

2.2.4 La Educacion Sistematizada en el Curriculo Nacional Bolivariano.

La Educadora Venezolana Sanjuan, B. (2005) firme seguidora de los
postulados educativos de Simén Rodriguez y del Maestro Luis Beltran Prieto
Figueroa, afirma que la educacion debe ser Integral, preparar para la vida, en la
medida en que se concibe como un método pedagdgico que permite el desarrollo de
la totalidad de la personalidad de los y las estudiantes y los maestros y maestras.
Sanjuan, sefiala que la Educacion tiene una meta preparar para la vida y abarca todos
los saberes y valoriza el trabajo, ademas de formar un profundo sentimiento
patriético, mediante la utilizacion de la cultura popular, las tradiciones y las
costumbres Venezolanas, Latinoamericanas y Caribefias. Sefiala, que la conducta del
nifio serd el producto de la sociedad donde vive: el hogar, la calle, la escuela, los

familiares, los medios de recreacion, etc.

Asimismo, sostiene que la educacidn integral como la Unica capaz de asegurar
un mejor futuro para el pais. Esto lo dice en base a sus propias experiencias durante
un movimiento renovador llamado “Escuela Nueva”, el cual no permaneci6 debido a
sus principios filosoficos y éticos, que estaban orientados hacia la formacién de un
ser critico y capaz contribuir con el desarrollo del pais. La educacion integral es,

segun Sanjuan, un modelo pedagdgico, cuyo objetivo principal es desarrollar la total
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personalidad de hombres y mujeres, de manera que éstos estén preparados para

desenvolverse ante cualquier situacion de la vida.

En este orden de ideas, la educacion, no intenta depositar conocimientos que
no puedan ser entendidos y que no sean de provecho para los estudiantes, sino que
pretende ensefiar a aprender para que asi sigan aprendiendo a lo largo de la vida, y

ademas enaltece en gran medida el trabajo y los valores propios de la comunidad.

De esta manera, la educacién integral toma al estudiante como el centro del
hecho pedagdgico, y es por eso que esta pendiente y atiende todo lo concerniente con
el bienestar del mismo, lo que significa una orientacion de gran importancia en
funcién del modelo de disefio instruccional que se debera elaborar para que a través

del juego se logren internalizar esas ideas liberadoras de Sanjuéan.

2.3. EL JUEGO

El juego es una necesidad vital, de manera vital, en los primeros afios de vida;
es a la vez una actividad exploradora, aventurera y de experiencia. El juego es un
proceso de educacion completa, indispensable para el desarrollo fisico, intelectual y
social del nifio. EI juego le aporta al nifio la alegria del movimiento y las
satisfacciones simbolicas a la realizacion de sus deseos: satisface las necesidades de
su imaginacién. El nifio necesita del juego para escapar de la presion de la realidad y

para interiorizar poco a poco el mundo que le rodea.

Por su parte, Decroly, O. (2006) afirma que el juego es un instinto, es una
disposicion innata que estimula a acciones espontaneas, bajo la influencia de
estimulos adecuados. Instintos que, como todos los demas provoca un estado

agradable o desagradable, segin sea o0 no satisfecho.
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Igualmente, Stone, J. y Church, J. (1971), dicen que juego es el término que
usamos para referirnos a cualquier cosa que hagan los nifios y que no pueda ser
incluida entre los asuntos serios de la vida: dormir, comer, evacuar el vientre,

vestirse, desvestirse, etc. Que el nifio preescolar convierte en juego todo lo que hace.
(p.84).

Otro estudioso del juego es Patridge, A. (1965), define el juego como una
recreacion que designa toda clase de distraccion fuera del trabajo para cualquier edad.

Las actividades recreativas infantiles se denominan ordinariamente juegos.

Asimismo, Jacquin, J. (1958) caracteriza el juego contraponiéndolo al trabajo.
Trabajo es utilitario; aunque juegue a que es ebanista o carpintero, el juego del nifio
no es utilitario. El trabajo del adulto es interesado; el juego del nifio no se realiza con
miras a un fin extrinseco, lleva su finalidad en si mismo, aunque el nifio no tenga
conciencia de ello. El trabajo del adulto no siempre es grato e interesante; el juego del
nifio le proporciona siempre placer, incluso cuando para su realizacion sufra

molestias e incomodidades.

Las ideas anteriores respecto al juego el nifio ejercita su agilidad fisica, sus
sentidos, sus representaciones, pensamiento, adquiere experiencias de las cosas que
toma de la mano y del medio ambiente que lo rodea, por eso decir que la actividad
ludica, es un derroche de tiempo, de fuerza de material y no deja resultados
fructiferos en cosas de personas que nunca han leido los grandes beneficios de esa

actividad o que ellos nunca lo han experimentado como tal.
Muchos han sido los teodricos que han definido el juego. Seria interminable

exponer todas las definiciones que del juego se ha dado, sin embargo a continuacion

se presentan algunas definiciones en las cuales se encuentran:
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Segun la Enciclopedia de la Psicopedagogia y Psicologia (2005), que el juego
es una actividad estructurada que consiste ya sea en el simple ejercicio de las
funciones sensorio-motrices, intelectuales y sociales, y en la reproduccién ficticia de

una situacion vivida. (p.861).

“La palabra juego segiin Martinez, C. (1996), proviene del latin jocum, que
significa broma, burla, quizas este sea uno de los origenes de la posicion que se
encuentra en la sociedad occidental donde juego y trabajo pertenecen a esferas
diferentes”. (p. 12).

También, Gentinho, C. (1998), expresa el juego: como actividad espontanea
del nifio, es una estrategia que cumple la funcion importante y resulta un medio para
conocer el desarrollo del nifio, las actividades ludicas permiten observar que el nifio

su desenvolvimiento motriz, afectivo y social. (p.392).

Finalmente, Blanchar.d, K y Cheska, A. (1986), define el juego como una
actividad en que intervienen la defensa fisica, la estrategia, la suerte o cualquier
combinacion de esos elementos y que igual como ocurre en el deporte, suele

desarrollarse en las mismas condiciones del ocio. (p. 88).

Segun diccionarios de las ciencias de la educacion (1993), lo define como del
latin iocus que significa diversion, broma. Es la actividad lGdica que comporta un fin

en si misma con una dependencia en qué ocasiones se realicen por motivo extrinseco
(p. 45).

De acuerdo a las anteriores definiciones, permiten concluir que para los
autores el juego es una actividad libre, que proporciona descanso lo cual el nifio
puede explorar, descubrir, sentir, experimentar, comparar representando al mundo

exterior las actividades y habilidades propias del pensamiento en una atmosfera
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grupal. Es un factor que le brinda al nifio la oportunidad de aprender a valerse por si
mismo Yy de ser Util, por lo tanto no hay ninguna contradiccion entre juego y aprender.

Las consecuencias de limitar al nifio en su juego quizas no los veamos en su
nifiez pero si se reflejaran en su vida como adulto por eso debemos los docentes, tener
mucho control, dominio y conocimiento del él, porque un nifio quiere desarrollar ese
tipo de juego y como lo quiere hacer de no ser asi las consecuencias no se haran
esperar, hagamos lo posible para que el nifio tenga una nifiez feliz llena de hermosos

recuerdos y agradables que le sean util para su vida de adulto.

Algunas personas parecen poner en duda la utilidad del tiempo que los nifios
dedican a sus juegos, sin embargo, cualquiera que haya observado o trabajado con
nifios pequefios se habrd dado cuenta de lo importante que son para ellos las
experiencias directas. Para los nifios el juego es su trabajo, su modo de aprender cosas
sobre el entorno. Por esto, se comprendera que las experiencias de juego favorecen el

desarrollo fisico, social, intelectual y emotivo.

2.3.1 Importancia del Juego.

El juego y el juguete guardan entre si una estrecha relacién, y en el desarrollo
histérico-social del hombre tienen una misma ontogénesis, de ahi que sea imposible
separar unos de otros. Cadena, M. (2008) sefiala que en un principio, cuando la horda
primitiva subsistia de la recoleccion de los que eventualmente encontraban los
hombres en su deambular ndmada, los nifios participaban, desde que les era posible
tener una marcha independiente, en la tarea comun de la subsistencia, por lo que la

infancia, entendida como tal, no existia.

Cabe destacar, que Cadena, M. (2008). Afirma que “... aun cuando

progresivamente el hombre va asentandose y abandona su vida trashumante, y surge
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la agricultura como forma de vida que obliga al ser humano a instalarse en lugares
definidos, los nifios también tenian que incorporarse al proceso productivo...” (p. 2),
y para ello se les daban instrumentos apropiados al tamafio para que cooperaran,

dependiendo de sus posibilidades fisicas y destrezas motoras.

En la medida que se da el desarrollo del hombre, la actividad laboral comienza
a volverse mas compleja, a la vez que se empiezan a dar excedentes de la produccion
que permiten tener un mejor nivel de vida, sin la necesidad perentoria de la
subsistencia diaria. Esto va a tener una repercusion muy importante en el desarrollo
de la especie humana, que puede entonces dedicar tiempo a actividades que ya no
estan directamente ligadas al proceso productivo, y la atencidn a cuestiones que antes
le eran practicamente imposible de dedicar un tiempo, ya va a constituir
paulatinamente un proceso de socializacién netamente relacionado con su desarrollo

psiquico cada vez mas avanzado.

En funcién de lo anteriormente expresado, surge la interrogante: ¢Y qué
pasaba entonces con los nifios? Les era imposible participar directamente en la labor
productiva por su progresiva complejidad, el hombre crea objetos que, aunque
reflejan el instrumento de la vida real, no son ya una réplica mas pequefia de aquel,
sino un nuevo tipo de cosa que ya no sirve para hace la accion verdadera sino para
"practicarla”, y que habrian de realizar en la vida adulta. Surge el juguete, que no es
mas que una reproduccion del instrumento, en el que esta impresa su funcion mas no
su estructura verdadera, reflejando de manera mas o menos aproximada su disefio y

objetivo.

Lo anterior, va a plantear decididamente la necesidad, en el desarrollo del
individuo, de una etapa preparatoria, en el cual los nifios y nifias se encuentren y
ejerciten para su vida futura, surge la infancia como periodo de dicha preparacion. A

su vez, en ese lapso los nifios, utilizando los juguetes especialmente creados para
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ellos, van a reflejar en su entretenimiento con los mismos, las acciones y roles que
han de desempefiar como adultos, aparece el juego como via y medio de hacer, al
nivel de sus posibilidades fisicas, motoras y psiquica, una reproduccion de la vida

real.

De esta manera, la infancia, el juego y el juguete surgen al unisono en el
devenir evolutivo del hombre, y van a caracterizar la primera fase de preparacion para

la accion productiva que los nifios han de tener cuando alcancen la edad adulta.

2.3.2 Caracteristicas del Juego.

Para poder valorar el posible papel que le corresponde al juego en la
educacién primaria, es importante establecer sus caracteristicas, porque el papel que
desempefia el juego a lo largo del desarrollo del individuo varia en funcién al juego, y
de la etapa evolutiva en la que se encuentre el individuo. Butler, G. (1980), afirma

que:

+ Es una actividad espontéanea y libre, ademas de que el juego es el cambio para
construir libremente su espiritu creador.

¢ El juego se orienta sobre la misma practica.

¢+ El jugador se preocupa por el resultado de su actividad.

% La interaccion del juego es la recreacion de las escenas e imagenes del mundo
real con el fantastico, de lo cual participan los roles de los personajes, donde
el pequefio lo asigna.

« El juego es que el nifio tenga una actitud espontanea y de libertad y cuando el
nifio juega hace una recreacion de escenas e imagenes del mundo real o
fantastico.

+ EIl nifio expresa una actitud ludica qué tiene necesidades psicobioldgicas lo

que le permiten prepararse para el futuro.
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+«+ Otra cosa interesante es el grado hasta donde el nifio es capaz de fantasear
para llegar a la realidad tomando en cuenta que los nifios juegan a los héroes,
villanos, papa, mama y ellos imitan lo que observan.

s El juego es evolutivo ya que empieza por el dominio del cuerpo y
posteriormente maneja las relaciones sociales y su medio.

.

+«+ Por medio del juego el nifio se socializa, es divertido, placentero, voluntario y

lo méas importante no es obligatorio.

Desde estas caracteristicas, se considera que el nifio necesita jugar, el juego
constituye el contenido principal de sus vidas, al mismo tiempo le ofrece la
oportunidad de desplegar su iniciativa, de ser independiente, social un sin nimero de
experiencias, conocimientos, habilidades que contribuyen al desarrollo integral del
nifio, ya que el juego es evolutivo ya que empieza por el dominio del cuerpo y

posteriormente maneja las relaciones sociales y su medio.

2.3.3 Formas del Juego.

Seguln Craig, G. (1997), existen diferentes formas del juego infantil, cada una
de las formas posee sus propias caracteristicas y funciones. Entre algunas de las

principales formas del juego infantil se encuentran:

< Placer Sensorial: El juego sensorial les ensefia los hechos esenciales acerca de
su cuerpo, los sentidos y las cualidades de las cosas del entorno.

< Juego con Movimiento: Es una de las primeras clases que experimenta, antes
de los tres afios no acostumbran a compartir este tipo de actividades con otros
nifos.

< Juego Brusco: Le ofrece una oportunidad de ejercitarse y descargar energia asi

como también aprenden a manejar sus sentimientos, controlar sus impulsos y
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descartar los comportamientos negativos inapropiados en el grupo; ademas
aprenden a hacer la distincion esencial entre lo simulado y lo real.

< Juego Verbal: Experimentan con ritmos y cadencias, mezclan palabras para
crear nuevos significados, juegan con el lenguaje para reirse del mundo y
verificar su comprension de la realidad y lo usan como amortiguador de las
expresiones de enojo. También dan la oportunidad de practicar y dominar las
voces Y la gramatica que estan aprendiendo.

< Modelamiento y Juego Dramatico: Consiste en representar papeles, no solo la
imitacion de pautas de conductas sino también muchas fantasias y formas de
interaccion.

< Juegos, Ritos y Competencias: Conforme a los nifios crecen, sus juegos
adaptan juegos y objetivos, deciden sobre los turnos, establecen lineamientos
sobre lo que se permite y lo que estd prohibido y con frecuencia crean

situaciones en que alguien gana y otros pierden. (p. 12).

2.3.4 Funciones del Juego dentro del Desarrollo Integral de los Nifios y las Nifias.

Durante los distintos periodos de su desarrollo, el nifio y la nifia tienen
diferentes intereses. A veces se habla, por ejemplo, que el nifio tiene periodos criticos
en su desarrollo, siendo de vital importancia considerar los intereses espontaneos de

cada periodo para lograr un desarrollo integro.

En el juego existe libertad para experimentar con nuevas experiencias y para
cometer errores. Durante el juego el nifio establece sus propios ritmos y controla la
situacion, es independiente y tiene tiempo para resolver los problemas que se le
plantean. Todos ellos factores importantes para obtener un pensamiento eficaz. Los
adultos deben ser agentes mediadores para llevar al nifio a realizar juegos eficaces y
con sentido, acercandole las situaciones y juegos didacticos de los que pueda

aprender mas.
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Las diferentes funciones que puede ejercer el juego dentro del desarrollo

integral de los nifios, son:

< Deparar Bienestar.

< Dotar de mayor capacidad de expresion.
< Desarrollar la creatividad.

< Motivar y disponer para el ocio.

< Expandir horizontes personales.

< Responder a necesidades individuales.

< Facilitar experiencias positivas.

Estas funciones se pudiesen agrupar en tres grandes funciones como lo son:

a. Descanso: La recreacion le permite al individuo liberarse de la fatiga,
desgastes y trastornos fisicos y nerviosos que provocan las actividades diarias.

b. Diversion: La recreacion representa todas aquellas actividades elegidas por el
individuo que cumplen con una funcién enriquecedora en la formacion de su
personalidad.

c. Desarrollo Personal: La recreacion le permite al individuo participar en
diferentes actividades recreativas ampliando su desarrollo personal con

nuevas formas de aprendizaje, innovadoras y creativas.

La educaciéon primaria como primer escalon de la Educacion Basica en la
Educacién Bolivariana, segin el Ministerio del Poder Popular para la Educacién
(2010), esta dirigida a la poblacion desde 6 a 12 afios. Tiene como centro al ser
humano como ser social, capaz de responder y participar activamente en la
transformacion de la sociedad en la que vive. Se inserta en un enfoque integral
globalizado que se vincula con la Educacion Diversificada para darle continuidad y

afianzamiento a la construcciéon del conocimiento, con sentido humanista y social,
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orientada a la formacién de una cultura ciudadana, dentro de las pautas de diversidad
y participacion, que facilite el desarrollo pleno sus potencialidades, para que puedan
encarar con exito la escolarizacion de la Educacion Baésica. En tal sentido, concibe a
la nifia y al nifio, como individuo de derecho, desde una perspectiva de género, seres
sociales, integrantes de una familia y de una comunidad, que poseen caracteristicas
personales, sociales, culturales y linguisticas particulares y que aprenden en un
proceso constructivo y relacional con su ambiente, la atencion integral del nifio y nifia
en ese nivel educativo, se refiere al cuidado, educacidn, proteccion de sus derechos,
higiene, recreacion, alimentaciéon y salud infantil; bajo la corresponsabilidad de la
familia, el Estado y la sociedad.

Bajo este enfoque, los nifios y las nifias en desarrollo, constituyen un sistema
abierto que estd constantemente expuesto a las influencias de las situaciones que
ocurran en su realidad social, no sélo en su entorno inmediato (nucleo familiar), sino
también las que ocurren en otros contextos que puedan o no estar en relacion directa

con ellos.

Las actividades planificadas, deben propiciar la necesidad de la integracion de
familia, comunidad y escuela teniendo como fin la transmision de valores, la
formacion de una conciencia acerca del respeto, cuidado de la vida y el medio

ambiente.

La actividad fisica como parte de esas actividades del nifio y la nifia debe ser
aceptada, potenciada y valorada como una necesidad intrinseca fundamental para su

desarrollo.

El perfil del nifio y la nifia de Educacién Primaria, especificamente del primer
grado es en atencidon a cuatro aprendizajes fundamentales: aprender a conocer,

aprender a hacer, aprender a convivir y aprender a ser, sefialados en el Informe a la
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Organizaciéon de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) de la Comision Internacional sobre la Educacion para el Siglo XXI

(1996). Asumiendo el “aprender a ser” como sintesis de los anteriores aprendizajes.

Estos aprendizajes son concebidos de una manera global e integral, debido a
que el conocimiento del nifio y la nifia se produce en un proceso que implica
componentes cognitivos, interactiva, afectiva y emocional, asi como su aplicacion y
comunicacion en el contexto social y cultural, por lo que no puede concebirse

desarticulado.

En consecuencia, la planificacion y la evaluacion educativa concebidas con
caracteristicas de integralidad y continuidad, al igual que los procesos de ensefianza y
las estrategias didacticas, deben ser coherentes con los aprendizajes que se esperan al
egresar del preescolar. Estos, considerando las pautas del desarrollo del nifio o la nifia

en esta edad, se sefialan a continuacion.

Aprender a Conocer

< Aprende a reconocerse a si mismo(a) como parte diferente y, a su vez,
integrante de su entorno inmediato.

< Aprende y valora las diferencias y similitudes de género.

< Aprende a reconocer los miembros de la familia, la comunidad y la Escuela.

< Adquiere conocimientos a traves de la interpretacion de codigos linguisticos,
matematicos, cientificos y sociales.

< Es capaz de comunicarse, expresar curiosidad intelectual, sentido critico y
autonomia de juicio.

