UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
NUCLEO UNIVERSITARIO “RAFAEL RANGEL”
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS PEDAGOGICAS
PAMPANITO ESTADO TRUJILLO

JUEGOS PEDAGOGICOS COMO MEDIO DE LA RECREACION PARA
DESARROLLAR EL APRENDIZAJE

Caso: nifnos (as) de 4° grado de la Unidad Educativa “Rafael Quevedo
Urbina” Ubicada en el sector Campo Alegre del Municipio San Rafael de
Carvajal del Estado Trujillo

Autores:
Br. Pena, Katiuska.
Br. Vetencourt, Endyr

Tutora:
Dra. Mariely Rosales

Trujillo, Septiembre 2012



, UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
NUCLEO UNIVERSITARIO “RAFAEL RANGEL”

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS PEDAGOGICAS
PAMPANITO ESTADO TRUJILLO

JUEGOS PEDAGOGICOS COMO MEDIO DE LA RECREACION PARA
DESARROLLAR EL APRENDIZAJE

Caso: nifos (as) de 4° grado de la Unidad Educativa “Rafael Quevedo
Urbina” Ubicada en el sector Campo Alegre del Municipio San Rafael de
Carvajal del Estado Trujillo

TRABAJO ESPECIAL DE GRADO PARA OPTAR AL TiTULO DE
LICENCIADAS EN EDUCACION MENCION INTEGRAL

Autores:
Br. Pena, Katiuska.
Br. Vetencourt, Endyr

Tutora:
Dra. Mariely Rosales

Trujillo, Septiembre 2012



UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
NUCLEO UNIVERSITARIO “RAFAEL RANGEL”
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS PEDAGOGICAS
PAMPANITO ESTADO TRUJILLO

APROBACION DE TUTORIA

Yo, Mariely Rosales V, titular de la Cédula de Identidad N° 12039814,
Profesora adscrita al Departamento de Ciencias Pedagdgicas de la
Universidad de Los Andes, Nucleo Truijillo, he leido y apruebo el proyecto de
investigaciéon titulado JUEGOS PEDAGOGICOS COMO MEDIO DE LA
RECREACION PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE, elaborado por
las bachilleres Katiuska Pefia titular de la cédula de identidad N° 17.393.499
y Endyr Vetencourt titular de la Cédula de Identidad N° 16.065.273 como
requisito académico para optar al titulo de Licenciadas en Educacion
Mencion Integral.

En la ciudad de Pampanito a los 13 dias del mes septiembre de 2012.

Dra. Mariely Rosales V.
Tutora



DEDICATORIA

Hoy que culmino otra de mis metas, quiero dedicar este triunfo, fruto de
mi esfuerzo y constancia a:

Dios Todopoderoso y al Espiritu Santo que siempre esta conmigo
permitiendome alcanzar con constancia y perseverancia cada una de mis
metas.

A mi madre Rosario Ojeda, quien dedico su amor, confianza y me
presto su ayuda cuando la necesite para poder salir adelante. Gracias, Te
Amo!

A mi esposo JesUs Bricefo, por estar siempre a mi lado apoyandome
en todo momento, luchando sin descansar para obtener mis grandes logros,
uno de ellos ser profesional, ahora te digo lo logramos. Mil Gracias Nene Te
Amo Mucho!

A mi hija Jeidy Bricefio, es quien me impulsa a seguir escalando para
conseguir mis metas, es lo mas bello que tengo en mi vida y me inspira a
seguir luchando cada dia.... Eres mi mejor regalo; por eso Te Amo mi
Chichita!

A mi hermana; Zoraida Araujo gracias por siempre estar ahi conmigo
en las buenas y en las malas, ahora es tu turno salir adelante jQue Dios te
Bendiga! Te Quiero Mucho.

A todos mis hermanos (as); que de una u otra manera contribuyeron para
que yo me superara y alcanzara mis metas, los quiero!

A todas aquellas personas que estuvieron conmigo y que de una forma
u otra confiaron en mi, y sabian que lo podia lograr. Hoy les digo muchas

gracias.

Endyr



AGRADECIMIENTO

Agradezco primeramente a Dios Todopoderoso y al Espiritu Santo
porque me ensefio el camino correcto y me satisface obtener una de mis
metas acompafada de El.