< Utiliza el lenguaje oral en diferentes situaciones y contextos: conversando,

cantando, recitando, narrando cuentos o anécdotas.
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Se inicia en la identificacion de palabras escritas; asi como en la escritura de
palabras y numeros en textos simples en un contexto significativo.

Comprende acciones Yy situaciones de textos simples, como cuentos, poemas,
adivinanzas, rimas, entre otros.

Interpreta el ambiente estableciendo relaciones de causa-efecto, de espacio y
tiempo, la cuantificacion y elementos tecnoldgicos relacionados con su edad y

nivel de desarrollo.

Aprender a Hacer

K2
*

Se expresa creativamente a través de actividades artisticas: la pintura, el
dibujo, el modelado, la musica, la expresion corporal, representaciones de
personajes y situaciones.

Es capaz de realizar actividades y juegos que requieren de grandes
movimientos y de destrezas motoras finas con orientacion hacia acciones
pertinentes.

Utiliza los objetos, juguetes, instrumentos y materiales disponibles como un
medio para su aprendizaje y modificar su entorno.

Realiza juegos y actividades de aprendizaje con diversos materiales con la
ayuda del adulto, otros nifios o nifias y por iniciativa propia.

Aplica procesos de pensamiento, experiencias y conocimientos en las diversas
situaciones y problemas de su vida diaria.

Préctica habitos relacionados con el trabajo: planifica lo que va hacer,
desarrolla la actividad planificada y comenta lo que hizo.

Practica habitos de alimentacion, higiene, descanso, aseo personal, prevencion
y proteccion de la salud y seguridad personal.

Participa con otras personas en actividades y creaciones colectivas en

diferentes entornos: la escuela, la familia y la comunidad.
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Aprender a Convivir

K2
0‘0

Se identifica como persona y se inicia en la toma de conciencia como ser
social en una familia y una comunidad, de sus normas, habitos, valores y
costumbres.

Establece relaciones sociales a través del juego, las conversaciones y otras
situaciones de la vida diaria, con otros nifios y demas miembros de la familia,
comunidad y escuela.

Demuestra interés por las otras personas y practica la solidaridad y la
cooperacion mutua.

Establece relaciones afectuosas, de confianza, de respeto y pertenencia en su
familia y su comunidad.

Participa del trabajo en grupo y mantiene relaciones interpersonales abiertas y
positivas.

Se muestra como un ser original y creativo, capaz de demostrar curiosidad y
espontaneidad en sus acciones, tiene iniciativa y toma decisiones acordes a su
edad.

Se reconoce como un yo dinamico que valora y disfruta de las actividades
fisicas, linguisticas, musicales, sociales, estéticas.

Desarrolla una conciencia ecoldgica de amor por la naturaleza, por las
personas y por su entorno particular.

Manifiesta sentimientos positivos hacia las personas del otro sexo, de respeto
y solidaridad.

Comienza a conocer sus emociones, manejarlas y reconocer las de las demas

personas.

Por su parte, Lanz, C. (1998), explica que de acuerdo a lo establecido en los

diferentes aspectos deontoldgicos, que rigen la Educacién en Venezuela, el ciudadano

que debe formarse se caracteriza por lo siguiente:
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El desarrollo de las potencialidades del hombre, fundada en su formacion
humanistica integral, dirigida hacia el desarrollo de la capacidad analitica (soberania
cognitiva o0 pensar con cabeza propia en términos mas coloquiales) hacia una
cualificacion laboral politécnica que supere la estrecha parcelacion del saber y el
hacer, con habilidades y destrezas innovadoras, con actitudes y valores solidarios y
cooperativos. (p.11).

2.4. EL JUEGO DIDACTICO

Es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a desarrollar en los
estudiantes métodos de direccidon y conducta correcta, estimulando asi la disciplina
con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion; es decir, no sélo propicia la
adquisicién de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que ademas
contribuye al logro de la motivacion por las asignaturas; o sea, constituye una forma
de trabajo docente que brinda una gran variedad de procedimientos para el
entrenamiento de los estudiantes en la toma de decisiones para la solucion de diversas

problematicas.

2.4.1 Clasificacion de los Juegos Didacticos.

Existen varias clasificaciones de los juegos como estrategia didactica, sin
embargo, el modelo que se propone seguir en la presente investigacion esta basado en
las ideas de Ortiz, A. (2005) quien refiere que estos juegos a partir de la experiencia

docente y la practica de su estructuracion y utilizacion se clasifican en:

++ Juegos para la consolidacion de conocimientos.
¢ Juegos para el desarrollo de habilidades.

¢ Juegos para el fortalecimiento de los valores (competencias ciudadanas).
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Esta clasificacion esta hecha para orientar y ayudar a los educadores pues les han
de servir de guia en el desarrollo de sus funciones, tanto asi, que cuando se revisan las
clasificaciones se obtiene un conocimiento concreto y resumido de lo que seria la

naturaleza del juego y de su secuenciacion en el tiempo.

2.4.1.1 Juegos para la consolidacion de conocimientos.

El juego tiene una importancia educativa enorme porque al ser orientado por
el docente puede convertirse en un recurso eficaz en el proceso de aprendizaje. Su
incorporacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje de las disciplinas establecidas
en el Curriculo Nacional Bolivariano es muy valiosa porque se puede aprovechar o

ser utilizado, seguin CENAMEC (1998) entre las siguientes posibilidades:

+«+ Para afianzar conceptos.
¢+ Para memorizar reglas.
¢+ Como reforzador del proceso ensefianza — aprendizaje (uso de los juegos en la

evaluacion formativa).

En esta perspectiva, el nifio y la nifia, a través del juego desarrolla “de una
manera intuitiva, habilidades y destrezas... que constituyen procesos cada vez mas
complejos, mediante el ejercicio fructifero de la imaginacion” CENAMEC,(1998), lo
cual podria aumentar su retentiva y la capacidad de transferencia, ya que en el
aprendizaje de las diferentes disciplinas los alumnos alcanzan “gradualmente niveles
de comprension en un proceso continuo de integracion de los conceptos aprendidos

con nuevos conceptos” (p. 100).

El juego como estrategia didactica afirma el CENAMEC (ob. cit.) utilizado

para reforzar, consolidar u orientar los conocimientos, se sabe que esta es una funcion
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poco explorada durante el proceso ensefianza — aprendizaje especificamente en la

evaluacion, al respecto afirma la institucion antes sefialada:

Cuando un docente puede hacer un juicio critico de su capacidad como
transmisor y formador de habilidades y destrezas, a través de la
actuacion de sus alumnos, frente a un juego educativo, esta realizando
una autoevaluacién de su actuacién como docente, y al reflexionar
sobre la misma, realizar4 una de las funciones méas importantes del
proceso educativo como es la orientacion del mismo. La evaluacion
escolar — entendida en su mas amplia concepcion, como un gran
reforzador del aprendizaje, tiene un magnifico aliado en los juegos
propuestos con fines educativos. (p. 167).

De lo anterior, se puede decir que a través del juego el nifio (a) realizara una
actividad que le proporciona placer en la clase, o sea, su actitud frente a una actividad
de evaluacion no sera con miedo y expectativa, aspectos estos que le crean ansiedad e
incertidumbre. Segun CENAMEC (ob. cit.) la evaluacién concebida de esta forma
ejerce su funcién formadora y de orientacion, sobre todo cuando el procedimiento
evaluativo es formativo (exploracidn — diagnostico — motivacion — orientacién). Este

esfuerzo para la consolidacion de lo aprendido.

Asimismo, afirma Aguilar, J. (2011), que el refuerzo es una fase en el proceso
de ensefianza aprendizaje de importancia para darle estabilidad a los conocimientos

adquiridos; se deduce de esta idea que es asi porgue:
¢+ Se realiza un repaso de lo aprendido.
+«»+ Se relaciona lo revisado con otras experiencias y,

¢+ Se proporcionan préacticas y ejercicios.

En la perspectiva que se plantea, se puede expresar que el juego como

estrategia didactica aplicado en las escuelas puede intervenir positivamente en los
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alumnos y alumnas, en su cerebro, en sus inteligencias, en su campo social y cultural.
Llinas, R. (2003) asi lo refiere al expresar que “al cerebro lo que més le encanta es
entender” (p. 256), en esta idea y de investigadores, se puede expresar que este
Organo se encarga de elaborar y reelaborar conocimientos previos, y si se hace a partir
de su entorno ludico seria muy significativo pues los juegos como estrategia didéctica
intervienen positivamente en la maduracion cerebral de los estudiantes, conlleva a
acercarlo con su contexto sociocultural, aspectos necesarios en los individuos que

ayudan a formar su propia personalidad y mejorar sus habilidades sociales.

2.4.1.2 Juegos para el desarrollo de habilidades.

Una habilidad, se puede definir como aquellas destrezas de pensamiento y de
aprendizaje que necesitan los nifios y las nifias a medida que se van desarrollando
con el objeto de que conozcan el medio que los envuelve, y ademas podria decirse

para que interactuen.

Estos procesos pueden ser adquiridos de manera naturales, o sea, aquellos que
se obtienen cuando se utilizan medios tradicionales (libros, juguetes), nuevas
tecnologias (video juego, internet), pero también pueden ser desarrolladas en la
escuela. En el programa de primer grado, por ejemplo, todas las areas de aprendizaje
contienen objetivos que estan dirigidos a desarrollar en los nifios y nifias habilidad
para participar activamente, habilidad para trabajar en equipo, habilidad para
expresarse, habilidades sociales, habilidades de comprension y expresion oral,

habilidades para conocerse y valorarse, entre otros.

En esta perspectiva, el juego como estrategia didactica es un recurso relevante
para desarrollar en el educando destrezas especificas como las sefialadas en el parrafo
anterior porque éstos son significativos y proporcionan situaciones que hacen posible

el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje, en tanto proporciona a partir del
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protagonismo estudiantil el desarrollo de la comprension auditiva, tienen en cuenta
las necesidades y potencialidades de los estudiantes para su concepcion y desarrollo,
proporciona un espacio para el trabajo en grupo, posibilitan sistematizar los

contenidos de las asignaturas, entre otros aspectos.

A continuacion se establece un gréafico que recoge todo lo antes planteado:

Habilidad para participar
activamente

o Habilidad para trabajar en
equipo
o Habilidades sociales JUGQ_OS COIO
estrategia didactica

o Habilidades de comprensién
y expresion oral

Habilidad para expresarse
Habilidades para conocerse
y valorarse

Figura 2. Habilidades desarrolladas a través del juego.

Fuente: Los investigadores

Estas habilidades visualizadas a través del gréafico anterior, permiten deducir
que descargan tension y asi ejercer control aceptablemente cuando se esta
conviniendo con la gente, estos son algunos de los planteamientos referidos en la
Teoria Social del Aprendizaje pues mientras mas se practique, su desarrollo mental y
fisico estara sujeto al patrén de personalidad y sabré apreciar la belleza que le ofrece

su entorno sociocultural y su persona.

Por ello, se considera necesario que desde el comienzo del afio escolar, los

docentes empleen el juego como estrategia didactica para desarrollar habilidades en
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los nifios y niflas porque la sociedad venezolana exige a todo individuo una
formacion en las destrezas planteadas en este espacio pues son indispensables para
integrarse inteligentemente a las actividades que definen dicha sociedad. Por ejemplo,

expresa el Ministerio del Poder Popular Para La Educacion, (2007) que:

Las actividades propuestas en relacion a la tecnologia permitiran a los
alumnos aplicar los conceptos cientificos adquiridos a la resolucién de
problemas de naturaleza practica, lo que promueve una actitud positiva
de la mayoria de ellos hacia el trabajo; no se aspira que todos los nifios
realicen todos los trabajos sino que ellos adquieran una experiencia
real, mediante la construccion de utensilios, juegos, juguetes y de esta
manera se den cuenta que pueden aplicar sus conocimientos acerca de
los materiales y empleo de técnicas sencillas al abordar nuevas
situaciones. (p. 315).

Se aprecia del péarrafo anterior, que el desarrollo de habilidad a través del
subsistema de Educacion Basica, busca cambios de comportamiento individual y
colectivo que permitan mejorar y fortalecer conceptos, procedimientos y experiencias
que los motiven a cambiar o modificar su conducta pues los aprendizajes que se
logren contribuyen, segun el Ministerio del Poder Popular para la Educacion (ob. cit.)
“esencialmente al desarrollo pleno y arménico de su personalidad, y por otra parte

ayudan a mejorar su salud fisica, mental y social”. (p. 34).

2.4.1.3 Juegos para el fortalecimiento de los valores.

El valor es una cualidad que le otorga una estimacion positiva o negativa a los
individuos, hechos u objetos, por tanto, podria decirse que son determinadas maneras,
concretas de apreciar ciertos aspectos en un individuo. Un ejemplo claro de esta
situacion lo representa cuando un sujeto cumple o no las normas de cortesia en una
sociedad, la gente valora al individuo de acuerdo a la conducta que manifieste

respecto a esas normas constituidas o establecidas. De ahi, que existan distintos tipos
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de valores, segun el criterio que se emplee para clasificarlos. Una manera de hacerlo
segun Fernandez, M. (1994) es: valores morales, humanos y universales.

En el siguiente esquema propuesto por Fernandez, M. (ob. cit.) se visualiza los
elementos necesarios que se deben tener presente al tratar sobre los diferentes tipos de

valores.

Valores

Su
Su Su Trascendencia
Conceptualizacion Su Jerarquizacion Los diferentes
Clasificacion métodos para su
transmision

Figura 3. Promocion de valores para la vida cotidiana

En este sentido, podria decirse que la ensefianza — aprendizaje de los valores
en los nifios y las nifias es elemental en los programas educativos, al respecto refiere
Fernandez, M. (ob. cit.) que: “La formacion en valores requiere de una educacion
donde el docente colabore con los nifios y las capacidades, facilitando la formacion

de actitudes y valoracion critica de las normas que rigen en una sociedad”. (p. 58).

Es aqui donde el juego como estrategia didactica, entra como un recurso
necesario para fortalecer los valores antes descritos porque con ellos se promueve el
desarrollo cultural, moral, ético y potencia los valores educativos y socioculturales
que permiten el acervo cientifico de la nueva generacion y liberar las potencialidades

creativas de los nifios y nifias.

Aspectos como estos planteados anteriormente, son una necesidad en la

actualidad en la sociedad venezolana pues segun investigaciones, existen perdida de
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valores morales, humanos y universales -que conllevan a transformar el espiritu de
colaboracion, solidaridad, compafierismo, entre otras cualidades dignas de
recuperarse- en las diferentes instituciones empezando en el hogar, pareciera producto
de las invenciones cibernéticas (juegos cibernéticos), la television, entre otros , por
tanto, es deber primeramente de los padres y en segundo lugar de los docentes,
impulsar en los nifios y nifias a través del juego como estrategia didactica, el trabajo
en equipo, el respeto a la opinion de los otros, la apertura al otro, la critica, la
autocritica, la auto determinacion y su crecimiento personal, con ello se estaria
formando su personalidad, de manera muy especifica en sus relaciones

interpersonales y de amistad a través de los sistemas educativos.

2.4.2 Principios Teoricos del Juego como Estrategia Didactica.

El valor didactico del juego estd dado por el hecho de que en el mismo se
combinan aspectos propios de la organizacion eficiente de la ensefianza:
participacion, dinamismo, entrenamiento, interpretacion de papeles, colectividad,
modelacién, retroalimentacion, caracter problémico, obtencion de resultados
completos, iniciativa, caracter sisttmico y competencia. Estos son algunos de los
principios de la actividad ludica, a través de los cuales estemos en mejores
condiciones de comprender el porqué de la atencion a la diversidad a través de juegos

y juguetes, a continuacion se describira un poco sobre ellos:

a) La participacion es el principio basico, que expresa la manifestacion activa
de las fuerzas fisicas e intelectuales del jugador. La participacion, ademas, es un
elemento clave en la atencidn educativa a la diversidad, en el sentido de que sin ella

considerada sin reservas no podemos hablar de verdad de educar en la diversidad.

b) El dinamismo expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la

actividad lddica del nifio. El juego es interaccion activa en la dindmica de los
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acontecimientos. A ello se suma que todo juego tiene principio y fin y que, por
consiguiente, el factor tiempo tiene en éste el mismo significado primordial que en la
vida, logica que demanda de profesores su uso como componente organizativo en la

trama didactica.

c) El entrenamiento. Refleja las manifestaciones amenas e interesantes que
presenta la actividad ludica, las cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el nifio y
puede ser uno de los motivos fundamentales que propicien su participacion en el
juego. El valor didéctico de este principio consiste en que el entretenimiento refuerza
considerablemente el interés y la actividad cognoscitivos. No debe admitir el
aburrimiento ni las impresiones habituales. La novedad y la sorpresa son inherentes al
juego, lo que no estad refiido con un ensayo o ejercicio continuado para dominar
determinadas rutinas ludicas, las cuales estan a la base de conductas mucho mas

complejas.

d) La interpretacion de papeles. Estan basados en la modelacion ludica de la
actividad humana y refleja los fenémenos de la imitacién. La modelacién ludica es el
modo de representarse en otra persona, animal o cosa; el método de reproducir una

actividad que se asume.

e) La retroalimentacidn, la cual en su materializacion para ajustar el proceso

de ensefianza supone:

« La obtencion de informacién.
¢+ Su registro, procesamiento y almacenamiento.
«» La elaboracién de efectos correctores.

« Surealizacion.
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f) Caracter problémico. En el juego didactico nifios y nifias expresan las
irregularidades l6gico-psicoldgicas del pensamiento y del aprendizaje. Si éstos se
enfrentan a una meta dificil y existen ciertas motivaciones para alcanzarla, en el

trayecto aparecen por lo regular problemas que dan lugar a situaciones problémicas.

g) La obtencion de resultados concretos. Refleja la toma de conciencia del
balance de los actos ludicos como actividad material completa, los resultados del

juego figuran como saldo de la actividad tedrica desplegada.

h) La competencia. Sin competencia no hay juego y ésta incita a la actividad
independiente, dinamica y moviliza todo el potencial fisico-intelectual. En niveles
iniciales, cuando la competencia es menor el cansancio en el juego es mayor y, como

consecuencia de ello, se da el abandono.

i) La iniciativa y el caracter sistémico. Al ser una actividad independiente.

En definitiva y segun Bautista. J y Moya. A (2001), la riqueza de estrategias
que permite desarrollar hace del juego una excelente ocasién de aprendizaje y de
comunicacion, entendiéndose como aprendizaje un cambio significativo y estable que
se realiza a través de la experiencia. Es légico pensar que dadas estas posibilidades
estemos ante un método didactico y una estrategia que permite una mas adecuada
educacion en la diversidad.

2.5. ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Antes de definir las estrategias didacticas es necesario esclarecer el término
didactica ya que Diaz, F. (2002) la define como “una disciplina teérica, historica y

politica. Tiene su propio caracter tedrico porque responde a concepciones sobre la
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educacion, la sociedad, el sujeto, el saber, la ciencia. Es historica, ya que sus
propuestas responden a momentos histéricos especificos. Y es politica porque su

propuesta esta dentro de un proyecto social. (p. 23).

Es la disciplina cientifico-pedagodgica que tiene como objeto de estudio los
procesos y elementos existentes en la ensefianza y el aprendizaje. Por tanto, la parte
de la pedagogia que se ocupa de las técnicas y métodos de ensefianza, destinados a

plasmar en la realidad las pautas de las teorias pedagdgicas.

Aclarado el término de estrategias didacticas, Avanzini, G. (1998), las define
como“...el conjunto de procedimientos que apoyados en técnicas de ensefianza,
tienen por objeto llevar a buen término la accion didactica...”. Igualmente, De la
Torre, S. (2000), define el concepto de la siguiente manera: “Elegid una estrategia
adecuada y tendréis el camino para cambiar a las personas, a las instituciones y a la
sociedad...”. Es por ello, que si se trata de resolver un problema, tal vez convenga
distanciarse de él en algin momento; si se pretende informar, conviene organizar
convenientemente los contenidos; si hay que desarrollar habilidades o competencias
se necesita recurrir a la practica; si se busca cambiar actitudes, la via mas pertinente

es la de crear situaciones de comunicacién informal.