De igual manera a la llustre Universidad de Los Andes, Nucleo
Universitario “Rafael Rangel”, por darme la oportunidad de prepararme como
una profesional y culminar con éxito mi carrera de Educacién Basica
Integral.

Asi mismo agradezco la colaboracién y paciencia brindada por cada
uno de los profesores y profesoras, especialmente a la Dra. Mariely Rosales
quién confié y acepto ser tutora de la tesis, motivandonos siempre y
dandonos palabras alentadoras para lograr este éxito. Gracias!

También agradezco a mi amiga Katiuska Pefia, por permitirme ser parte
de este proyecto y que con tanto esfuerzo y dedicacion, logramos dar un

paso grande el de graduarnos, por eso Gracias.

Gracias a todos. Dios les bendiga

Endyr



DEDICATORIA

A ti Padre Celestial, por permitirme la alegria y satisfaccién de iniciar y
culminar esta etapa de mi vida.

A mis padres Pedro Pefia y Rosa de Pefia, por estar presentes en la
formacion en cada paso de mi vida, en especial a ti mama por ser una mujer
luchadora, fuerte, por ser mi ejemplo dia a dia, por formarme en valores, por
tus grandes sacrificios, tus sabios consejos, y enseharme que todo es
posible con Dios.

A mi esposo Alejandro Suarez, por motivarme dia a dia a obtener este
logro, por tu ayuda, amor, y estar siempre ahi cuando mas te necesito, mil
gracias.

A mi hermana y mi cufiado, quienes forman parte de mi familia, por
apoyarme los quiero mucho.

A mi tia Carmen Delgado por ayudarme y dedicarme horas de su

tiempo, por su orientacion y motivacion.

katiuska

Vi



AGRADECIMIENTO

A Dios todopoderoso que moras en las alturas de los cielos.

A la ilustre Universidad de Los Andes mi casa de estudios.

A nuestra Tutora Dra. Mariely Rosales, por su humildad, sencillez e
inteligencia, por su tiempo, dedicacion, motivacidon y su ayuda desinteresada
gracias por guiarnos que Dios te colme de salud para que sigas orientando a
muchos mas estudiantes.

A nuestros jurados por ser parte importante en la culminacion de este
logro.

A mi amiga Endyr Vetencourt y mi amigo Jesus por su gran ayuda y

motivacion.

rRatiuska

Vii



INDICE GENERAL

Pp.
ABROBACION DE TUTORIA i
DEDICATORIAS iv
AGRADECIMIENTOS v
INDICE GENERAL viii
INDICE DE CUADROS
INDICE DE GRAFICOS iX
RESUMEN Xi
INTRODUCCION 1
CAPITULOS

l. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 3
Formulacién del problema 6
Objetivo general 7
Objetivos especificos 7
Justificaciéon 7

Delimitacion 10
Il MARCO TEORICO CONCEPTUAL
Antecedentes de la investigacion 11
Bases teodricas 13
Bases legales 51
Mapa de variable 55
1] MARCO METODOLOGICO
Tipo de investigacion 56
Disefio de la investigacion 57
Poblacién 57
Instrumento y Técnica para la recoleccion de la
informacion 58
Validez del instrumento 59
Técnica para analizar los datos 60
\Y, PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS 62
Y, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 68
\Y, PROPUESTA 70
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS 79

ANEXOS 83

viii



INDICE DE CUADROS

CUADRO 1 Mapa de variables
CUADRO 2 Tipos de juegos

CUADRO 3 Ventajas educativas del juego

Pp.
55

62

65



INDICE DE GRAFICOS

GRAFICO 1 Tipos de juegos

GRAFICO 2 Ventajas educativas del juego

Pp.
63

65



UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
NUCLEO UNIVERSITARIO “RAFAEL RANGEL”

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS PEDAGOGICAS
PAMPANITO ESTADO TRUJILLO

JUEGOS PEDAGOGICOS COMO MEDIO DE LA RECREACION PARA
DESARROLLAR EL APRENDIZAJE

Caso: nifos (as) de 4° grado de la Unidad Educativa “Rafael Quevedo
Urbina” Ubicada en el sector Campo Alegre del Municipio San Rafael de
Carvajal del Estado Trujillo

Autores:
Br. Pefa, Katiuska.
Br. Vetencourt, Endyr

Tutora:
Dra. Mariely Rosales

Resumen

La presente investigacion tuvo como finalidad Proponer el juego como medio
de la recreacion para desarrollar el aprendizaje de los nifios y nifas de 4to
grado de educacion primaria en la Unidad Educativa “Rafael Quevedo
Urbina”. Para lo cual se considero un tipo de investigacion descriptiva, con un
disefio de campo, la poblacion estuvo constituida por 34 estudiantes, se
utilizé como instrumento un cuestionario cerrado y como técnica la encuesta,
el cual fue validado por tres expertos. Posteriormente se presentaron los
resultados en tablas y graficos con sus respectivos analisis, los resultados
arrojaron que el docente no usa juegos pedagogicos como estrategia en la
planificacion de sus clases para desarrollar la creatividad y obtener un mejor
aprendizaje, lo que dio origen a sugerir estrategias que pueden ser utilizadas
para fortalecer el aprendizaje en los nifios y nifias de educacion primaria.

Palabras claves: Juego, Aprendizaje, Educacién Primaria.
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INTRODUCCION

La recreacidon es un servicio social que reviste tanta importancia para
salud como para la educacion, por consiguiente, las oportunidades para su
disfrute deben ser suministradas con criterio universal, asegurando acceso
razonable, variedad y calidad apropiada al alcance de todos. Asi mismo, la
recreacion en el medio educativo permite obtener ciudadanos aptos para la
vida, trabajo, aprovechamiento y disfrute del tiempo libre.

En Venezuela, la Ley Organica de Educacion (2009), establece que la
recreacion forma parte de todos los niveles educativos: desde la educacion
inicial, la cual es considerada como una de las areas de desarrollo del nifo;
como también en la Educacion Primaria, que es considerada como un area
del Disefo Curricular, incluida como disciplina pedagdgica que ejerce una
relevante influencia en todos los aspectos y dimensiones que conforman al
ser humano. Asi mismo, forma parte de los programas desarrollados en las
Escuelas Bolivarianas, en cuanto a la practica de la vida al aire libre como
componente recreativo y el deporte escolar.

Es necesario resaltar, que a través de la recreacion, el nifio expresa su
espontaneidad, fomenta su creatividad y sobre todo permite conocer,
respetar, valorarse a si mismo como también a los demas. Por ello, es
indispensable la variedad y vivencia de las diferentes actividades en el juego,
ludica, recreacién y deporte para implementarlas continuamente, sea en
clase o mediante proyectos ludico-pedagdgicos.

Al respecto, Gomez (2000:11), expresa que: “el docente ha de poseer
una capacitacion acorde con las funciones y rendimientos que de él se
esperan, estar motivado, ser responsable, resolver conflictos y disonancias
cognitivas, mediador de aprendizajes”. Es decir, la capacitacion del docente
es un factor clave para llevar a cabo las actividades de recreacion en

Educacion Primaria, en tanto solo asi, dispondra de los conocimientos



necesarios para el desarrollo de actividades recreacionales, que hagan del
alumno, un ser mas auténtico, espontaneo, creativo y respetuoso.

Es por ello, que el propdsito de esta investigacion fue proponer el juego
como medio de la recreacidon para desarrollar el aprendizaje de los nifios y
nifas de 4to grado de educacion primaria en la Unidad Educativa “Rafael
Quevedo Urbina”. Con los resultados se pretendié disefiar un conjunto de
juegos como medio recreativo para fortalecer el aprendizaje de los nifios y
nifas de educacion primaria.

Considerando lo anterior, el trabajo se estructura en seis capitulos, tal
como se muestra a continuacion:

Capitulo I: Planteamiento del problema donde se sefialan los objetivos
justificacién y delimitacion de la misma.

Capitulo Il: Marco Tedrico: referido a los antecedentes, bases tedricas
y operacionalizacion de la variable.

Capitulo lll: Metodologia, aqui se indica el tipo de investigacion, diseno,
muestra, poblacion, validez y procesamiento de la informacion.