2.6. ESTRATEGIAS LUDICAS
Para poder definir las estrategias ludicas es necesario aclarar el término ya que
Bolivar, C. (1998) refiere que hay que “reconocer que la ludica no se reduce o agota

en los juegos, que va mas alla, trascendiéndolos, con una connotacion general”, (p. 8).

Aclarado el término de ludicas, Bolivar, C. (ob.cit.) las define:
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...Una dimension del desarrollo humano, esto es, como una parte
constitutiva del hombre, tan importante como otras dimensiones
histéricamente mas aceptadas: la cognitiva, la sexual, la comunicativa,
entre otras (...) se refiere a la necesidad del ser humano, de sentir, expresar,
comunicar y producir emociones primarias (reir, gritar, llorar, gozar)
emociones orientadas hacia la entretencion, la diversion, el esparcimiento
(...) puede asegurarse, con base en lo expuesto, que la ludica se expresa en
actividades tan diferentes como el baile, el paseo, la observacion de un
partido de futbol, el jumping ( saltar al vacio desde un puente, atado a una
cuerda elastica) o leer poesias. (p. 12).

En este sentido, de acuerdo a lo planteado por Meré, J. y otros. (2006):

La estrategia Iudica es una metodologia de ensefianza aprendizaje de
caracter participativo y dialdgica impulsada por el uso creativo y
pedagOgicamente consistente, de técnicas, ejercicios y juegos didacticos
creados especificamente para general aprendizajes significativos, tanto en
términos de conocimientos, de habilidades o competencias sociales, como
incorporacion de valores. (p. 21).

2.6.1 Caracteristicas de las Estrategias Ludicas.

Segin Moreno, C. (1999) las estrategias ludicas tienen las siguientes

caracteristicas:

X/
o

Participativas

X/
o

Imaginativas o creativas

« Flexibles

*0

¢ Dirigidas

A continuacion se expondran algunos aspectos que permitan identificar su caracter

entre ellas:
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2.6.1.1 Participativas.

Fallas, H. y Valverde O. (2000) la define como: “una forma de trabajo en la
que se procura la participacion activa de todas las personas involucradas en el proceso

de construccidn y reconstruccion del conocimiento. (p. 22).

Los autores reflejan la participacion del individuo como el quehacer educativo
de construir y reconstruir los pasos de nuevos saberes y agregar nuevos

conocimientos a través de sus propias experiencias.

2.6.1.2 Imaginativa o Creativas.

“Ser creativo significa combinar nuestro conocimientos con la imaginacién”

Ruggiero, citado por Iglesias, I. (1999).

Partiendo del supuesto anterior se puede decir que la capacidad creativa,
existe en todo los individuos, y por ello hay que despertarla, descubrirla y fortalecer a

través de las estrategias ludicas.

Asimismo, de acuerdo con Iglesias, I. (ob. cit 01) la creatividad:

... Implica disciplina y significa trabajo, preparacion, perseverancia,
practica y ensayo. Hay que ver la creatividad como un proceso durante el
cual el creador se abre a una interrelacion con los materiales de la
experiencia, se deja invadir y no les impone a una rigida ordenacion previa.

(p. 13).

Es decir, que en la medida que el nifio y la nifia sean estimulados, a través
de crear, investigar, organizar y comunicar su propio aprendizaje. Experimentando

la educacion como una manera de proyectarse al futuro.
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2.6.1.3 Flexibles

La acepcidn que se ajusta a esta caracteristica es la que refiere Rael, 1. (2009)
al expresar que lo flexible de la ludica “tiene la finalidad en si misma, se realiza por
la satisfaccion de realizarla. Ocurre sin proposito real, sin objetivos, metas o
finalidades. Pero también puede orientarse a ciertos objetivos segin lo deseen los

participantes” (p. 2)

El autor citado, expresa que la actividad ladica como estrategia bésica para
que sea flexible, puede ser decidida por el nifio, juntos a sus comparieros y docente,
negocia a que juegan y cémo hacerlo, este principio es inseparable de una estrategia
ludica porque no se puede exigir al nifio a cantar, reir, ni jugar porque ellos son

auténomos de su propio aprendizaje.

2.6.1.4 Dirigidas

Respecto a esta caracteristica, Vygotsky, L. (1988) expresa que la
participacion de los individuos en su vida colectiva es mas rica, aumenta y contribuye
al desarrollo mental de estos; cuestion que permite expresar que en la participacion, el
desarrollo de los nifios es posible el apoyo que suministran oras personas (padres,
adultos y compafieros) mas expertos a fin de ayudar a alcanzar niveles de

pensamientos mas avanzados.
Respecto a esta caracteristica, el docente debe inventar estrategias ludicas que

se articulen a las necesidades, a las expectativas, edad y al ritmo de aprendizaje de los

nifos de Primer Grado de Educacién Primaria.
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2.7. ESTRATEGIA PEDAGOGICA.

Segun Huerta, J. y Otros (2000) Las estrategias: Son aquellas que permiten
conectar una etapa con la otra en un proceso; es la union entre el concepto y el objeto,
donde el concepto representa el conocimiento y conjunto de ideas que el sujeto tiene
del objeto y el objeto es la configuracion fisica de la materia viva o animada, donde la

materia viva esta representada por el hombre. (p.78).

Asimismo, Chacon, S. (2000) la define como un conjunto de proceso y
secuencias que sirven para apoyar el desarrollo de tareas intelectuales y manuales se
derivan de los contenidos, para lograr un propoésito. Visto asi, para estos autores las
estrategias deben dirigirse a los alumnos tomando en cuenta los contenidos que sean
necesarios para su interés y a su vez contar con una motivacion entre el profesor y los
estudiantes. Cooper, H. (2001) refiere que las estrategias son planes para dirigir el
ambiente del aprendizaje de tal manera que se proporcionen las oportunidades para
lograrlo, asi como los objetivos. Su éxito depende de los métodos empleados, del uso
de la motivacion, asi como de las secuencia, pauta y formacién de equipo que se
sigan. Para el autor es importante la metodologia que se emplean dentro de sus
estrategias afirma, al igual que Chacon y Huerta, la necesidad que tiene la motivacion

dentro del desarrollo de las estrategias.

Las estrategias pedagOgicas deben estar dirigidas, especificamente a la
organizacion mental y a los esquemas intelectuales de los estudiantes. Por tal razon,
Carretero, M. (1995), enfatiza que: (a) el estudiante debe ser animado a conducir su
propio aprendizaje (b) la experiencia adquirida por este debe facilitar el aprendizaje;
(c) las practicas del aprendizaje deben ocuparse mas de los procedimientos y
competencia que de los conocimientos estrictos. Es decir las estrategias deben
planificarse tomando en cuenta los esquemas intelectuales de los estudiantes

apuntando a la motivacion del estudiante por aprender y que este ser participativo en
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su proceso, que los conocimientos previos sirva de enlace para ayudar al que el
aprendizaje sea flemudo. Y por consiguientes las actividades deber estar dirigidas

alcanzar las competencias.

Ahora bien, las estrategias y actividades se derivan del andlisis, de los
métodos y por el tipo de contenido sobre el cual se ejerzan. Cada uno de los métodos
genera, por lo comdn, uno o mas procedimientos coherentes con el método de
referencia. Las estrategias instruccionales en el area de Educacion primaria y
vinculadas al juego deben ser concretas y entre sus puntos de referencia deben
considerarse los siguientes aspectos: Equilibrar el manejo de los conceptos,
procedimientos y aptitudes, introducir la globalizacion y la interdisciplinariedad y
orientar el aprendizaje sobre el ente corporal, pero no atendiendo al movimiento de
ese cuerpo o su desarrollo bioldgico solamente, si no centrar su finalidad en el

humano total como ser viviente integral.

La seleccion de estas estrategias considera las técnicos mixtas, es decir,
individuales y colectivas. En tal sentido, las técnicas individuales favorecen el auto
aprendizaje, la autoresponsabilidad y la autorrealizacién en los estudiantes. El empleo
de técnicas grupales segun Mufioz, J y Noriega A (1996), propician la interrelacion
entre el profesor y el estudiante y de estos ultimos entre si, en atencion al logro de las
competencias, obtencion de informacion, construccion de conocimientos, cambios de
actitudes, la experiencia previa, atencién individualizada, entre otros aspectos

relevantes.

Se tiene entonces, que es de gran importancia asumir que cada docente imprima
su huella personal y profesional en el momento de conducir la ensefianza, al igual que
los estudiantes tienen una forma propia de alcanzar su aprendizaje por lo tanto, en la

escogencia de las técnicas se debe tener presente las caracteristicas de los estudiantes
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y del profesor la matriz de ideas significativas del programa y la referencia temporo-

espacial del proceso.

2.8. EL JUEGO COMO MEDIO EDUCATIVO

El juego debe estar incluido en los proyectos educativos no sélo porque los
nifios sientan la necesidad de jugar, sino como medio de diagndstico y conocimiento
profundo de las conductas de los alumnos. El juego facilita el desarrollo de los
diferentes aspectos de la conducta del nifio: de carécter, de habilidades sociales, de
dominios motores y el desarrollo de las capacidades fisicas; al tiempo que entrafian
experiencias diversificadas e incluyen incertidumbre, facilitando la adaptacion y

como consecuencia, la autonomia en todos los &ambitos de la conducta del nifio.

El docente debera tener en cuenta que el juego supone una accion motriz por
lo que tal y como sefiala Florence deben cumplirse una serie de premisas que recogen
las principales lineas metodoldgicas constructivistas en las que se basa el actual

sistema educativo, como son la:

< Participacién
< Variedad

< Progresion

< Indagacion

< Significatividad
< Actividad

< Apertura

< Globalidad

En definitiva, para que un juego se convierta en un medio educativo, es

necesario que se den y que se crean, una serie de condiciones:
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X/
L X4

X/
L X4

Deben potenciar la creatividad; esta es una de las caracteristicas que ofrecen
al jJuego més relevancia a la hora de su uso en la ensefianza.

Deben permitir en primera instancia el desarrollo global del nifio, pudiéndose
posteriormente potenciar aspectos mas especificos.

Deben eliminar el exceso de competitividad, buscAndose mas lo cooperativo
que lo competitivo. Asi se evitardn que destaquen siempre los mismos
jugadores; dandose mas importancia al proceso que al resultado.

Se evitaran situaciones de jugadores espectadores, por lo que se eliminaran
juegos de eliminacion por otros en los que todos participen siempre teniendo
algin rol dentro del juego. Constituyéndose como una via de aprendizaje
cooperativo evitando situaciones de marginacion.

Debe ser gratificante, y por lo tanto motivantes y de interés para el alumno.

Debe suponer un reto para el alumno (estimulo), pero que este sea alcanzable.

Cognitivo:

Motriz:

< Conoce, domina y comprende el entorno.
< Se descubre a si mismo.

< Obtiene nuevas experiencias que le ofrecen solucionar problemas.

< Factor de estimulacién.

< Desarrollo percepcion y confianza en el uso del cuerpo.

Afectivo:

< Contribuye al equilibrio y dominio de si mismo.
< Refugio ante dificultades.

< Entretenimiento, placer.
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B3

» Le permite expresarse, liberar tensiones.

Social:

X3

o

Facilita el proceso de socializacion.

< Aprende normas de comportamiento.

R/
0.0

Medio para explorar su rol en los grupos.

En resumen el juego ejerce influencia en el desarrollo equilibrado del nifio en
los aspectos: cognitivo, motriz, afectivo, y social, ya que es suma importancia en el

desarrollo de si mismo.

2.8.1 Importancia del Juego en el Aprendizaje.

Los juegos deben considerarse como una actividad importante en el aula de
clases puesto que aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje, aportan
descanso y recreacion al estudiante. Los juegos permiten orientar el interés del
alumno hacia las areas que se involucren en la actividad ladica, el docente habil y con
iniciativa inventa juegos que se acoplen a los intereses, a las necesidades, a las

expectativas, a la edad y al ritmo del aprendizaje.

En la primera etapa se recomiendan juegos simples donde la motricidad estee
por delante. El juego permite descanso y relajacion — ni desorden, ni indisciplina —
porque esos altos — descansos equilibran las actividades mentales con las fisicas y en
muchos casos descansar no significa acostarse a dormir sino cambiar de actividad. En
la primera etapa — sobre todo en primero y segundo grado, es inhumano hacer que los
nifilos permanezcan sentados largo tiempo, es aconsejable que cada cierto tiempo se
levanten de sus asientos y que den una vuelta alrededor del circulo que tienen para
atender al docente, que den pequefios saltos, que levanten las manos, que imiten

algin animal y luego vuelvan a sus puestos de trabajo.
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La experiencia ensefia que en la primera y segunda etapa son importante esos
ratos de ocio bien dirigidos en las cuales se pueden incluir: Juegos, canciones,
cuentos, retahilas, adivinanzas, fabulas, cuentos crecientes, cuentos minimos,

descifrar cddigos entre otros.

Torres, C. (2005) si las actividades se combinan el resultado tiene que ser

halagador.

Es importante resaltar que en nuestro trabajo de investigacion, el juego
propicie la construccién del conocimiento y de hecho el aprendizaje adquirido asi es
mas significativo. Dentro del aula todas estas actividades mencionadas se pueden sin
perturbar la tranquilidad de los otros grados. El proceso de aprendizaje en forma
individual y colectiva, y también le permite conocer quien lo produce y como lo hace,
bajo que procedimiento se orienta y que actividades se involucran. Estas
manifestaciones espontaneas que propician los juegos sirven como ejemplo para las

evaluaciones consientes y justas.

2.9. BASES LEGALES

La presente investigacion esta regida por fundamentos legales aplicados al
campo educativo: La Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999),
La Ley Organica de Educacion (2009). A continuacion se plantean algunos de sus

articulos.

2.9.1 La Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999), en los

articulos: 102 y 103 constituyen:

Articulo 102.La educacion es un verdadero derecho humano y un deber social
fundamental, es democratica, gratuita y obligatoria. El Estado la asumira como
funcién indeclinable y de maximo interés en todos sus niveles y modalidades, y
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como instrumento del conocimiento cientifico, humanistico y tecnolégico al
servicio de la sociedad. La educacion es un servicio publico y esta
fundamentada en el respeto a todas las corrientes del pensamiento, con la
finalidad de desarrollar el potencial creativo de cada ser humano y el pleno
ejercicio de su personalidad en una sociedad democratica basada en la
valoracion ética del trabajo y en la participacion activa, consciente y solidaria
en los procesos de transformacion social consustanciados con los valores de la
identidad nacional y con una vision Latinoamérica y Universal. El Estado, con
la participacion de la familia y la sociedad, promovera el proceso de educacion
ciudadana de acuerdo con los principios contenidos en esta constitucion y en la

ley.

Articulo103.Toda persona tiene derecho a una educacion integral, de calidad,
permanente, en igualdad de condiciones y oportunidades, sin mas limitaciones
que las derivadas de sus aptitudes, vocacion y aspiraciones. La educacién es
obligatoria en todos sus niveles, desde el maternal hasta el nivel medio
diversificado. La impartida en las instituciones del Estado es gratuita hasta el
pregrado universitario. A tal fin, el Estado realizara una inversion prioritaria, de
conformidad con las recomendaciones de la Organizacion de las Naciones
Unidas. El Estado creard y sostendra instituciones y servicios suficientemente
dotados para asegurar el acceso, permanencia y culminacién en el sistema
educativo. La ley garantizara igual atencion a las personas con necesidades
especiales o con discapacidad y a quienes se encuentren privados o privadas de
su libertad o carezcan de condiciones basicas para su incorporacion y
permanencia en el sistema educativo.

2.9.2 La Ley Organica de Educacion (2009), en los articulos: 14 constituye:

Articulo 14.La educacién es un derecho humano y un deber social fundamental
concebida como un proceso de formacion integral, gratuita, laica, inclusiva y de
calidad, permanente, continua e interactiva, promueve la construccién social del
conocimiento, la valoraciéon ética y social del trabajo, y la integralidad y
preeminencia de los derechos humanos, la formacion de nuevos republicanos y
republicanas para la participacion activa, consciente y solidaria en los procesos
de transformacion individual y social, consustanciada con los valores de la
identidad nacional, con una vision latinoamericana, caribefia, indigena,
afrodescendiente y universal. La educacion regulada por esta Ley se
fundamenta en la doctrina de nuestro Libertador Simon Bolivar, en la doctrina
de Sim6n Rodriguez, en el humanismo social y estd abierta a todas las
corrientes del pensamiento. La didactica estd centrada en los procesos que
tienen como eje la investigacion, la creatividad y la innovacion, lo cual permite
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adecuar las estrategias, los recursos y la organizacion del aula, a partir de la
diversidad de intereses y necesidades de los y las estudiantes.

La educacion ambiental, la ensefianza del idioma castellano, la historia y la
geografia de Venezuela, asi como los principios basicos del ideario bolivariano
son de obligatorio cumplimiento, en las instituciones y centros educativos
oficiales y privados.

Articulo 15.La educacion, conforme a los principios y valores de la
Constitucion de la Republica y de la presente Ley, tiene como fines:

1. Desarrollar el potencial creativo de cada ser humano para el pleno ejercicio
de su personalidad y ciudadania, en una sociedad democréatica basada en la
valoracion ética y social del trabajo liberador y en la participacion activa,
consciente, protagonica, responsable y solidaria, comprometida con los
procesos de transformacién social y consustanciada con los principios de
soberania y autodeterminacion de los pueblos, con los valores de la identidad
local, regional, nacional, con wuna vision indigena, afrodescendiente,
latinoamericana, caribefia y universal.

2. Desarrollar una nueva cultura politica fundamentada en la participacion
protagonica y el fortalecimiento del Poder Popular, en la democratizacion del
saber y en la promocion de la escuela como espacio de formacion de ciudadania
y de participacion comunitaria, para la reconstruccion del espiritu pablico en
los nuevos republicanos y en las nuevas republicanas con profunda conciencia
del deber social.

3. Formar ciudadanos y ciudadanas a partir del enfoque geohistorico con
conciencia de nacionalidad y soberania, aprecio por los valores patrios,
valorizacion de los espacios geograficos y de las tradiciones, saberes populares,
ancestrales, artesanales y particularidades culturales de las diversas regiones del
pais y desarrollar en los ciudadanos y ciudadanas la conciencia de Venezuela
como pais energético y especialmente hidrocarburifero, en el marco de la
conformacién de un nuevo modelo productivo enddgeno.

4. Fomentar el respeto a la dignidad de las personas y la formacion
transversalizada por valores éticos de tolerancia, justicia, solidaridad, paz,
respeto a los derechos humanos y la no discriminacion.

5. Impulsar la formacion de una conciencia ecoldgica para preservar la
biodiversidad y la sociodiversidad, las condiciones ambientales y el
aprovechamiento racional de los recursos naturales.

6. Formar en, por y para el trabajo social liberador, dentro de una perspectiva
integral, mediante politicas de desarrollo humanistico, cientifico y tecnoldgico,
vinculadas al desarrollo endégeno productivo y sustentable.

7. Impulsar la integracion latinoamericana y caribefia bajo la perspectiva
multipolar orientada por el impulso de la democracia participativa, por la lucha
contra la exclusion, el racismo y toda forma de discriminacion, por la
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promocion del desarme nuclear y la basqueda del equilibrio ecologico en el
mundo.