Capitulo IV: Presentaciéon y Analisis de resultados.

Capitulo V: Conclusiones y recomendaciones

Capitulo VI: Propuesta

Por ultimo, las referencias bibliograficas utilizadas y anexos de la

investigacion.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

Planteamiento del problema

El desarrollo humano es un proceso que abarca el avance en las areas
psicomotriz, cognoscitiva, del lenguaje y socio-emocional. Cada avance en
esas areas posee caracteristicas particulares y en conjunto ayudan a la
formacion integral del individuo. En este proceso, el ambiente juega un papel
como estimulo de la relacion con diferentes personas, del intercambio de
ideas, de la busqueda de soluciones a los problemas, del aprendizaje de
principios, valores como el comparferismo, orden, limpieza, respeto a las
normas y por los demas.

Sin duda, este desarrollo ocurre a lo largo de todo el ciclo vital, teniendo
en cuenta que cada individuo tiene su propio ritmo para alcanzar ciertos
aprendizajes, los cuales dependen de su maduracion, de su relacion con el
ambiente que lo rodea. Durante los primeros afos del desarrollo, el ser
humano se capacita para la exploracion, comunicacién (gestual, verbal,
escrita), aprender y pensar; es decir, adquiere conocimientos que le permiten
entrar en contacto activo y eficaz con el ambiente (objetos y personas).

Evidentemente, el desarrollo infantil esta directamente vinculado con el
juego, debido a que, ademas de ser una actividad natural espontanea a la
que el nifio (a) le dedica todo el tiempo posible, es considerado como un
factor natural fundamental del desarrollo fisico y psiquico del ser humano. El
juego es de gran importancia en los primeros afos de edad cuando se inicia
el desarrollo de la personalidad, habilidades sociales, capacidades

intelectuales, psicomotoras; en general, el juego proporciona las experiencias



que ensenan al nifo a vivir en sociedad, a conocer sus posibilidades,
limitaciones, a crecer, madurar, expresar sus sentimientos, intereses y
emociones. Todo esto se desarrollara mejor mediante actividades ludicas
orientadas; al mismo tiempo cumple funciones educativas, en tanto se
adquieren conocimientos a medida que se vive la experiencia recreativa.

El juego es reconocido como parte fundamental del desarrollo integral
de los nifos y niflas. En este sentido, la convencidon sobre los derechos del
Nifio (2011), hace referencia a que los Estados reconocen el derecho del
nifio al descanso, el esparcimiento, al juego, a las actividades recreativas
propias de su edad y a participar libremente en la vida cultural y en las artes.
De igual manera, respetaran, promoveran el derecho del nifio a participar
plenamente en la vida cultural, artistica proporcionandoles oportunidades
apropiadas, en condiciones de igualdad, de participar en la vida cultural,
artistica, recreativa y de esparcimiento.

Sin duda, en Venezuela desde hace mucho tiempo se habla de la
situacion critica que vive el Sistema Educativo. Entre ellas se puede
mencionar la carencia de recursos didacticos atractivos, falta de preparacion
de los docentes, precaria adecuacion de los locales educativos y, en muchos
casos, falta de integraciéon de los padres y representantes al proceso
educativo de sus hijos. Toda esta serie de factores basicos pueden afectar el
proceso de socializacion.

A pesar de su evidente valor educativo, la escuela ha vivido durante
muchos afios de espalda al juego. Segun Felibertt (2007) para muchos
representantes jugar es sindbnimo de pérdida de tiempo, como maxima
concepcion, simple entretenimiento.

En este sentido, es importante que tanto el docente como el
representante entiendan, que el juego es una actividad a utilizar, no sélo para
entretener al nifo, sino que el juego es una de las estrategias mas
importantes que permite la activacion y estructuracion de las relaciones

sociales. (p: 57)


http://www.monografias.com/usuario/perfiles/jorge_felibertt_2

Por lo general, existen padres y representantes que muestran
desinterés, sin darse cuenta que la actividad Iudica es vital, debido a que es
esencial no solo porque el nifio experimenta un clima de libertad para
vincularse con otros sino que es fundamental para la organizacién del
lenguaje y el pensamiento, en algunos casos estan interesados solo en que
los nifios y nifias aprendan los contenidos curriculares.