8. Desarrollar la capacidad de abstraccion y el pensamiento critico mediante la
formacion en filosofia, l6gica y matematicas, con métodos innovadores que
privilegien el aprendizaje desde la cotidianidad y la experiencia.

9. Desarrollar un proceso educativo que eleve la conciencia para alcanzar la
suprema felicidad social a través de una estructura socioeconémica incluyente y
un nuevo modelo productivo social, humanista y endégeno.

Articulo 17.Las familias tienen el deber, el derecho y la responsabilidad en la
orientacion y formacion en principios, valores, creencias, actitudes y habitos en
los nifios, nifias, adolescentes, jovenes, adultos y adultas, para cultivar respeto,
amor, honestidad, tolerancia, reflexién, participacion, independencia y
aceptacion. Las familias, la escuela, la sociedad y el Estado son corresponsables
en el proceso de educacion ciudadana y desarrollo integral de sus integrantes.

En relacion a lo expresado en los articulos anterior, se puede decir que la
educacién es un derecho humano y un deber social, ideada como un proceso de
formacion integral de calidad permanente, para promover la consolidacion de los
conocimiento en el ciudadano; con miras a la transformacion individual y social de la
poblacién, mediante la investigacion, innovacion y creatividad, permitiendo adecuar
las estrategias, los recursos y la organizacion del aula, de acuerdo a los intereses y
necesidades de los alumnos.

La investigacidn propuesta, se sustenta en las leyes ya que es un aporte para la

formacion del docente en mejoras de su pedagogia aplicando el juego como estrategia
didactica.
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CAPITULO I

MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se definen los procedimientos de orden metodoldgico
requeridos para probarlas interrogantes de la investigacion, o sea, se situa al detalle el
o los métodos, técnicas y procedimientos empleados durante la recoleccion de la
informacién, por tanto, se desarrollan aspectos relativos especificamente al tipo de
investigacion y su nivel, asi como la poblacion y la muestra que se utilizd, las
técnicas e instrumentos de recoleccion de datos que permitieron recaudar las pruebas
en relacion a la investigacion, y finalmente se esboza la operacionalizacion de la
variable, proceso de gran envergaduramediante el cual se transforma la variable de
conceptos abstractos a términos concretos, observables y medibles, es decir,

dimensiones e indicadores.

3.1. TIPO DE INVESTIGACION

La presente investigacion estd enmarcada en un disefio de campo, seguin
Ramirez, T. (2004) estos se refieren “aquel tipo de investigacion a través de la cual
se estudian los fenomenos sociales en su ambiente natural” Sierra, R. (1985), citado
por Ramirez, esto quiere decir, que los datos de interés se recogen en forma directa de
la realidad, mediante el trabajo concreto de los investigadores, datos que se podrian
Ilamar comodatos primarios. Por ello, se observaron y recolectaron los datos
directamente en la realidad objeto de estudio, en su ambiente cotidiano, en este caso,
los juegos que utilizan los docentes como estrategia didactica para mejorar la
ensefianza en el primer grado de la U.E “Rafael Caballero Sarmiento”, ubicada en
Mundo Nuevo, Estado Anzoategui, y en funcion del analisis e interpretacion de los

resultados de estas indagaciones se disefid la propuesta establecida en el objetivo
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general de este estudio, siguiendo métodos y técnicas para la realizacion de los juegos
didacticos.

3.2. NIVEL DE INVESTIGACION

Se tratd de un nivel descriptivo, porque su propdsito, segun Palella, S y
Martins, F. (2006) “...es el de interpretar realidades de hecho. Incluye descripcion,
registro, analisis e interpretacion de la naturaleza actual, composicion o procesos de
los fenomenos™ (p. 102), cuestion que permite expresar que la misma permite realizar
una descripcién con mayor precision de las caracteristicas de los individuos, situacién
0 grupo, que en el caso que ocupa se trata de una poblacion de docentes de primer

grado del subsistema de Educacion primaria.

De alli que la investigacion se centr6 en el diagndstico de los juegos que
utilizan los docentes como estrategia didactica para mejorar la ensefianza en el primer
grado de Educacion Primaria de la U.E. “Rafael Caballero Sarmiento”, anélisis de los
principios tedricos y metodoldgicos que lo fundamentan, disefio de juegos como

estrategia didactica y su validacién por expertos.

3.3. POBLACION Y MUESTRA

Ramirez, T. (1998) define poblacion como “... Un conjunto que reune a
individuos, objetos, etc., que pertenecen a una misma clase por poseer caracteristicas
similares pero con la particularidad de estar referidas a un conjunto limitado por el
ambito del estudio a realizar...” (p.63).

Las ideas anteriores planteadas por Ramirez, conducen a expresar que hay que

establecer en este capitulo el tamafio poblacional necesario para la ejecucion de la

investigacion, por tanto, la poblacion en el presente estudio estuvo conformada de la
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siguiente manera: 4 docentes de primer grado de la U.E “Rafael Caballero
Sarmiento”, ubicada en Mundo Nuevo, Municipio Freites del Estado Anzoategui.

Véase a continuacion su distribucion:

CUADRO N°1
DISTRIBUCION DE LA POBLACION ESTUDIADA

Docentes de primer grado 2 2 4

Los Autores (2014)

En cuanto a la muestra, es definida por Arias, F. (2006) al expresar que: “es
un conjunto finito o infinito de elementos con caracteristicas comunes para los cuales
seran extensivas las conclusiones de la investigacion. Esta queda delimitada por el
problema y por los objetivos del estudio” (p. 81). De alli, se puede decir que los
investigadores tienen la opcidn de seleccionar un nimero determinado de unidades de
la poblacion por razones de tiempo, costo y complejidad para el acopio de datos, pero
no se considerd necesario seleccionar técnica o procedimiento de muestreo porque se
consulté a toda la poblacién sefialada anteriormente (cuatro docentes de primer
grado) por ser posible su abordaje en la totalidad de los casos, respecto a estos
criterios afirma Ramirez, T. (2006) que:

La primera recomendacion es, de arrancada, no tomar como primera
decision trabajar con muestras; por el contrario, en primera instancia se
debe evaluar si es posible hacer el estudio tomando en cuenta toda la
poblacién. La ventaja es la posibilidad de sacar conclusiones sin
riesgos de hacer generalizaciones que puedan ser probablemente
ciertas. (p. 89).
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3.4. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Las técnicas de recoleccion de datos son las distintas formas o maneras de
obtener la informacion Palella, S. y Martins, F. (2006), por tanto, basandose en esta
informacion los procesos que fueron utilizados en la investigacion que se propone
son: la observacion estructurada, la entrevista estructurada y anélisis de documentos,
porque las informaciones que se pudieron obtener a través de estos procedimientos,
segun el autor citado anteriormente, fueron asentadas y archivadas en hojas de trabajo

llamadas instrumentos.

Respecto a la observacién estructurada, Arias, F. (2006) la define como “ES
aquella que ademas de realizarse en correspondencia con unos objetivos, utiliza una
guia disefiada previamente, en la que se especifican los elementos que seran
observados” (p. 70). Este procedimiento se empled en el estudio para hacer mas
directa la relacién entre el investigador y el sujeto a investigar, estableciendo asi los
métodos a utilizar en la investigacion sobre el juego como estrategia didactica para
mejorar la ensefianza en el 1° grado de Educacion Primaria en la U.E. Rafael
Caballero Sarmiento del municipio Freites, Estado Anzoategui, y asi fijar los

objetivos que permitan dar solucion a la problematica diagnosticada.

En tal sentido, la técnica de la observacion dio un dominio real sobre el hecho
a investigar, pues los docentes no aplican estrategias innovadoras como los juegos
didacticos para motivar a los alumnos, la falta de ellas al momento de realizar las
actividades es evidente, y de esta manera se obtuvieron ideas para los fines de la
investigacion que se realiza en la U.E. Rafael Caballero Sarmiento del municipio
Freites, Estado Anzoategui.
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Otra técnica planeada es la Entrevista estructurada, ya que se empled una
conversacion entre los investigadores y el personal de primer grado de la institucion
educativa sometida a estudio. Arias, F. (2006) refiere que: “...mas que un simple
interrogatorio, es una técnica basada en un dialogo o conversacion “cara a cara”, entre
el entrevistador y el entrevistado acerca de un tema previamente determinado, de tal
manera que el entrevistador pueda obtener la informacion requerida” (p. 73), de alli,
se puede expresar que la técnica descrita consiste en un proceso de comunicacion
verbal reciproco, con la finalidad de recolectar datos. En esta idea se realiz6 la técnica
de una manera estructural o formal.En esta modalidad, segun Arias, F. (2000) se
dispone de una guia de preguntas elaborada previamente, y que respecto al estudio
que se realizo estuvo dirigido a diagnosticar los juegos que utilizan los docentes
como estrategia didactica para mejorar la ensefianza en el primer grado de Educacién

Primaria.

También se utilizd la técnica de andlisis de documentos, este tipo de andlisis,
segun Dulzaides, M y Molina, A. (2004)”... es una forma de investigacion técnica,
un conjunto de operaciones intelectuales, que buscan describir y representar los
documentos de forma unificada sistematica para facilitar su recuperacion. Comprende
el procesamiento analitico- sintético que, a su vez, incluye la descripcion
bibliografica y general de la fuente, la clasificacion, indizacion, anotacidn, extraccion,

traduccion y la confeccion de resefias” (p. 60).

Desde esta perspectiva, se hizo un tratamiento documental, o sea, una
extraccion cientifico-informativa, de las fuentes originales, a partir de una estructura
de datos que respondia a la descripcion general de los elementos que lo conformaban.
Incluyo la descripcion bibliografica o area de identificacion (autor, titulo, datos de
edicion, entre otros.), asi como la descripcion del contenido o extraccion y
jerarquizacion de los términos mas significativos, la idea es dar cumplimiento a

variables de interés que segun uno de los objetivos de la presente investigacion esta

62



relacionada con los principios tedricos y metodoldgicos que fundamentan el juego
como estrategia didactica para el proceso de ensefianza y aprendizaje en primer grado
de educacion Primaria. De acuerdo con Universidad Central de Venezuela (2011) se
recogen estos datos con el proposito de lograr ubicar la produccion del texto en un
argumento mucho mas desarrollado que admita precisar el momento histérico en el

cual el documento se elaboro.

Los instrumentos que se proponen en consonancia con las técnicas planteadas
anteriormente, son: la escala de estimacion, el guién de entrevista y la ficha

respectivamente.

Con relacién al instrumento denominado Escala de Estimacion fue aplicada a
los docentes de primer grado. Segun Becerra, O. (2012), esta “... modalidad de
instrumento no solo considera la presencia 0 ausencia de los aspectos a observar, sino
que incluye una escala que estima o valora, con algun criterio, como se manifiesta la
situacion, conducta o hecho objeto de la observacion, vale decir presentan
gradaciones para jerarquizarlas o calificarlas” (p. 9), en el caso de la investigacion
que se realizd, se exploraron aspectos relacionados con los juegos que utilizan los
docentes como estrategia didactica para mejorar la ensefianza en el primer grado de
Educacién Primaria, los cuales fueron registrados para su posterior analisis

estadistico.

Por el nivel de estructura y del grado de libertad que poseen estos
instrumentos permitié seleccionar una escala de estimacion descriptiva, ya que son
hojas de registro altamente estructuradas. Fue disefiado para considerar la variable
sefialada anteriormente sobre los juegos y se estructuro de la siguiente manera:
Nombre del docente, grado que atiende, seccidn, fecha de aplicacién, 15 criterios o

aspectos (items) a evaluar de estructura cualicuantitativa medidos por las alternativas:
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siempre, casi siempre, a veces, nunca, esto ayudd a determinar la frecuencia
expresada en el instrumento.

Por otro lado, se tiene el guion de entrevista, que de acuerdo a Palella y
Martins (ob. cit.) “... es una forma especifica de interaccion social. El investigador se
sitla frente al investigado y le formula las preguntas que ha incluido en el guion
previamente elaborado” (p. 140), que en el caso que ocupa correspondio a los
investigadores e investigados, o sea, los primeros realizaron preguntas a los docentes
de primer grado de la institucion educativa investigada, con relacién a los juegos que
utilizan como estrategia didactica para mejorar la ensefianza en el primer grado de

Educacién Primaria.

Por ello, se elabord un guidn de entrevista estructurada o formal conformada
por un listado fijo de doce preguntas invariables que ayudaron luego a su tratamiento
estadistico que se establecid en el capitulo IV de la investigacion, sobre ellas indica
Hernandez, R. y Otros. (2006) que “el entrevistador solicita al entrevistado una lista
de conceptos a manera de conjunto o categorias” (p. 598). También, se establecieron
preguntas de tipo exploratorias que segin Corbetto, P. (2007) consisten en estimulos
para animar al entrevistado para que no esté a la defensiva, sino que continle

profundizando en el asunto, o sea, que dé mas detalle.

3.5. VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS

Segun Hurtado, C. (2003), la validez se refiere al grado en que un instrumento
realmente mide lo que pretende medir, mide todo lo que el investigador quiere medir.
De alli, que los instrumentos escala de estimacion y el guion de la entrevista antes
planteados, fueron validados a través de expertos con conocimiento y experiencia en
el area de disefio de instrumentos de Evaluacion y juegos didacticos. La evaluacion
de juicio de expertos es definido como aquellas “... juzgan la situacion objeto de la

evaluacion con sus propios propositos”. Universidad Central de Venezuela (U.C.V.)
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Evaluacion Escolar, (2006). En estas ideas, los expertos emitieron algunas
recomendaciones y observaciones que fueron tomadas en cuenta para su respectiva

modificacion en el disefio de la version final de los instrumentos.

Para la validacién de los instrumentos se procedid a consultar a la
colaboracion de tres expertos, Licenciados en Educacion. Egresados de la
Universidad Central de Venezuela con amplia formacion profesional y reconocida
trayectoria en el campo educativo. A estos expertos se les requirid que indicaran los
items de dificultad para su conocimiento y propuesta de modificacion.

(Ver en anexo, procesos de validacion)

3.6. CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

Hurtado, C. (2003) plantea que la confiabilidad de un instrumento de
investigacion “se refiere al grado en que la aplicacion respectiva del instrumento a las
mismas unidades de estudio, en idénticas condiciones produce iguales
resultados”.(p.25), de esta idea se puede expresar, se debe aplicar una prueba piloto,
pero equivalente a la poblacién de docentes de primer grado en estudio en cuanto a sus
caracteristicas, la finalidad de esta accion se realiz6 con el fin de corregir fallas existentes
en la escala de estimacion y la entrevista, a fin de realizar también ajustes para su version

final.

3.7. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Este espacio representd un paso importante en el desarrollo de la investigacion
porque se identificaron las variables, segin Arias, F. (2006) ahora continua el
“proceso mediante el cual se transforma la variable de conceptos abstractos a
términos concretos, observables y medibles” (p. 63), esa descomposicion de la

variable, en su minima expresion de analisis, se le ha denominado, proceso de
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operacionalizacion, y se utilizé con el mayor provecho posible en la construccion de

los instrumentos.

Segun la autora citada anteriormente, la operacionalizacion se representa en un
cuadro que consta de tres etapas: - Definicion nominal, conceptual o constitutiva de la
variable, -Definicion real de la variable, y por altimo se tiene la -Definicion
operacional de la variable. Este proceso es fundamental porque a través de ella se
precisan los criterios que se generan, conocerlos, cuantificarlos y registrarlos con la

sana intencion de sacar conclusiones.

Véase a continuacion la operacionalizacion de la variable disefiada por los

investigadores del presente estudio:
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VARIABLE

Formacién

Juegos que utilizan los
docentes como
estrategia didactica
para mejorar la
ensefianza en el primer
grado de Educacion
Primaria

Principios tedricos y
metodolégicos que
fundamentan el juego

como estrategia
didactica.
Los Autores (2014)

Cuadro N° 2. Operacionalizacion de la VVariable

DIMENSION
Estudios que poseen
los docentes

Juegos didécticos

Principios teoricos del
juego como estrategia
didactica

Metodologia del juego
como estrategia
didactica

INDICADORES FUENTE TECNICA
-Nivel de instruccién Docentes de primer .
o A Entrevista
-Afos de experiencia grado

-Juegos para el desarrollo de
habilidades. Observacion
Estructurada
-Juegos para la consolidacion

e Docentes de primer
de conocimientos.

grado Entrevista

Estructurada
-Juegos para el
fortalecimiento de los valores
(competencias ciudadanas)

-Participacion
-Dinamismo
-Entrenamiento
-Interpretacion de papeles.
-Retroalimentacién

- Carécter polémico
-Obtencion de resultados
completos

-Iniciativa

-Caracter sistémico
-Competencia

Documentos en la
materia juego
didactico

Anadlisis de
documentos

-Objetivos
-Contenidos

-Métodos de ensefianza
-Evaluacién
-Organizacion escolar
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Guién de Entrevista

Escala de
Estimacion
Descriptiva

Guion de Entrevista

Grabador/Camara de
Video.

La ficha
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CAPITULO IV
4.1 PRESENTACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS

En este capitulo, se establecen los resultados que permiten dar respuesta a los
diferentes interrogantes planteados en la investigacion que se propone, se puede
afianzar lo expresado anteriormente en las palabras de Tamayo, M. (1997) quien dice
que representa la fase donde se registran los datos recopilados de un estudio, para
luego “analizarlos, compararlos y presentarlos de manera que realmente lleven a la

confirmacion o al rechazo...” (p. 126).

Por ello, se establece en esta parte de primer lugar una matriz que permite
recopilar y visualizar los diferentes aspectos adecuados a los indicadores sefialados en
la Escala de Estimacion utilizada en el estudio. Este procedimiento, permitio analizar
los principios tedricos y metodolégicos que fundamentan los juegos utilizados por las
docentes de primer grado como estrategia didactica, utilizandose un tratamiento
estadistico con porcentaje y frecuencia absoluta que permiti6 analizar a través de las

categorias, ordenar, resumir e interpretar los datos.

Por otro lado, se configura el guién de entrevista aplicado a las docentes de
primer grado investigadas. Se exhibe en categorias a través de su pertinente cuadro y
su gréfico estadistico, a fin de dejar su respectivo andlisis cuantitativo por medio de la
técnica del porcentaje y la frecuencia absoluta.

Véase a continuacion, todo lo expresado anteriormente, a fin de que se pueda

apreciar el proceso de la investigacién de modo representativo.
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Cuadro N° 3. ESCALA DE ESTIMACION APLICADA A LOS DOCENTES
CATEGORIA % % AV % %

A. Juegos para la
consolidacion de
T e L ol N
B. Juegos para el -.
desarrollo de
habilidades

C. Juegos para el ...l...-

fortalecimiento
de los
valores

D. Participacion
E. Dinamismo

F. Entrenamiento

G. Interpretacion de
papeles.

H. Retroalimentacion
I. Carécter polémico
J. Iniciativa

K. Caracter sistémico

L congetrcis  |§icios el oo daelaasumeaon. || 2o [0 2[00 (21 [¥| 5

M Coneices et e 05257 [0 [0] 07 [O7 31 75T
N. Métodos de
ensefianza

e |t e et Il o

O. Organizacion
escolar
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4.2 ANALISIS GENERAL DE LOS ELEMENTOS TEORICOS Y
METODOLOGICOS DE LOS JUEGOS QUE UTILIZAN LOS
DOCENTES DE PRIMER GRADO COMO ESTRATEGIA DE
ENSENANZA.

En el cuadro anterior, identificado como N° 3 corresponde a una matriz que
agrupa datos recolectados de las Escalas de Estimacion aplicada a las docentes. Se
puede apreciar en ella que del 100% de la poblacion en estudio tres de ellas que
representan el 75% no utilizan los juegos como estrategia didactica en la clase para
consolidar los conocimientos adquiridos, desarrollo de habilidades y mucho menos
fortalecer los valores, por tanto, carecen de elementos tedricos y metodolégicos como
la participacion, dinamismo, entrenamiento, retroalimentacion, evaluacion, entre

otros.

Durante las observaciones realizadas se pudo apreciar que estas docentes aun
adoptan procedimientos tradicionales para la ensefianza, de los contenidos
establecidos en el Curriculo Nacional Bolivariano, tales como: copiar contenidos en
la pizarra, exposicion de las clases, hacer demostraciones, realizar trabajos de
investigacion, entre otros, situaciones que generan en los estudiantes apatia y
desinterés en el momento de intervenir en la clase, y por ende podria estar causandole
aislamiento. Por otro lado, dejaban a los nifios jugar con juguetes con el fin de
mantenerlos entretenidos durante lapsos breves, pero sin una sistematizacion con los

objetivos, contenidos u otros componentes del Curriculo Nacional Bolivariano.
Los datos anteriormente planteados permiten dilucidar que estos educadores

tienen en Primer grado muy pocos afios de experiencia, por otro lado, carecen de

juegos para ser utilizados como estrategia de ensefianza en las diferentes area de

71



aprendizaje contempladas en el Curriculo Nacional Bolivariano; resultados que
pueden deducirse de los datos arrojados al observarse la entrevista aplicada.

Respecto al 25% de la poblacién en estudio (un docente), se pudo constatar
que emplea juegos como estrategia didactica para consolidar los conocimientos,
desarrollar habilidades y fomentar valores a través de los contenidos planificados,

notandose de ellos los siguientes elementos tedricos y metodolégicos:

Consolidacion de Conocimientos.

La docente utiliza juegos para la consolidacion de conocimientos, es decir,
después de desarrollar una clase muchas veces refuerza los conocimientos recibidos a
través de un juego utilizado como recurso didactico. Esta manera de incorporar
aspectos ludicos al proceso socioeducativo posibilitaria un ambiente flexible y
entretenido para el aprendizaje de los nifios y las nifias en primer grado, asi como
resistencias que tengan ante una tematica, actividad o proceso requerido en clase a
otros ambientes, al respecto Aguilar, J. (2011) expresa que de esta forma se estaria
dando firmeza y estabilidad a lo aprendido porque se repasa, se relacionan los

conocimientos recibidos con diferentes experiencias, entre otros aspectos.

Desarrollo de Habilidades.

Los juegos empleados por la docente también los utiliza para desarrollar
habilidades en los nifios y las nifias de participacion, para trabajar en equipo,
expresarse para desenvolverse socialmente, para comprender, expresarse, Conocerse,
valorarse, entre otras; habilidades estas que necesitan los nifios y las nifias a medida

que se van desarrollando a fin de incorporarse al medio que les envuelve.

Por ello, el investigador e investigadoras deducen que el juego como
estrategia didactica es una metodologia significativa porque se puede desarrollar en el

educando destrezas mediante un proceso de ensefianza aprendizaje significativo que
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toma en cuenta las necesidades y potencialidades de los estudiantes, cuestién que
segun afirma Frobel, F. (1999) representa el programa mas eficaz y completo de
estimulacion en los nifios y las nifias para despertar y ensefiar las fuerzas basicas,
especificamente la fuerza de las “destrezas” que segin Pestalozzi precisan de
estimulos mediante la educacion, y ese es el perfil del nifio que debe egresar de
primer grado de Educacion Primaria de acuerdo con la propuesta de curriculo que se
estudia, un ser poseedor de aspectos como: ser asertivo, saludable, flexible, con
pensamiento logico, conocedor, critico, observador, juicioso, socializador, con

identidad, consciente, habil, creativo, capaz y autbnomo.

Fortalecimiento de los Valores.

La docente investigada utiliza juegos como estrategia didactica para el
fortalecimiento de los valores morales, humanos y universales en los educandos, esta
formacion son indispensables de ser adquiridas pues son actitudes y valoracion critica
de las normas que rigen en una sociedad. Fernandez, M(ob. cit.) porque con ellos se
promueve el desarrollo cultural, moral, ético y se potencia los valores educativos y

socioculturales, asi como se estaria formando la personalidad en los nifios y nifias.

De los anteriores planteamientos, se puede afirmar que a través del juego
como estrategia didactica para el fortalecimiento de los valores el infante se
compromete personalmente, asimismo adquiere una capacidad creativa, constructiva
e independencia muy valiosa a través de su propia experiencia, que conduce a la
autoexpresion para el nifio, le permite descargar tension y dar salida a su

destructividad de modo aceptable. Gonzélez R. y Mancilla J.(2005)

Participacion.
Este aspecto desde el punto de vista teérico metodoldgico constituyd un
elemento muy importante en el desarrollo de la clase tanto en el inicio, desarrollo y

cierre (estrategias preinstruccionales, coinstruccionales y postinstruccionales), ya que
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la docente incentiva a los nifios y las nifias a organizarse en equipos de trabajo para
que recopilen experiencias en su entorno sociocultural donde se desenvuelve, y de

esta manera estaria ejerciendo el trabajo cooperativo.

Dinamismo.

La docente emplea el juego como herramienta para facilitar y dinamizar
procesos de ensefianza — aprendizaje individual y grupal, esto constituye una
herramienta indispensable porque motivan la participacion de los nifios y las nifias
para que aprendan a través de sus propias experiencias, por tanto, el dinamismo en el

aula es de importancia porque se aprende con entusiasmo.

Entrenamiento.

Este es otro principio tedrico del juego que desarrolla la docente investigada,
por cuanto usa procedimientos practicos durante su ejecucion con el fin de mejorar la
resistencia, entre otras capacidades del nifio y la nifia, esto se expresa porgue la teoria
y practica de entrenamiento tiene elementos fundamentados en las ciencias
bioldgicas, psicologicas y pedagogicas, cuestion que aprueba Ozalin, N. (1983)
cuando refiere que: “Los principios de entrenamiento (...) estan construidos sobre las
bases de principios pedagogicos de caracter general que condicionan cualquier
proceso de ensefianza y aprendizaje”; por el contrario si se dejase de realizar
entrenamiento el jugador, nifio o nifia perderia habilidades técnicas logradas, teniendo
que recuperar nuevamente a base de ejercicios asiduo para poder alcanzar el mejor

rendimiento sea cual sea el juego que realiza y que le produce la felicidad.

La Interpretacion de Papeles.

Se manifesto, cuando la docente empleo situaciones de la modelacion ladica
de lo que hacen los individuos del contexto sociocultural, practicamente se imita a
personas, parte 0 grupo que pueden tener personalidades, motivaciones y trasfondos

de la comunidad, region o nacion, se presume es para el entrenamiento en la
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habilidades sociales y otras indeterminadas, podria decirse que estos son juegos de
rol, donde los nifios y las nifias pueden expresar “sus experiencias, ¢ internalizar las
experiencias de sus comparieros, y lograr ciertos niveles de empatia y solidaridad con

las demas personas”

La Retroalimentacion.

Las actividades con juegos presentada por la docente permitié a los nifios en
varias ocasiones realizar el proceso de retroalimentacion, como ya se menciond en el
principio relacionado con la consolidacion de los conocimientos de esta manera se
estaria retroalimentacion de esta manera se estaria retroalimentando pues este
elemento que forma parte de la evaluacién genera conocimiento con un alto valor
porque la retroalimentacion ayuda a proporcionar informacion sobre las competencias

de las personas, sobre lo que sabe e hizo y sobre como actua, por ello

Caracter Polémico.

La actividad ladica en forma de juego presentada por la docente crea
situaciones polémicas entre los nifios y las nifias pero el entusiasmo de la docente
contribuy6 a que lo disfrutaran. La docente observaba el desenvolvimiento de los
nifios, y corregia algunas lagunas o errores en las reglas establecidas, por eso se
puede expresar que antes de que se inicie el juego hay que dedicar alguna sesién para
que los nifios conozcan el material, se entiendan las reglas, a fin de que se conozca

porgue se ganay porque se pierde.

Iniciativa.

Los juegos como estrategia didactica presentados por la docente permitian en
los nifios predisponerlos a emprender acciones, donde desde su potencial creativo
creaban oportunidades y mejoraban resultados sin intervencion de su instructor, se
puede decir que este proceso se apoya en la autoresponsabilidad y la autodireccion,

porque tener iniciativa supone adoptar una actitud activa, despierta ante la realidad y
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con la madurez suficiente para asumir las consecuencias de la accion, tal como lo
expreso Frobel de las ideas de Pestalozzi, el ser humano debe ser autbnomo mediante
la actividad personal porque ellos poseen fuerzas bésicas: la perceptiva y cognitiva,

las destrezas, lo moral y religioso.

Caracter Sistémico.

Hechas las observaciones se pudo constatar que la docente emplea juegos que
estan sistematizados con los componentes del Curriculo Nacional Bolivariano, de esta
forma se presenta de manera “sistematica y cientifica de aproximacion y
representacion de la realidad” (...) también “como una orientacion hacia una practica

estimulante para formas de trabajo interdisciplinarias.

Competencias.

La docente presenta en su planificacion el establecimiento de varios juegos
como estrategia didactica para el desarrollo de diferentes habilidades cdnsonas con el
perfil del educando a formar segin el Curriculo Nacional Bolivariano. Estas
competencias son destrezas de pensamiento y de aprendizaje que los nifios necesitan

para poder enfrentarse al mundo que les rodea.

Objetivos.

En cuanto a este elemento metodoldgico, la docente planifica los juegos como
estrategia didactica en correspondencia con los objetivos, contenidos, evaluacion y
demas componentes establecidos en el Curriculo Nacional Bolivariano de educacion
Primaria, cuestion que segun Lopez, J. (2002) afirma al expresar: “la eleccion de las
practicas y metodos a seguir para alcanzar el aprendizaje del contenido de un curso,

debe estar subordinada a los objetivos de aprendizajes planteados”.
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Contenidos.

El contenido es otro elemento que implica la docente en el acto didactico de
los juegos, esta determinado por los objetivos de ensefianza que se concretan en el
programa de la asignatura, y se estructura con un enfoque sistémico que comprende
un sistema de conocimientos y habilidades, que deben asimilar los estudiantes de

acuerdo con los objetivos de ensefianza que desean alcanzar.

Métodos de Ensefianza.

La docente, considera en la seleccion de los juegos como estrategia didactica,
los factores y criterios que se deben tener en cuenta al disefiarlos, tales como: enfoque
curricular, comunidad — escuela, alumno, objetivos, estructura del contenido,
caracteristicas de la asignatura, medios de instruccién, docente y evaluacion
formativa de la estrategia, practicamente esta es la metodologia a seguir en la

planificacion de este tipo de juego.

Desde esta perspectiva, se puede decir que un juego como herramienta
didactica supone la definicién previa de objetivos; implica una posicion, explicita o
implicita, en relacion a las concepciones filosoficas, psicolégicas y educativas; es
producto de la interrelacion de todas las fases de un Disefio Instruccional; e involucra
un proceso de revision constante de ella y de su relacion con las demés partes

integradas del disefio instruccional. (Dorrego E. y Garcia A., 1990)

Evaluacion.

Hechas las observaciones se pudo constatar que la docente realiza
evaluaciones formativas antes, durante y al cierre de la clase, por supuesto lo realiza
empleando el juego como estrategia didactica para consolidar los conocimientos,
desarrollar las habilidades y fortalecer los valores en los nifios porque ésta es también
un componente tedrico y metodoldgico del proceso de planificacion orientado a ¢Qué

se desea lograr? ¢Para qué se va hacer? ;Como se pretende alcanzar? ¢Con queé se
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logrard? Y ¢Cuéndo se llevaré a cabo? En este sentido, la concepcion de evaluacion
que prevalecié en su practica es la toma de decisiones; ya que, fue mas alla
considerando todas las influencias de los estudiantes, o sea, es un acto reflexivo
denominado actualmente de orden cualitativo que interrelaciona el plan, las
concepciones tedrico — filosofica de la educacion, la sociedad y el perfil que se anhela

formar.

Organizacion Escolar.

De acuerdo a los resultados obtenidos, se observa que la docente condiciona e
influye con los juegos, en la comunicacion establecida con sus estudiantes, en las
interacciones socioafectivas que se producen e inclusive en el grado de motivacion,
permitiendo de esta manera una organizacion eficiente de la ensefianza que involucra
practicamente todos los elementos descrito en este espacio de la investigacion, como
lo son: participacion, dinamismo, entrenamiento, interpretacion de papeles,
colectividad, modelacion, retroalimentacion, caracter polémico, iniciativa, caracter

sistémico, competencia, objetivos, contenidos, entre otros.
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GUION DE ENTREVISTA APLICADA A LAS DOCENTES

Cuadro N° 4. NIVEL DE INSTRUCCION DE LAS DOCENTES

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa ‘“Rafael Caballero Sarmiento”

Gréfico N° 1. NIVEL DE INSTRUCCION DE LAS DOCENTES

M Licenciado en
Educacion

M Licenciado en
Educacion Integral

Andlisis

De las 4 docentes que representan el 100% que representan a 4 docentes, un
25% que representan a 1 docente manifestd ser Licenciada en Educacion Superior y
el 75% que representan a 3 docentes expresd poseer titulo de Licenciada en
Educacién Integral. Estos resultados indican que las docentes son graduadas en el
area educativa a nivel superior, por tanto, se presume un buen desempefio académico
dentro de las aulas de clase de Primer Grado, especificamente en lo relacionado con
los juegos que se deben utilizar como estrategia didactica para la consolidacion de los

conocimientos, desarrollo de habilidades y fortalecimiento de los valores.
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Cuadro N° 5. ANOS DE SERVICIO DE LAS DOCENTES

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”

Grafico N° 2 S DE SERVICIODE LAS DOCENTES

i 10 anos

M 9 anos

ﬂhzz

M 12 anos

Andlisis

A partir de las gréaficas presentadas se observa que del 100% que representan a
4 docentes, un 25% que representan a 1 docente manifestaron tener 3 afios de servicio
como docente de Primer Grado, un 25% que representa a 1 docente 12 afios, un 25%
que representa a 1 docentes 10 afios y el otro 25% que representa a 1 docentes
expresaron 9 afios de servicio. De tal situacion, se deduce que tres (3) docentes
poseen un tiempo insuficiente de servicio para manejar situaciones con nifios de
Primer Grado, y una (1) cuenta con los afios de servicio suficiente para ejercer
destrezas que ayuden a atender debidamente a nifios de Primer Grado,
especificamente en lo relacionado con juegos como estrategia didactica.
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Cuadro N° 6. JUEGO DIDACTICO

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”

Gréfico N° 3. JUEGO DIDACTICO

M Accion libre, natural y
propia del nifio(a)

H Accién previamente
planificada

Andlisis

Se observa a través de estas graficas que del 100%, un 75% de la poblacién
expreso que el juego didactico debia ser una accion libre, natural y propia del nifio y,
un 25% las docentes selecciono la categoria “Accion permanente planificada”. Estos
resultados indican que la mayoria de las docentes no reconocen la importancia de la
planificacion de los juegos didacticos, pues solo una (1) expresa que los juegos deben
ser planificados. Al respecto, cabe mencionar que es importante la planificacion de
los juegos porque permiten definir, segiin Espinoza, L. (2009) aspectos como: “qué
se aprendera, para qué y como; y en ello va implicita la forma como se utiliza el
tiempo y el espacio, los materiales que seleccionara para apoyar el aprendizaje y la

interacciones al interior del aula.”
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Cuadro N° 7. JUEGOS PARA LA CONSOLIDACION DE CONOCIMIENTOS

El item admite varias respuestas.
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”

Andlisis

En relacion al presente items, un 100% que equivale a 4 docentes manifesto
utilizar discusiones como estrategia didactica para la consolidacion de conocimientos
y una (1) docente (25%) realiza simulacion y escenificacion, representacion de roles,
acertijos, reto al saber, crucigrama, juegos y dinamicas, narraciones y debates. Se
infiere que en su mayoria no conocen de juegos para la consolidacion de
conocimientos pues no realizan todas las actividades sefialadas en las categorias, que
seguin CENAMEC (1998) con ellas el nifio(a) desarrollaria de forma intuitiva,

habilidades y destrezas mediante el ejercicio fructifero de la imaginacion.
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Cuadro N° 8. JUEGOS PARA COMPROBAR LOS CONOCIMIENTOS

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”

Grafico N° 4. JUEGOS PARA COMPROBAR LOS CONOCIMIENTOS

M Para fortalecer y
comprobar los
conocimientos de los
nifios (as)

Andlisis

Segun las gréficas, de las 4 docentes que representan el 100%, un 25% que
equivale a 1 docente manifestdé emplear los juegos en clase para fortalecer y
comprobar los conocimientos de los nifios (as) y un 75% que representan a 3 docentes
lo hacen para que jueguen libremente en las areas. Se deduce de estos datos
expresados, la mayoria de las docentes emplean juegos en clase donde los nifios
jueguen libremente o de forma natural como se sefial6 en un andlisis mencionado
anteriormente, sin embargo, se tiene a un docente que utiliza el juego como estrategia
didactica para reforzar, consolidar u orientar los conocimientos, que segun
CENAMEC (1998) es una funcién poco explorada durante el proceso ensefianza —
aprendizaje, especificamente en la evaluacion.
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Cuadro N°9. JUEGOS UTILIZADOS QUE DESARROLLAN HABILIDADES

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”

Grafico N°5. JUEGOS UTILIZADOS QUE DESARROLLAN HABILIDADES

S

H No

Andlisis

Al observar estas graficas resulta evidente que de los 4 docentes que
representan el 100%, un 25% equivalente a un (1) docente considera que los juegos
utilizados como estrategia didactica desarrollan habilidades en los nifios (as) y un
75% equivalente a tres (3) docentes respondié “No”. Se deduce de esta situacion que
la mayoria de los docentes desconocen la importancia de las habilidades que se
pueden desarrollar en el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante el recurso del
juego didactico, sin embargo, este es relevante porque proporciona espacios donde los
estudiantes trabajen en grupo, desarrollen la comprensidon auditiva, entre otros
aspectos esenciales para el desarrollo pleno y armonico de su personalidad.
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Cuadro N° 10. JUEGOS UTILIZADOS

El item admite varias respuestas.
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”

Andlisis

En las gréficas se evidencia que de las 4 docentes que representan el 100%, un
100% que equivale a 4 docentes manifestd utilizar discusiones como estrategia
didactica para la consolidacion de conocimientos y una (1) docente (25%) realiza
simulacion y escenificacion, representacion de roles, acertijos, reto al saber,
crucigrama, juegos y dinamicas, narraciones y debates. Estos resultados permiten
inferir que la mayoria de las docentes desconocen de juegos como estrategia de
ensefianza para desarrollar destrezas en los nifios (as), situacion preocupante, porque
este recurso segun Frobel, F. (1999) es una actividad que los nifios y las nifias
realizan espontaneamente, de tal forma que se puede considerar que jugar es una

necesidad propia de su desarrollo y un medio para favorecer sus potencialidades.
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Cuadro N° 11. HABILIDADES QUE PRIORIZA CON EL USO DE LOS
JUEGOS

El item admite varias respuestas
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”

Anadlisis

Como puede observarse, del 100% que representa a 4 docentes, un 25% que
representa un (1) docente manifestd priorizar con el uso de los juegos la habilidad
para participar activamente, para trabajar en equipo, para expresarse, habilidades
sociales, de Comprensidn y expresion oral, asi como para conocerse y valorarse. Se
infiere que muy pocos docentes reconocen a los juegos como una actividad Iudica
necesaria en la ensefianza de destrezas. A este respecto, para afianzar un poco mas lo
que se viene afirmando, Marin, O. y Ortiz, E. (2008) expresan que mediante el juego
el nifio (a) desarrolla la imaginacién, enriquece los vinculos y manifestaciones
sociales, por tanto, se puede decir que los docentes deberian priorizar el uso de ellos

en sus planificaciones o proyectos de aprendizaje.
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Cuadro N° 12. MATERIALES ESTIMULANTES

El item admite varias respuestas
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”

Andlisis

Tal y como se refleja en el cuadro N° 12, 4 docentes que representan el 100%
manifestd que el aula cuenta con tablero, tiza y marcador como materiales
estimulantes; el 25% que representa a 1 docente expres6 contar con grabadora,
expresion artistica y folklérica, cuentos, DVD, juguetes y televisor. Se deduce de los
datos recopilados, que la mayoria de las docentes no cuentan en los distintos espacios
del aula con materiales estimulantes suficientes, apenas utilizan recursos tradicionales
que generan muchas veces apatia en los nifios(as) e indisciplina. En este sentido, los
docentes segun Lanz, C. (1998) deben utilizar estos materiales como un medio para el
aprendizaje de los nifios y nifias, asi como también para modificar su entorno,

mediante actividades donde jueguen, experimenten y desarrollen habilidades.