Asi como algunos docentes no utilizan el juego como herramienta para
obtener un aprendizaje eficaz en el nifio, sin tomar en cuenta que es una
estrategia que fortalece la ensefanza de los nifilos de manera significativa, tal
vez el docente por cumplir con las formalidades, quizas por el cansancio,
falta de motivacion entre otros factores que de una u otra manera sean causa
que afecta a la calidad educativa, la gran mayoria dedica sus horas de clase
para dar los contenidos de una manera repetitiva y no incorporan la parte
ludica al aprendizaje.

En relacion con lo anterior, Gonzalez y Villegas (2010) en su
investigacion titulada “La Didactica Ludica como un Recurso Educacional
para Desarrollar la Creatividad en los Nifios y Nifias de Educacion Primaria”
exponen en sus resultados que los docentes en muy escasas ocasiones
emplean el juego como una actividad ludica, puesto que lo perciben como
una forma de recrearse y no como una herramienta para la ensefianza vy el
desarrollo de contenidos que conduzcan al nifio y nifia a obtener un mejor
aprendizaje (p.9).

Se puede evidenciar el desinterés que tienen algunos docentes en
relacion con los juegos, es importante atender esta necesidad ya que el
juego dentro de las actividades escolares hace que el nifio tenga un
aprendizaje integral.

Asi mismo, Bricefio (2007) en su investigacion Plan de capacitacion
sobre recreaciéon para los docentes de Il etapa de educacion basica expone

‘que la mayor parte de los docentes conciben la recreacidn como area



educativa obligada y practica sociocultural, mas no como una practica sin
rutina de las dinamicas escolares en el marco de una educacion integral".

Cabe destacar, que estas problematicas también se evidencian en la
Unidad Educativa “Rafael Quevedo Urbina”, ubicada en el sector Campo
Alegre del Municipio San Rafael de Carvajal, ya que en la misma se observa
la poca utilidad que le dan los docentes a la parte recreativa para fortalecer el
aprendizaje de los nifios y nifas, dedicandose a cumplir con los contenidos
curriculares. Esto se pudo constatar al realizar la observacion no
estructurada, en la cual se precisdé que el docente de cuarto grado en sus
horas de clase, no desarrolla actividades ludicas debido a que no las
incorpora en su planificacion de contenidos curriculares. Solo utiliza como
herramienta el pizarrobn y la coleccion bicentenaria como recurso
bibliografico; las actividades son desarrolladas de manera individual, no se
observa el trabajo cooperativo, ni el incentivo del desarrollo de las
inteligencias multiples en el grupo de nifios. Por ende, al utilizar con
frecuencia los mismos recursos y las actividades se genera, el desinterés y la
desmotivacion en el estudiante.

Desde esta perspectiva, es vital entonces que el docente promueva
experiencias significativas para el fortalecimiento del desarrollo integral del
nifo, siendo la parte ludica esencial e importante no solo en el aprendizaje
sino también para fomentar valores, trabajo en equipo, logrando con esto un
mejor aprendizaje ya que, los nifios y nifias, por su naturaleza

eminentemente activa, necesitan del juego, la recreacion y del movimiento.

Formulacion del problema

Tomando en cuenta las consideraciones anteriores, esta investigacion
pretende dar respuesta a las siguientes interrogantes:
¢ Cuales juegos recreativos pueden ofrecerse para desarrollar el aprendizaje

en los nifos y nifas de la Unidad Educativa “Rafael Quevedo Urbina”?



¢ Qué ventajas educativas presentan los juegos para desarrollar el
aprendizaje en los nifios y nifias?

De las interrogantes anteriores, surgen los objetivos de la investigacion.