87



Cuadro N° 13. LO QUE ESPERA DESARROLLAR CON LOS JUEGOS

El item admite varias respuestas
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”

Anadlisis

Los resultados reflejan que de los 4 docentes que representan el 100%, un
25% que representa un (1) docente manifesté utilizar los juegos esperando desarrollar
en los nifios respeto, convivencia, comprensién y cooperacion y un 100% que
representa cuatro (4) docentes expreso entretenimiento. Se deduce que la mayoria de
las docentes utiliza los juegos como entretenimiento, cuestion relevante porque este
es un principio teérico de estos recursos, sin embargo, es preocupante porque la
mayoria selecciono esta categoria, indicando con ello que lo hacen como una accion
libre y natural, sin un objetivo claro para desarrollar valores. En este sentido, se
espera que los docentes desarrollen respeto, la convivencia, la comprension, la
cooperacion, entre otros, porque con ellos se promueve la cultura y la moral,
asimismo potencia los valores educativos y socioculturales que permiten liberar las

potencialidades creativas de los educandos.
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Cuadro N° 14. CRITERIOS RELACIONADOS CON LOS JUEGOS

El item admite varias respuestas
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”

Anadlisis

En cuanto al presente item, un 100% que representan 4 docentes manifestd
que la participacion era el criterio que se relacionaba con los juegos, un 25%
respondid interpretacion de papeles, obtencién de resultados completos, caracter
sistémico, dinamismo, entrenamiento, caracter polémico, iniciativa, competencia y
retroalimentacion. Se infiere que la mayoria de las docentes desconocen todas las
funcionalidades de los juegos, porque el valor didactico del juego esta dado por el
hecho de que en el mismo se combinan aspectos propios de la organizacion eficiente
de la ensefianza: participacion, dinamismo, entrenamiento, interpretacion de papeles,
colectividad, modelacion, retroalimentacion, caracter polémico, obtencion de

resultados completos, iniciativa, caracter sistémico y competencia.
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Cuadro N° 15. ALTERNATIVAS QUE CORRESPONDEN AL CURRICULO Y
ADECUAN AL JUEGO DIDACTICO

El item admite varias respuestas
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”

Anadlisis

Los resultados anteriores reflejan que de las 4 docentes que representan el
100%, un 25% que equivale a una (1) docente indicd que la alternativa de respuesta
correspondiente al Disefio Curricular de Educacion Primaria y adecuacion con la
planificacién de un juego eran: los objetivos, contenidos, métodos de ensefianza,
evaluacion y organizacion escolar, seleccion que se considera apropiada porque estos
componentes del curriculo se pueden sistematizar con la planificacion del juego como
estrategia didactica, ya sea para la consolidacion de los conocimientos, el desarrollo
de las habilidades o el fortalecimiento de los valores. Por otro lado, se denota que la
mayoria de la poblacion en estudio desconoce la planificacién de un juego como
estrategia de ensefianza, pues ellos poseen caracteristicas de integralidad vy
continuidad con los componentes del curriculo, por ende coherentes con los

aprendizajes que se esperan.
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Cuadro N° 16. INTERES POR LOS JUEGOS COMO ESTRATEGIA

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”

Gréfico N° 6. INTERES POR LOS JUEGOS COMO ESTRATEGIA

H Muy elevado
E Normal

i Nulo

Andlisis

El cuadro N° 16 indica que los 4 docentes que representan el 100% valora los
juegos como muy elevado, y aunque la mayoria de ellas ha demostrado en respuestas
anteriores que no los utilizan, se infiere que los valoran, situacion de interés para esta
investigacion pues justifica la propuesta del juego como una técnica participativa de
la ensefianza encaminada a consolidar, desarrollar y fomentar en los estudiantes
métodos de direccion y disciplina, promoviendo asi una conducta con un adecuado
nivel de decisién y autonomia.
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Cuadro N° 17. EMPLEO DE LOS JUEGOS

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”

Grafico N° 7. EMPLEO DE LOS JUEGOS

M Para desarrollar los
conocimientos y
motivar

H Para que los nifios
se entretengan

Andlisis

Como puede observarse, 25% manifestd que los juegos se emplean
primordialmente para consolidar los conocimientos, crear habilidades y fomentar
valores; mientras que un 75% expresé para que los nifios se entretengan. Se deduce
que la mayoria de las docentes considera el juego como un recurso espontaneo donde
el nifio se entretiene mientras se origina otro momento en la clase, cuestion
considerada como un principio de importancia, pero preocupante porque los juegos
como estrategia de ensefianza sirven, ademas, para consolidar los conocimientos,
desarrollar habilidades y fomentar los valores, por tanto, es factible la propuesta del
juego como estrategia didactica para mejorar la ensefianza en el primer grado.
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51 PRESENTACION,

Los programas educativos actuales han establecido dentro de sus objetivos,
consolidar en los estudiantes actitudes criticas, participativas, activas ante los
contenidos de los mismos, promoviendo asi el desarrollo del pensamiento, la
creatividad, la imaginacién, los valores y el vocabulario los cuales establecen en su
entorno social la comunicacion de sus ideas, pensamientos, y emociones. Una manera
de alcanzar estas potencialidades es a través la utilizacion de estrategias que
promuevan un aprendizaje significativo, en donde con sus habilidades y destrezas,
promoveran el desarrollo del pensamiento, la creatividad y divulgacion de ideas o
valores, que motive o consolide en los alumnos esta actividad, ademés de lograr que

ellos sean capaces de realizar una eficaz auto revision de su manera de actuar.

Por ello, el propdsito de la propuesta es proporcionar a los docentes una serie
de herramientas que permitan a través del juego, iniciar un conjunto de estrategias
que les faciliten consolidar los conocimientos, desarrollar habilidades y fortalecer
valores en los educandos, para que de esta manera puedan desenvolverse como seres

humanos libres, solidarios, responsables, creativos y con verdadero amor a su pais.
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5.2 JUSTIFICACION,

El juego es una pieza clave en el desarrollo integral del nifio ya que guarda
conexiones sistematicas con lo que no es juego, es decir, con el desarrollo del ser
humano en otros planos como son la creatividad, la solucion de problemas, el
aprendizaje de papeles sociales. El juego no es s6lo una posibilidad de autoexpresion
para los nifios, sino también de autodescubrimiento, exploracion y experimentacion
con sensaciones, movimientos, relaciones, a través de las cuales llegan a conocerse a

si mismos y a formar conceptos sobre el mundo.

Los trabajos que han analizado las contribuciones del juego al desarrollo
infantil permiten concluir que el juego, esa actividad por excelencia de la infancia, es
vital e indispensable para el desarrollo humano. El juego temprano y variado
contribuye de un modo muy positivo a todos los aspectos del crecimiento.

De alli que, el juego esta estrechamente vinculado a las cuatro dimensiones
bésicas del desarrollo infantil: psicomotor, intelectual, social y afectivo-emocional.
Desde el punto de vista del progreso psicomotor, el juego potencia el desarrollo del
cuerpo y de los sentidos. La fuerza, el control muscular, el equilibrio, la percepcion y
la confianza en el uso del cuerpo, se sirven para su desenvolvimiento de las
actividades ludicas. Los juegos de movimiento que los nifios y nifias realizan a lo
largo de la infancia, juegos de movimiento con su cuerpo, con objetos y con los
comparfieros, fomentan el desarrollo de las funciones psicomotrices, es decir, de la

coordinacion motriz y la estructuracion perceptiva. En estos juegos, los nifios:

v" Descubren sensaciones nuevas.
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v" Coordinan los movimientos de su cuerpo, que se tornan progresivamente mas
precisos y eficaces (coordinacion dinamica global, equilibrio).

v" Desarrollan su capacidad perceptiva (percepcion viso-espacial, auditiva,
ritmico-temporal).

v" Estructuran la representacion mental del esquema corporal, el esquema de su
cuerpo.

v Exploran sus posibilidades sensoriales y motoras, y amplian estas
capacidades.

v" Se descubren a si mismos en el origen de las modificaciones materiales que
provocan cuando modelan, construyen.

v" Van conquistando su cuerpo y el mundo exterior.

Desde el punto de vista del desarrollo intelectual, jugando los nifios aprenden,
porque obtienen nuevas experiencias, porque es una oportunidad para cometer
aciertos y errores, para aplicar sus conocimientos y para solucionar problemas. El
juego crea y desarrolla estructuras de pensamiento, origina y favorece la creatividad
infantil; es un instrumento de investigacién cognoscitiva del entorno. Los trabajos
que han evaluado los efectos de programas de juego aplicados de forma sistematica
han confirmado que los nifios que han disfrutado de estas experiencias de juego han
tenido incrementos en la inteligencia, en concreto, mejoras en el coeficiente
intelectual, la capacidad de toma de perspectiva, las aptitudes de madurez para el
aprendizaje, la creatividad (verbal, gréfica, motriz), el lenguaje (aptitudes linguisticas,
didlogo creativo, capacidad de contar historias) y las matematicas (soltura en

matematicas, aptitud numérica).

Desde el punto de vista de la sociabilidad, mediante el juego entra en contacto
con sus iguales, lo que le ayuda a ir conociendo a las personas que le rodean,
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aprender normas de comportamiento ya descubrirse a si mismo en el marco de estos
intercambios. Las relaciones que existen entre el juego y la socializacion infantil se
podrian resumir en una frase: «el juego llama a la relacion y sélo puede llegar a ser
juego por la relacion».

Esta premisa contiene dos ideas. La primera, «el juego llama a la relacion»,
subraya que es un importante instrumento de socializacién, porque estimula que los
nifilos y nifias busquen a otras personas, interactden con ellas para llevar a cabo
diversas actividades y se socialicen en este proceso. Por las investigaciones que han
analizado las contribuciones del juego al desarrollo social infantil sabemos que en los
juegos de representacion, que los nifios realizan desde una temprana edad y en los que
representan el mundo social que les rodea, descubren la vida social de los adultos y
las reglas que rigen estas relaciones. Jugando se comunican e interactian con sus
iguales, ampliando su capacidad de comunicacion; desarrollan de forma espontanea la
capacidad de cooperacion (dar y recibir ayuda para contribuir a un fin comun);
evolucionan moralmente, ya que aprenden normas de comportamiento; y se conocen
a si mismos, formando su «yo social» a través de las imagenes que reciben de si

mismos por parte de sus comparieros de juego.

Por lo tanto, el juego es un importante instrumento de socializacion vy
comunicacion, es uno de los caminos por los cuales los nifios y nifias se incorporan
organicamente a la sociedad a la que pertenecen. Sin embargo, el juego no es sélo un
instrumento de socializacion con los iguales, ya que es una actividad de inestimable
valor en las relaciones entre padres e hijos, un importante instrumento de
comunicacion e interaccion entre los adultos y los nifios. Y aqui nos encontramos
con la segunda parte de la premisa inicial, «el juego solo puede llegar a ser juego por
la relacion», que subraya la naturaleza social del juego. En este sentido, algunos
investigadores del juego han destacado que los nifios desarrollan su capacidad ludica

98



en gran medida gracias a los tempranos juegos que los padres realizan con ellos desde
los primeros meses de la vida, juegos en los que la madre juega a ocultarse y
aparecer, juegos como los cinco lobitos, juegos en los que una cuchara con puré se
convierte en un avion que vuela y se dirige a la boca del nifio. Asi, muchos estudiosos
del tema consideran que el origen del juego infantil esté en el contacto ltdico del nifio
con sus padres. De este modo, se resalta la gran importancia que tienen para el

desarrollo infantil los juegos entre padres e hijos desde los primeros meses de la vida.

Desde el punto de vista del desarrollo afectivo-emocional, el juego es una
actividad que le procura placer, entretenimiento y alegria de vivir, que le permite
expresarse libremente, encauzar sus energias positivamente y descargar sus tensiones.
Es refugio frente a las dificultades que el nifio se encuentra en la vida, le ayuda a
reelaborar su experiencia acomodandola a sus necesidades, constituyendo asi un
importante factor de equilibrio psiquico y de dominio de si mismo. Las conexiones
entre juego y desarrollo afectivo-emocional concluyen que el juego es un instrumento
de expresién y control emocional que promueve el desarrollo de la personalidad, el
equilibrio afectivo y la salud mental. Los efectos de programas de juego en la esfera
afectivo-emocional confirman que el juego aumenta los sentimientos de

autoaceptacion, el autoconcepto-autoestima, la empatia, la emocionalidad positiva.
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5.3 CARACTERISTICAS DEL DISENO DE JUEGOS COMO
ESTRATEGIAS.

Objetivo General:

» Proponer juegos como estrategia para mejorar la ensefianza en el primer grado
de Educacion Primaria.

Objetivos Especificos:

» Disefiar juegos como estrategia para la consolidacion de conocimientos.
» Disefar juegos como estrategia para el desarrollo de habilidades.

» Disefar juegos como estrategia para el fortalecimiento de los valores.
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5.4 FUNDAMENTACION.

Esta propuesta se fundamenta en las bases tedricas que aportaron la esencia

filosofica para la construccion de los lineamientos. En este aspecto, la teoria,

permitié comprender que el uso de juegos como estrategia en la educacion primaria

permite al docente contar con herramientas que guian las acciones a seguir en el

proceso de ensefianza y por ende para el logro del aprendizaje.

De acuerdo con los autores Gonzélez, O y Flores, M (1998:25), los juegos se

clasifican a partir de su estructuracion y utilizacion, entre ellos:

Juegos para la consolidacion de conocimientos: Afectan el desarrollo
intelectual en general, la capacidad de plantearse problemas de manera
creativa y de resolverlos, ademas de moverse en varios estadios de desarrollo
conceptual y a la ulterior capacidad de abstraccion, ejemplos: memorias,
crucigramas, anagramas, sopa de letras, bingo de palabras, rompecabezas.

Juegos para el desarrollo de habilidades o fisico: Incrementa la
coordinacion, fuerza, vitalidad, flexibilidad, el conocimiento espacial y
posibilita destrezas de control (ejemplo atrapa y lanza), ademas se proyecta la

propia imagen fisica.

Juegos para el fortalecimiento de los valores: Ejercen influencia en el
desarrollo social en general, la capacidad de colaborar y cooperar con otros,
destrezas de comunicacion, sentido de si mismo en relacion con los demas, en

este sentido se pueden mencionar las dinamicas grupales.

En este aspecto, la seleccion adecuada de juegos esta en correspondencia con

los objetivos y los contenidos de ensefianza, asi como con la forma en que se

determine organizar el proceso pedagogico. Su amplia difusion y aplicacion se
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garantiza en primera instancia por el grado de preparacion, conocimiento y dominio
de los mismos que adquieran los docentes.

Igualmente los juegos pueden aplicarse en un turno de clases comin o en
horario extra catedra, todo estd en dependencia de los logros que se pretenden
alcanzar y del contenido de la asignatura en que se utilice. Al concluir cada actividad
es recomendable seleccionar el grupo ganador y ofrecerle un premio, asi mismo
seleccionar al estudiante mas destacado, aspectos estos muy valiosos para lograr una

s6lida motivacion para proximos juegos.

De acuerdo a lo antes expuesto, se evidencia claramente el valor del juego
como herramienta pedagdgica que facilita el proceso de ensefianza — aprendizaje de
manera significativa, a traves del mismo, los nifios y nifias se apropian del saber sin
percatarse de ello ni oponer resistencia. Por esta razén, el juego simboliza una
estrategia innata del individuo, que estimula el desarrollo de cualidades personales y

sociales, que se traducen en el éxito personal y académico.
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5.5 TEORIAS DELAPRENDIZAJE,

__4

Cabe destacar, la influencia de la teoria de Vygotsky, debido a que, promueve

-

la interaccion entre los participantes con el entorno, ademéas de fomentar valores
morales y sociales lo que enriquece el proceso de adquisicidén del conocimiento asi

como también, la personalidad de los individuos.
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Asimismo, se circunscriben en los postulados de Ausubel debido a que,
ofrecen la oportunidad de vincular aprendizajes existentes en los nifios con el nuevo
conocimiento a adquirir. De igual manera, para Frobel, la educacién comienza desde
la nifiez, y es ahi donde recalca la importancia del juego en el nifio, porque a traves de
ello el nifio se introduce en el mundo de la cultura, de la sociedad, la creatividad, y el

servicio a los demas, la educacion se debe dar en un ambiente de amor y libertad.

En atencidn a las teorias antes mencionadas, seran presentados una serie de
estrategias cuya implementacion constituird un aporte significativo en el proceso de
aprendizaje de estudiantes de primer grado de educacion primaria sobre todo, en lo

concerniente a la motivacion y el desarrollo de la atencion.
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5.6 MODELO INSTRUCCIONAL.

Para el disefio de ésta propuesta se utilizé como base el enfoque de Diaz, F
(2002) el cual sefiala que la ensefianza es una construccion conjunta del intercambio
del alumno y el docente, es por ello que las estrategias de ensefianza-aprendizaje se
encuentran involucradas en la promocion del aprendizaje significativo de los
contenidos escolares, para lograr que el aprendiz sea mas autonomo y reflexivo.
Ademas, de las estrategias los docentes deben conocer un repertorio de técnicas de
ensefianza que se desarrollan durante el proceso de ensefianza - aprendizaje (técnica
expositiva, técnica de la pregunta, discusion dirigida, debates, interacciones grupales,
entre otros). Por ello, es necesario tener presente cinco aspectos esenciales para
considerar que tipo de estrategias y técnicas es la indicada para utilizarse en ciertos
momentos de la ensefianza, al respecto Diaz, F y Hernandez, G (2002), dice, que se

debe tomar en consideracion:

» El nivel de desarrollo cognitivo, los conocimientos previos y los factores

motivacionales.

» Tipo de dominio del conocimiento y del contenido curricular que se va

abordar. Toma en cuenta la preparacion del docente del contenido a ensefiar.

» Meta a lograr, actividades cognitivas y pedagdgicas que debe realizar el
alumno para conseguirla. De acuerdo con los objetivos planteados se deben

realizar actividades acordes para lograrlos.

» Vigilancia del proceso de ensefianza, del progreso y aprendizaje de los
alumnos. El docente atiende el desarrollo de las actividades de él y sus

aprendices.
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» Determinacion del contexto del conocimiento ya compartido. Se debe hacer un
diagnédstico del conocimiento creado por los alumnos hasta ese momento.
(p.141)

Estos aspectos son relevantes para decidir qué tipo de estrategia utilizar y de
qué modo hacer uso de ellas. Los mismos fueron tomados en cuenta para el disefio de
las estrategias producto de esta investigacion, pues éstos representan la base de las
mismas. Por ultimo, es importante resaltar que se disefiaron estrategias de acuerdo al
momento de su presentacion, las mismas se dividen en tres momentos: pre-
instruccionales, al inicio de una clase, co-instruccionales, durante una clase y post-
instruccionales al término. Lo planteado es fundamental para decidir qué tipo de

estrategia utilizar y como usarla durante el desarrollo de la planificacion.
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5,7 PLANIFICACION DE ESTRATEGIAS CENTRAPAS EN LOS DOCENTES Y ALUMNOS,

SESION 1. OBJETIVO TERMINAL: Disefiar juegos para la consolidacion de conocimientos

OBJETIVOS CONTENIDOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIPO DE

ESPECIFICOS METODOLOGICAS EVALUACION
Fortaler el sentido v Actividades grupales. Pre-instruccionales o inicio. v' Ludo. Formativa
numérico de la geometria. v’ Lecturay escritura de nimeros. El Docente dara comienzo a v' Cartulina
Desarrollar los procesos de v' Seguimiento de instrucciones | la actividad con una v' Tijeras
aprendizaje y orales al realizar diversas | dindmica. v' Colores
comunicacion. actividades. ¢Cémo? Debe propiciar un v" Fichas

ambiente agradable para v/ Lépices

realizar la estrategia. ¢Para
qué? Para que los nifios
sigan las instrucciones para
realizar el juego del ludo.
Co-instruccionales o de
desarrollo.

¢Como? La docente
entregara un esquema de un
tablero a cada grupo, con un
disefio de cada casilla o
celda de las figuras
geomeétricas.

¢;Para qué? Para incentivar la
participacion del grupo.
Post-instruccionales o de
cierre.

¢{Coémo? Con la ayuda del
juego didéctico del ludo.
¢Para qué? Para el desarrollo
del pensamiento y
aprendizaje matematico de la
geometria para el desarrollo
del conocimiento.
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PLANIFICACION DE ESTRATEGIAS CENTRADAS EN LOS DOCENTES Y ALUMNOS

SESION 2. OBJETIVO TERMINAL: Disefiar juegos como estrategias para el desarrollo de habilidades

OBJETIVOS CONTENIDOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIPO DE
ESPECIFICOS METODOLOGICAS EVALUACION
Expresar de forma oral y escrita con v' Afianzamiento de la | Pre-instruccionales o inicios. Humanos: Formativa
propiedades y adecuacion. expresion oral. El Docente dara comienzo a la v" Docentes
v’ Leer textos diversos v' Reforzamiento de la lecto- | actividad con palabras de v' Alumnos
apropiados a su nivel de escritura. bienvenida, para luego iniciar la
desarrollo. v Participacion espontanea. autopresentacion jugando a las Materiales:
v' Manifestar sus cualidades v" Motivacion y desarrollo de | adivinanzas. v/ Lapices
creativas en situaciones de la creatividad y | ¢Como? El Docente iniciard la v/ Sacapuntas
juego. habilidades. clase indagando acerca de los v' Borrador
v" Cumplimiento de 6rdenes. | conocimientos que poseen los v" Hoja de maquina
v' Mejoramiento de la | alumnos en relaciéon con las v" Colores
atencion. adivinanzas o tema. v" Papel Bond
v' Conocimiento y practica de | ¢Para qué? Esta actividad esta v" llustraciones
adivinanzas, trabalenguas y | dirigida  para  activar  los v' Cuentos
cuentos. conocimientos y habilidades de v’ Tijeras
los nifios y nifias del primer v' Marcadores

grado.

Co-instruccionales 0 de
desarrollo.

¢{COmo? Explicar a través de
exposicion oral, cada uno de los
juegos.

;Para qué? Esta actividad esta
dirigida a ayudar al educando a
fortalecer el vocabulario y
habilidades en el proceso de
enseflanza-aprendizaje.
Pos-instruccionales o cierre.
¢{COmo? Los participantes se
reuniran en pequefios grupos
¢Para qué? Para la realizacion de
cada uno de los juegos “Jugando
a las adivinanzas”.
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PLANIFICACION DE ESTRATEGIAS CENTRADPAS EN LOS DOCENTES Y ALUMNOS
SESION 3. OBJETIVO TERMINAL: Fortalecer los valores de la familia, armando el rompecabezas.

OBJETIVOS CONTENIDOS ESTRATEGIAS RECURSOS TIPO DE
ESPECIFICOS METODOLOGICAS EVALUACION
v" Afianzar los valores Elaboracion de dibujo | Pre-instruccionales o inicio. Humanos: Formativa
v' Fortalecer la expresion secuenciado para la | El Docente dara comienzo a la Docentes
oral obtencién de nocién de | actividad con una dinamica, Alumnos
v Participar en grupo tiempo y espacio. propiciando un  ambiente
Seguimiento de | agradable. Materiales:
instrucciones orales al | ;Como? La docente debe v’ Lapices
realizar diversas | propiciar un ambiente v/ Sacapuntas
actividades. armonico para realizar la v' Borrador
Anticipacion del | estrategia. v' Hoja de maquina
contexto a partir de | ;Para qué? Desarrollando en v' Colores
imagenes. el educando la importancia de v' Papel Bond
La familia y sus | lafamiliay los valores. v llustraciones
valores. Co-instruccionales o  de v' Cuentos
desarrollo. v’ Tijeras
¢,Coémo? Los nifios y las nifias v' Marcadores.
deberéan buscar la otra parte de v" Rompecabezas

la ficha de los padres e hijos
con sus nombres, para armar
piezas y formar una figura de
su familia.

¢;Para qué? Para incentivar la
participacion del grupo y la
importancia de los valores.
Pos-instruccionales o  de
cierre.

¢Cémo? La participacion del
grupo y Docente.

;Para que? Esta actividad
permite fortalecer los valores
de la familia, respeto,
convivencia, amor, union, que
le permitan aprender de una
manera significativa.
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JUGANDO AL LUDO

Objetivos:

«+ Consolidar el conocimiento.
>

¢+ Fortalecer el sentido numérico de la geometria.
«+ Participar en grupos.

Con el desarrollo de esta actividad se busca que el educando fortalezca su
conocimiento, estimulando el pensamiento matematico con las figuras geométricas de
manera significativa a través del ludo.

Recursos:

Materiales: Cartulina, tijeras y colores
Humanos: Docentes, alumnos y representantes
Actividad:

Ludo (del latin, “yo juego”), también llamado parkase, se juega con un dado de 6
caras Yy el objetivo es trasladar las 4 fichas desde la carcel o partida hasta la casa o
meta.

El docente debe propiciar un ambiente agradable para la realizacion de la
estrategia. Seguidamente el docente entregara un esquema de un tablero a cada grupo,
con un disefio de cada casilla o celda de las figuras geométricas en las cuales los
educandos realizan fichas alusivas a las figuras geométricas, como un cuadrado,
triangulo, rectangulo o circulo; para que los nifios y nifias conozcan de manera
didactica los nimeros y figuras geométricas.

Los nifios deberan avanzar en el ludo con un dado de 6 caras y el objetivo es
trasladar las 4 fichas desde las celdas o partidas hasta la casa 0 meta. El ganador debe
nombrar las siguientes figuras geométricas recorridas en el juego. El docente
incentiva la participacién del grupo y la importancia de la figura geométrica.

Se puede adaptar a cualquier area de aprendizaje.

Logros:

>

L)

» Participacion en grupo
+¢ Desarrollo del pensamiento matematico

L)

*0
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Ejemplo:
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LOTERIA PROPIA DE MUNDO NUEVO
Objetivos:

+«+ Promover manifestaciones artisticas y culturales de la localidad y la region
¢+ Desarrollar actividades grupales y juegos cognoscitivos tradicionales

X/

¢+ Fortalecer la convivencia grupal

Se busca con el desarrollo de esta actividad que los educandos conozcan su
localidad, comida, tradiciones propias de su pueblo Mundo Nuevo, por medio de una
loteria enddgena

Recursos:

Materiales: Cartulina, tijeras y colores
Humanos: Docentes y alumnos
Actividad:

El docente debe propiciar un ambiente armonico para realizar la estrategia. Por
medio de lluvia de ideas el docente va preguntando a los educandos acerca de la
comida, las tradiciones, cosechas del pueblo o localidad; asi, con la ayuda del
representante o en grupo se realiza la loteria con las figuras antes mencionadas,
igualmente fichas en cartulinas realizando una loteria de 4 columnas.

El docente le da un cartdon a cada alumno con fichas o granos para anotar la
loteria, el primero que llene el cartdon dice “Mundo Nuevo” y nombra las figuras
Ilenadas y se premia al ganador.

+¢+ Fortalecer la convivencia grupal

+¢ Interés por mejorar la lecto-escritura

¢+ Se puede desarrollar en cualquier contenido

+¢ ldentificacion con las manifestaciones propias de su localidad
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Ejemplo:

Lechosa Maiz Patilla

MUNDO
NUEVO

¢S <
Guaraguara

¢}

Cambur Cebolla Auyama Mango

Pifia Pepino | Caraota Rio

Ficha: ’.‘
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LA SILLA
Objetivos:
+¢ Desarrollar actividades grupales
¢ Estimular el aparato auditivo
¢+ Incentivar las habilidades ritmicas

¢+ Fortalecer la convivencia grupal

Con el desarrollo de esta actividad se busca favorecer el desarrollo psicomotor, la
atencion cognoscitiva de los nifios y nifias por medio del juego tradicional de la silla.

Recursos:

Materiales: Silla, reproductor de mdsica
Humanos: Docentes y alumnos
Actividad:

El docente debe propiciar un ambiente arménico para realizar la estrategia. El
docente retne un grupo de nifios y nifias, restando una silla a la cantidad de
participantes. Se ubican las sillas en forma de circulo; Se le dan las instrucciones del
juego. Cuando escuchen la masica, deben caminar o bailar rapidamente alrededor de
la silla. Cuando deja de sonar la masica, deben sentarse en cada una de las sillas,

quedando un nifio de pié, el cual se retira del juego conjuntamente con una silla.

Se repite sucesivamente, disminuyendo la cantidad de nifios hasta quedar 2 nifios
y 1 silla, de los cuales quedara un solo ganador al cual premiara el docente.

Logros:

+¢ Fortalecer el desarrollo psicomotor, cognoscitivo y la atencion
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Ejemplo:

116



JUEGO DEL KIN

Objetivos:
¢+ Desarrollar en el nifio y la nifia habilidades motrices basicas a través de la
actividad fisica.

¢+ Ejecutar actividades ladicas que desarrollen la creatividad y la integracion en
equipo.

«+ Promover la educacion fisica, el deporte y la recreacion

¢ Estimular la agilidad mental en especifico la memoria y la atencion

Con el desarrollo de esta actividad se busca estimular la agilidad mental en
especifico la memoria y la atencién por medio del juego del Kin.

Recursos:

Materiales: Diferentes objetos
Humanos: Docentes y alumnos
Actividad:

El docente integra a todos los educandos en un circulo, en el centro se coloca una
serie de objetos (a mayor edad se puede colocar méas objetos). Se le da un minuto
para memorizar y luego deben voltearse de espalda a los objetos sin salirse del
circulo.

El docente tomara un objeto rapidamente y les dira: “La cotona vino de Visita,
(Qué se llevo la visita?”, a lo cual los educando se voltearan rdpidamente para tratar

de descubrir que se llevo la cotona.

El primero que adivine se le concedera el privilegio de tomar el siguiente objeto
(todos se voltearan nuevamente).

Logros:

X/

¢ Desarrollo de la agilidad mental en especifico la memoria y la atencién.
+ Integracion grupal
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118



119



JUGANDO A LAS ADIVINANZAS
Objetivos

% Afianzar la expresion oral.

% Fortalecer el Vocabulario.

«* Incentivar la lectura.

%+ Se puede adaptar a cualquier area de aprendizaje.

Con el desarrollo de esta actividad se busca que los nifios y nifias lean textos
apropiados a su nivel de desarrollo de una manera mas significativa en su
aprendizaje, desarrollando los conocimientos previos a través de adivinanzas.

Recursos:

Humanos: Docente — Alumno.
Materiales: Hojas blancas, Lapiz, Colores.
Actividad:

Se leen adivinanzas de los libros por ejemplo, el docente les pide a los
alumnos que adivinen en forma oral, las adivinanzas leidas. El docente escribe la
respuesta en el pizarron o pide a un alumno que lo escriba, el docente les solicita a los
alumnos, uno por uno, que digan adivinanzas y que los alumnos respondan las
adivinanzas en las hojas de maquina. EIl docente debe proponer situaciones diferentes
en donde el alumno pueda crear adivinanzas, el docente le presenta en laminas
contentivos con adivinanzas luego que crea adivinanza, se forma grupos de alumnos,
se aplica la técnica del debate pero con adivinanzas, finalmente se realiza un cierre
afectivo — cognitivo y se premia al equipo que haya acertado mas adivinanzas.

Logros:

X/
L X4

Fomentar la integracién grupal.

Cooperacion y respeto hacia sus comparieros.
Interés por mejorar la lecto — escritura.

Se puede desarrollar contenidos de diferentes areas.
Comunicacion verbal y escrita.

X3

S

X/
L X4

X3

S

X/
L X4
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Ejemplo:

.

Soy un palito

muy derechito,

y encima de la frente
tengo un puntico.

En lo alto vive, en lo alto mora,
En lo alto teje, la tejedora.

Tiene coronay es el rey,
Se para y no tienes pies,
tiene escamas y no es pez,
tiene 0jos y no ve.
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PALABRAS ESCONDIDAS

Objetivos:

+ Identificacion y reproduccion de juegos de palabras.

¢+ Desarrollo de la lectura y escritura

++ Fortalecer la expresion oral

Con el desarrollo de esta actividad se busca que los educandos conozcan las
instrucciones orales al realizar diversas actividades, en busca de palabras escondidas
que le faciliten el desarrollo de habilidades y destrezas cognitivas en el nifio y en la
nifia.
Recursos:
Materiales: Hojas de maquina, palabras escondidas, lapices, colores.
Humanos: Docentes y alumnos.
Actividad:

La sopa de letra es un juego que consiste en descubrir un nimero determinado
de palabras enlazadas entre letras de forma horizontal, vertical, diagonal y en
cualquier sentido, tanto de derecha a izquierda como de arriba abajo y viceversa.

El docente puede aplicar las palabras escondidas en cualquier area de
aprendizaje determinado, ya que se puede englobar dentro de una tematica concreta.

El juego trata de que mientras mas se lea mas rapido encontramos lo que se
busca.

El primer nifio o nifia se premiara con carita feliz

Logros:

>

L)

» Fortalecer la expresion oral
+«» Desarrollar la agilidad mental y habilidad

L)

*0
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DOMINO
Objetivos:

¢+ Afianzar la expresion oral

% Fortalecer el vocabulario

¢+ Incentivar la lectura y escritura
++ Participar en grupo

Con el desarrollo de esta actividad, se busca afianzar el sonido inicial del
abecedario por ejemplo, inicial “P” desarrollando las habilidades de manera
significativa por medio del domind.

Recursos:

Materiales: Domind, lapices, colores.
Humanos: Docentes, alumnos y representantes
Actividad:

El domind nos permite ejercitar las mismas emociones que las loterias. El juego
consiste en colocar un cuadrado de cada ficha a continuacién del otro, atendiendo a
un propésito definido seguln el tipo de domino.

El docente comienza con palabras cortas con la inicial “P” o sonidos, por
ejemplo, el docente les pide a los alumnos por medio de dibujos el comienzo de la
palabra de forma oral.

El docente reparte 24 tarjetas a cada grupo de 4 educandos, se reparten 6
fichas a cada nifio o nifia. EI primer participante de la primera pieza sera el que tenga
la figura sefialada por el docente y asi sucesivamente comienza el juego con la figura
y palabra seleccionada hasta unir la totalidad de las fichas que en cada caso
comprende el juego, el equipo ganador sera el que comience el juego de manera
efectiva.

¢+ Fomentar la integracion grupal
¢+ Cooperar y respetarse entre si
«» Desarrollar contenidos en diferentes areas
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UNIENDO LOS PUNTOS

Objetivos:

« Reforzar el abecedario

¢+ Fortalecer el vocabulario
¢+ Llevar un seguimiento

+ Participar espontaneamente
¢+ Adaptar a diferentes areas

Con el desarrollo de esta actividad, se busca que los educandos conozcan las
instrucciones orales al realizar diversas actividades, de una manera mas significativa
para su aprendizaje como es uniendo los puntos y conociendo el abecedario.

Recursos:

Materiales: Hoja de maquina, lapices, colores
Humanos: Docentes y alumnos

Actividad:

El docente escribe en una lamina el abecedario al lado de un punto, formando
una incognita que los educandos deben seguir la secuencia del abecedario uniendo los
puntos, ellos deben adivinar una figura de incognito.

El docente reparte a cada nifio y nifio una hoja de maquina con el abecedario
ya que lo deben unir para formar una figura.

El ganador sera aquel alumno que forme la figura primero y en voz alta diga
la forma de su figura para luego colorearla y pegarla en la pared con ayuda de una
lamina.

Se busca que el nifio conozca el abecedario y forme figuras dependiendo el
area de aprendizaje a ejecutar, por ejemplo: Animales vertebrados e invertebrados,
forma de animales, dia o la noche.

Logros:
¢ Se puede desarrollar contenidos de diferentes areas
+«+ Comunicacion verbal y escrita

% Interés en si mismo
% Seguimiento de instrucciones orales al realizar diversas actividad
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Ejemplo:
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ARMANDO EL ROMPECABEZAS
Objetivos

« Afianzar los valores y la familia.

¢+ Fortalecer la expresién oral.
¢+ Ejercitar los valores en su diario vivir.

«+ Participacion de grupo.

Con el desarrollo de esta actividad se busca que los alumnos fortalezcan los
valores de la familia, respeto, convivir, amor union, entre otros. Que le permitan
aprender de una manera significativa, desarrollando educando la importancia de la
familia y la lectura.

Recursos:
Humanos: Docente — Alumno — Representante.
Materiales: Rompecabezas, Cartulina, Tijera, Colores.

Actividad:

Un rompecabezas, esta formado por varias piezas que, si se unen bien,
compones palabras o imagenes. Se pueden realizar con ayuda del representante.

El docente puede colocar a los nifios en forma de grupo o de manera
individual.

Se debe propiciar un ambiente armonico, para realizar la estrategia.
Seguidamente se le entregaran a cada nifio una ficha o también puede llevar
fichas hechas para que los alumnos las coloreen y armen su familia y cada uno de sus

miembros.

Los nifios deberan buscar la otra parte de la ficha de los padres e hijos con sus
nombres.

El docente incentiva la participacion del grupo y la importancia de los valores
en la familia.
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JUEGO DE MEMORIA

Objetivos:

++ Elaborar dibujos secuenciados para la obtencion de la nocion de tiempo y
espacio
¢+ Seguir instrucciones orales y escritas

X/

« Desarrollar nocion de ambiente

Con el desarrollo de esta actividad se busca que los educandos, desarrollen la
agilidad mental en especifico de memoria y atencion en el conocer la nocién del
ambiente, cuidado del medio ambiente, con el juego de memoria.

Recursos:
Materiales: Juego de memoria
Actividad:

El docente por medio de figuras, muestra las nociones y conservacion del
medio ambiente para después formar grupos, para que los nifios y las nifias sigan las
instrucciones del juego. El juego requiere de gran habilidad mental o capacidad
intelectual del nifio y la nifia.

Para empezar el juego, el docente, da las instrucciones, se coloca diferentes
cartas boca abajo sobre la mesa, luego se mezclan, cada jugador debera poner
turnadamente boca arriba 2 cartas al azar, si las 2 cartas tienen la misma figura, el
jugador tomara esas 2 cartas, las cuales le sumaran puntos y podrd automéaticamente
repetir el turno, pero si las 2 cartas tienen diferentes figuras el jugador debera volver a
colocar las cartas boca abajo donde el préximo jugador debera levantar nuevamente 2
cartas, asi sucesivamente; Una vez que las cartas se acaben cada jugador debera
contar las cartas acumuladas en el desarrollo del juego, solo el que tenga mas cartas
sera el ganador.

El docente recompensaréa al ganador.
Logros:

+¢+ Juego cognoscitivo
J

% Seguimiento de instrucciones orales y escritas
%+ Nocion del ambiente
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EL PALITO MANTEQUILLERO

Objetivos:

¢+ Promover manifestaciones artisticas y culturales de la localidad

X/

¢ Incentivar juegos tradicionales y folkléricos.

X/

%+ Motivar la participacion en grupo y la buena convivencia

Con el desarrollo de esta actividad se busca que los educandos, fortalezcan los
valores folkloricos de la localidad, ya que los juegos han sido parte de nuestra
herencia cultural tradicional, por ejemplo, palito mantequillero, saltar la cuerda, etc.
Recursos:
Materiales: Palito
Humanos: Docentes y alumnos
Actividad:

El docente le pide a los alumnos que nombren algunos juegos tradicionales de
la region y los escribe en una lamina, y dibuja cono se realiza cada juego para motivar
a los nifios y las nifias.

El docente en el patio escolar forman grupos para buscar el palito
mantequillero, ella comienza el juego escondiendo un palo o barita y el resto de los

educandos deben buscarlo.

Los educandos que saben la ubicacion del palito dan pista a los participantes
usando la palabra “caliente” cuando estan cerca y “frio” cuando estan lejos.

El ganador sigue la secuencia y el docente los motivara con recompensas.
Se busca que los nifios y nifias, valoren los juegos tradicionales de la region.

Logros:

>

L)

» Participacion en grupo
» Valorar los juegos tradicionales de la regién

L)

DS
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EL JUEGO DE LAS SENALES DE TRANSITO
Objetivos:

% Educar para ser un buen ciudadano
+« Valorar las normas de convivencia
¢+ Estimular el lenguaje artistico

« Identificar las sefiales de transito

Con el desarrollo de esta actividad se busca concientizar la importancia de las
sefiales de transito y educar para ser un buen ciudadano, con el juego de las sefiales de
transito.

Recursos:

Materiales: Juego de las sefiales de transito, dado, fichas.
Humano: Docente, alumno y representante

Actividad:

El docente concientiza a los educandos con la ayuda de un papel bond, un
juego de mesa, mostrando las sefiales de transito, usando una estrategia motivadora
para los nifios y las nifias, explicando cada sefial de transito.

El docente forma grupos, repartiendo a cada uno de ellos juego de mesa de 2
sefiales de transito.
El docente les da las normas de convivencia para jugar.

Los educandos se concientizan con una estrategia motivadora para saber la
importancia de las sefiales de transito y los diferentes peligros que debemos tener en
cuenta en la via.

Los ganadores de cada grupo son recompensados por el docente.

Logros:
¢+ Concientizar al alumno para respetar las sefiales de transito.

¢ El juego de mesa se puede adaptar a cualquier especifica dependiendo del
contenido.

+«»+ Trabajo en grupo
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Y
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES.

De las evidencias obtenidas, a través de las técnicas e instrumentos se

desprenden las siguientes conclusiones:

En relacién al nivel de formacion e informacion que poseen los docentes se
determind que toda la poblacion objeto del presente estudio posee titulo universitario
en el area educativa; por tanto, se infiere que poseen la preparacion necesaria para
tener un buen desempefio académico dentro de las aulas de clase de Primer Grado,
especificamente en lo relacionado con los juegos que se deben utilizar como
estrategia didactica para la consolidacion de los conocimientos, desarrollo de
habilidades en sus discentes. No obstante, la mayoria (75%) no utilizan los juegos
como estrategia didactica para que sus nifios y nifias consoliden los conocimientos
adquiridos, desarrollen habilidades. Por tanto, carecen de elementos teoricos y
metodoldgicos como la participacion, dinamismo, entrenamiento, retroalimentacion y

evaluacion, entre otros.

Por otra parte, la mayoria de los docentes no presenta en su planificacion el
establecimiento de juegos como estrategia didactica para el desarrollo de diferentes
habilidades consonas con el perfil del educando a formar segun el Curriculo Nacional
Bolivariano. Estas competencias son destrezas de pensamiento y de aprendizaje que

los nifios necesitan para poder enfrentarse al mundo que les rodea.
Cabe destacar, que los contenidos son otro elemento que implica el acto

didactico de los juegos, estd determinado por los objetivos de ensefianza que se

concretan en el programa de la asignatura, y se estructura con un enfoque sistémico
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que comprende un sistema de conocimientos y habilidades, que deben asimilar los

estudiantes de acuerdo con los objetivos de ensefianza que desean alcanzar.

Es importante sefialar, que solo una docente considera los juegos como
estrategia didactica, atendiendo los factores y criterios que se deben tener en cuenta al
disefiarlos, tales como: enfoque curricular, comunidad — escuela, alumno, objetivos,
estructura del contenido, caracteristicas de la asignatura, medios de instruccion,
docente y evaluacion formativa de la estrategia, practicamente esta es la metodologia

a seguir en la planificacion de este tipo de juego.

De igual forma, realiza evaluaciones formativas antes, durante y al cierre de la
clase, por supuesto lo realiza empleando el juego como estrategia didactica para
consolidar los conocimientos, desarrollar las habilidades y fortalecer el aprendizaje de
los nifios porque ésta es también un componente teérico y metodoldgico del proceso
de planificacion. En este sentido, realiza un acto reflexivo denominado actualmente
de orden cualitativo que interrelaciona el plan, las concepciones tedrico — filosoficas

de la educacion, la sociedad y el perfil que anhela formar.

Con respecto a las estrategias didacticas, basadas en el juego, disefiadas para
el mejoramiento de la ensefianza en el ler. grado de educacion primaria de la Unidad
Educativa “Rafael Caballero Sarmiento”, se seleccionaron los juegos de acuerdo a
aspectos como: qué se aprenderd, para qué y cémo; y en ello va implicita la forma
como se utiliza el tiempo y el espacio, los materiales necesarios para apoyar el

aprendizaje y la interacciones al interior del aula.

Igualmente, para la consolidacion de conocimientos, representacion de roles,
acertijos, reto al saber, crucigrama, juegos y dinamicas, narraciones y debates; ya que,
con ellas el nifio(a) desarrollaria de forma intuitiva, habilidades y destrezas mediante

el ejercicio fructifero de la imaginacion. También son relevantes porque proporcionan
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espacios donde los estudiantes trabajen en grupo, desarrollen la comprension
auditiva, entre otros aspectos esenciales para el desarrollo pleno y armonico de su
personalidad. Los nifios deben considerar que jugar es una necesidad propia de su

desarrollo y un medio para favorecer sus potencialidades.

Asimismo, se destaca el valor didactico del juego que viene dado por la
combinacion de aspectos propios de la organizacion eficiente de la ensefianza y como
una técnica participativa de la ensefianza encaminada a consolidar, desarrollar y
fomentar en los estudiantes métodos de direccion y disciplina, promoviendo asi una

conducta con un adecuado nivel de decision y autonomia.

Finalmente, es necesario argumentar que las estrategias disefiadas fueron
sometidas al juicio de tres expertos, de reconocida trayectoria en el campo educativo,
quienes manifestaron que las mismas estaban en estricta concordancia y que se

constituyen en una alternativa de solucion a la problematica planteada.
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RECOMENDACIONES.

Para mejorar los procesos de ensefianza de las aéreas de aprendizaje en el Primer

grado de Educacion Primaria se sugiere tener en cuenta las siguientes

recomendaciones:

Implementar el uso del juego como estrategia de ensefianza, generando
situaciones significativas en los nifios y nifias que conduzcan a aprendizajes
significativos de manera atractiva y divertida.

Revisar las clasificaciones de los juegos como estrategia didactica pues sirven
de guia en el desarrollo de funciones y se obtiene un conocimiento concreto y
resumido de lo que seria la naturaleza del juego y de su secuenciacion en el
tiempo.

Tomar como referencia para la ensefianza de las diferentes aéreas de
aprendizaje del Curriculo de Educacion Primaria la propuesta metodoldgica,
denominada “el juego como estrategia.... planteada en esta investigacion ya
qgue permute en los nifios y nifias el interés y agrado por los diferentes

contenidos a través de aprendizaje significativo.
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ANEXO A

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
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FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION
ESTUDIOS UNIVERSITARIOS SUPERVISADOS
CENTRO REGIONAL BARCELONA

Escala de Estimacion aplicada a los docentes

ASPECTOS A DESCRIPCION siempre | Casi Algunas Nunca
OBSERVAR siempre | Veces
1. Los juegos didacticos disefiados permiten la adquisicién, ampliacion, profundizacion e
A. Juegos para la intercambio de conocimiento, combinando la teoria con la practica de manera
consolidacion de vivencial, activa y dindmica.
conocimientos 2. Emplea juegos didacticos para fortalecer los conocimientos adquiridos en clases
demostrativas.
B. Juegos para el 3. Emplea juegos como estrategia didactica para fortalecer y comprobar el desarrollo de
desarrollo de habilidades.
habilidades
4. Los juegos didacticos presentados contribuyen a potenciar las relaciones
C. Juegos para el . |
fortalecimiento de los mterpersona.es_. — - — - -
valores 5. Presenta actividad Iudica en forma de juego didactico para promover la identidad
cultural.
D.Participacion 6. Los juegos que proporciona rompen con los esquemas del aula y liberan las
potencialidades creativas de los estudiantes.
E. Dinamismo 7. Los diferentes materiales con los que cuenta en los distintos espacios del aula son
estimulantes para que los nifios jueguen y desarrollen habilidades.
F.Entrenamiento 8. Explica las reglas del juego didactico de forma clara, comprobando que se ha
entendido que han de hacer en cada momento.
G .Interpretacion de 9. Presenta juegos didacticos que permiten anticipar e imitar a los adultos para favorecer

papeles.

el proceso de socializacion.

H.Retroalimentacion

10. Aplica juegos didacticos que exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en

las diferentes tematicas 0 asignatura.

I.Carécter polémico

11. Plantea juegos didacticos que permiten comprobar el nivel de conocimiento

alcanzado por los estudiantes, éstos rectifican las acciones erréneas y sefialan las
correctas.
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J.Obtencion de
resultados completos

12. Los juegos didacticos impulsan al trabajo en equipo y el crecimiento personal de los
estudiantes.

K. Iniciativa

13. Crea un ambiente de libertad con los juegos didacticos presentados para que el nifio
cree, invente o desarrolle y exprese su potencial creativo.

L.Carécter sistémico

14. Expone juegos didacticos que posibilitan sistematizar los contenidos de las
asignaturas y demas acciones y operaciones.

LI. Competencia

15. Da prioridad a muchas habilidades con el uso de los juegos didacticos en el momento
de realizar su planificacion.

M. Objetivos

16. Los juegos didacticos que planifica se corresponden con los objetivos, contenidos y
estrategias de ensefianza y se adecuan a la evaluacion.

N. Contenidos

17. Los juegos presentados posibilitan sistematizar los contenidos de la asignatura.

N. Métodos de
ensefianza

18. Considera en la seleccién de los juegos los factores y criterios que se deben considerar
al establecer una estrategia instruccional.

O. Evaluacién

19. Los juegos didacticos expuestos son utilizados como reforzadores del proceso
ensefianza aprendizaje.

P. Organizacién
escolar

20. Los juegos utilizados por el docente, condiciona e influye en la comunicacion
establecida entre el docente y los alumnos, en las interacciones socio-afectivas que se
producen y en el grado de motivacion.

154




N

10.

11.

12.

13.
14.

UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION
ESTUDIOS UNIVERSITARIOS SUPERVISADOS
CENTRO REGIONAL BARCELONA

Guion de Entrevista

¢ Qué nivel de instruccién posee?

¢ Cuantos afios de servicio tiene en la docencia?

¢Considera gue el juego didactico debe ser una accion libre, natural y propia del nifio
o por el contrario, una accion previamente planificada?

¢Sefiale en la siguiente lista, los juegos que ha utilizado como estrategia didactica
para la consolidacién de conocimientos?

¢Emplea juegos didacticos en clase para fortalecer y comprobar los conocimientos de
los nifios (as) o lo hace para que jueguen libremente en las areas?

¢Considera usted que los juegos utilizados como estrategia didactica desarrollan
habilidades en los nifios (as)?

¢Cual o cuéles de los siguientes juegos, utiliza como estrategia didactica para el
desarrollo de habilidades en los nifios (as)?

¢Podria usted indicar las habilidades que prioriza con el uso de los juegos en el
momento de realizar su planificacion?

¢Con cual o cuales de los siguientes materiales estimulantes, cuentan los distintos
espacios del aula para que los nifios jueguen, experimenten y desarrollen habilidades?
Cuando usted utiliza los juegos didacticos, espera desarrollar en los nifios, respeto,
convivencia, comprensién, cooperacién o entretenimiento.

Podria usted indicar, ;cudl o cuales de los siguientes criterios se relacionan con
logros de juegos didacticos?

¢Cual o cudles alternativas de respuestas que se presentan a continuacion, se
corresponden al Disefio Curricular de Educacién Primaria y adecuan con la
planificacion de un juego didactico?

¢Su interés por los juegos didacticos los valora como muy elevado, normal o nulo?

A su juicio, para qué se emplean primordialmente los juegos didacticos.
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ANEXO B

INSTRUMENTO DE VALIDACION DE EXPERTO
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MATRIZ PARA VALIDAR LAS PREGUNTAS DE LA ESCALA DE

ESTIMACION

| iTEMO ‘ = *
CATEGORIA | ACEPTAR |  MEJORAR | FELIMINAR
T X B ]

2 =i X
s X |
' 4 X | |
l 5 | X IR R *
|__6 X | |
s S T

g [ & |
9 X o
D X e
| 11 s Y. | ' |
l 12 X OB T ol

13 X 1 | ,
PR, X ‘ ’ x
G { X AR | e

,,],(Lv X ] I

17 X el

18 X | e 3

19 X [l A=
20 X | | |

|

Validado por: \u} N A J&ﬂ/[ &
Firma: () IM]%OJ/ [)—4?3?2(

1
Fecha: ,9./ / ) 0/@/‘/
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VIATRIZ PARA VALIDAR LAS PREGUNTAS DEL GUION DE

ENTREVISTA
iTEM O [ ACEPTAR | MEJORAR | ELIMINAR
CATEGORIA
1 X
2 X
— =
 EERe— R
5 3¢
6 X =y S
7 X A
38 X
9 X
10 o
i1 X
12 D -
13 X )
14 X i

Validado por: A f a,nf Rn ‘bd_‘j C),
Firma: ; th’
Fecha: J///O/gD/"(
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ESCALA DE LICKERT
PARA VALIDAR LA PROPUESTA POR PARTE DE LOS

EXPERTOS

f iTEM
|

NO

1.- Las estrategias se presentan y desarrollan
adecuadamente.

OBSERVACIONES ‘

2.- Existe correspondencia entre el objetivo
terminal y los objetivos especificos.

3.- La concordancia entre objetivos v estrategias
metodoldgicas estd presente.

4 .- La redaccion de los objetivos especificos es
directa con los planteamientos.

5.- Se establece claramente lo que debe hacer el
docente en estos procesos de ensefianza y de
aprendizaje.

6. Existe coherencia entre las estrategias y los
| contenidos.

7. Considera que la propuesta puede ser un
aporte para solventar la carencia de estrategias
metodolbgicas por parte de los docentes para
mejorar su desempeiio v el de sus alumnos

O W I R PR g

Experto(a): |
Firma: U./

Vi
Fecha: \’0 ZQA;;[ JO/Q/
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MATRIZ PARA VALIDAR LAS PREGUNTAS DE LA ESCALA DFE
ESTIMACION

T e s e sl
CATEGORIA | ACEPTAR MEJORAR | ELIMINAR

W e 26T LN e
SEATL 0N . R i
(. S - i N N,
i ) i - L____X_ iils =

- X E 1

Finana:

Fecha:
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MATRIZ PARA VALIDAR LAS PREGUNTAS DEL GUION DE

ENTREVISTA
ITEMO ACEPTAR | MEJORAR | ELIMINAR |
CATEGORIA |
| 1 X
I 2 X
[t T X
[ 4 X
{ S x
6 % <
7 X ]
8 X |
9 | X IJ |
10 | X .
1 | X
12 l X =
13 | X 0 i |
14 i X | g |

Validado por: A’/@V,@f W

Firma:

Fecha: A//{D/ZOI‘/
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ESCALA DE LICKERT

PARA VALIDAR LA PROPUESTA POR PARTE DE LOS

EXPERTOS

ITEM

[St [NO | OBSERVACIONES |

l.- Las esirategias se presentan y desarrollan

adecuadamente.

2.- Existe correspondencia entre el objetivo
terminal v los objetivos especificos.

3.- La concordancia entre objetivos y estrategias

melodologicas estd presente.

directa con los planteamientos.

5.~ Se establece claramente lo que debe hacer el
docente en estos procesos de ensefianza y de

aprendizaje.

6. Existe coherencia entre las estrategias y los
contenidos. o
7. Considera que la propuesta puede ser un
aporte para solventar la carencia de estrategias
metodoldgicas por parte de los docentes para

X
X
X
4.- La redaccién de los objetivos especificos es X
X

mejorar su desempeiio y el de sus alumnos

Experto(a): __ 7
Firma:

Fecha:
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MATRIZ PARA VALIDAR LAS PREGUNTAS DE LA ESCALA DE
ESTIMACION

iTEMO
CATEGORIA

J ACEPTAR

MEJORAR

ELIMINAK

|

|

1 15 (5 x e3¢ Sl [ <) X P X s

WAEE AR

Validado por: dh —'&M&"W—&‘

Firma:
S

Fecha: 2 '///0 /20['-{
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MATRIZ PARA VALIDAR LAS PREGUNTAS DEL GUION DE

ENTREVISTA
ITEM O ACEPTAR MEJORAR ELIMINAR |
CATEGORIA
1 » ¥ o e, il |
2 N | =l .
3 S | |
i Y S
A i BT il
6 X ’
7 X
8 X |
9 X i e
10 X ]
11 =X ; [
12 X 9 | e \
13 X
14 X |

vatidado por:_&.ditho Caizaquon.

Firma: M

Fecha: —ZI/IO '/ 2014
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ESCALA DE LICKERT
PARA VALIDAR LA PROPUESTA POR PARTE DE | A0S
EXPERTOS

et
1~ Las eslraleyas. se presentan v desarroll v dmsarroll‘m ,
&

r RN I s: [ BSERVA(IONPS

adecuadamente. ST I S
- Existe correspondencia entre el ob]clnoJ X l L
’__lgrmmal v los obietivos especificos,

3.- La concordancia emre abjetivos v estrategias X : K
melodoldgicas estd pr esente.

“ La redaccion de los ubjunos especnﬁcos es

directa con los planteamientos.

5.- Se establece claramente lo que debe hacer el
| docente en esios procesns de ensefianza y de
aprendizaje,
’> Existe coherencia entre las estrategias v los

| contenidos. =T= . |l X
| 7. Considera que lap propuesux puedc. ser un
rpone para solyentar la carencia de estrategias X

melodoldgicas por parte de los docentes para

mgjorar su desempedio v el de sus alumnos

! 2 A "
Experto(a): @‘A‘ﬁj@w o

Firma:

Pecha:_@[d) Zzl IS
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