Objetivos de la Investigacion

Objetivo General
Proponer el juego como medio de la recreacion para desarrollar el
aprendizaje de los nifios y nifias de 4to grado de educacion primaria en la

Unidad Educativa “Rafael Quevedo Urbina”

Objetivos Especificos

— ldentificar los juegos como medio recreativo que puedan utilizar los
docentes para desarrollar el aprendizaje de los nifios y nifias de la
Unidad Educativa “Rafael Quevedo Urbina”

— Describir las ventajas educativas al utilizar el juego como medio
recreativo para desarrollar el aprendizaje de los nifios y nifias de la
Unidad Educativa “Rafael Quevedo Urbina”

— Disefar un conjunto de juegos como medio recreativo para desarrollar
el aprendizaje de los nifios y nifias en la Unidad Educativa “Rafael

Quevedo Urbina”

Justificacion

Por medio de la accidén ludica, el nifio reconoce los objetos del mundo
externo, modifica su conducta anterior, realiza su propia sintesis de nuevas
situaciones. En este aprendizaje, se comprometen todos los aspectos de su
personalidad, se descubre y toma conciencia de si mismo, conoce, acepta a
los otros, cognoscitivamente, organiza las percepciones y relaciones de los

objetos; expresa todas sus necesidades fundamentales: su afan de actividad,



su curiosidad, su deseo de crear, su necesidad de ser aceptado y protegido,
de unidn, comunidad y convivencia.

Gracias a la actividad ludica los nifios pueden satisfacer su necesidad
de descubrir, lo que significa una fuente de placer que le ayuda a ganar
confianza en si mismo y en los demas; esto otorga al juego un importante
papel estimulador del aprendizaje por tal motivo, una de las caracteristicas
fundamentales para considerar una actividad como ludica es que produzca
placer, alegria, gozo, para el cual debe ser una accion libre, variada, creativa,
con ausencia absoluta de imposiciones, aun cuando para su realizacion el
nifo sufra de molestias e incomodidades, cuando la accién ludica produce
entretenimiento en el nifo (a), sus beneficios son pedagdgicamente
invalorables, por cuanto se desarrolla la atencién y la concentracién, dos
funciones necesarias para el aprendizaje y la adaptacién a los niveles
educativos superiores.

Por consiguiente, los juegos estan estructurados de forma variada
segun la funcién y caracteristica que los organicen. Asi se encuentran los
que implican actividad fisica, como carreras, saltos; los llamados sedentarios
como el domind, adivinanzas, rompecabezas, entre otros; los juegos de
ejercicio en los que se repiten movimientos por el hecho de resultar
agradables; configurativos, en los cuales se da forma a las actividades
realizadas; los juegos de entrega en los que se juega de un modo
determinado por las condiciones de los objetos que manipula; de
representacion de personajes en los que se imitan las cualidades de
determinado personaje o profesion.

Igualmente, los simbdlicos que implican transformar un objeto presente
para representar otro ausente; los de construccién o montaje, en los cuales
pueden construir los juegos en los que desea participar y permiten
desarrollar la creatividad. Los juegos reglados que deben llevarse a cabo el

cumplimiento de ciertas normas. Asi mismo pueden definirse de acuerdo a



sus condiciones histéricas; donde se ubican los tecnoldgicos, eléctricos,
modernos Yy los tradicionales.

Ahora bien, los juegos tradicionales son entendidos como aquellas
representaciones de diversion ejecutadas con objetos disefiados con
materiales propios de una regién, cuya simbologia transmite el pensamiento
e identidad de la misma que conforman su historia, desarrollo social y
cultural, a través de estos juegos se puede desarrollar habilidades como
danza, el baile, oralidad, musica y otras expresiones.

Asimismo, posee en su historia una variedad de juegos tradicionales,
algunos se realizan bajo el cumplimiento de ciertas normas, otros tienen fin
competitivo y algunos se realizan por entretenimiento, unos y otros permiten
a los participantes desarrollar habilidades, destrezas y demostrarlas durante
su desarrollo. Sin duda, estos juegos son de gran importancia, es necesario
hacerlos, parte de la educacion actual, especialmente en la edad preescolar
cuando el nifo (a) se integra en las diferentes culturas, en la practica de
diversos hechos y el juego es una de las actividades mas frecuentes en su
vida.

En este sentido, el presente estudio se justifica en atencion a
perspectivas relevantes propuestas por Méndez (2001), las cuales son:
Teodrica, Metodoldgica y Practica, Desde la perspectiva metodoldgica ya que
los hallazgos de la investigacion, pueden servir de antecedentes para realizar
otros estudios relacionados con el area tematica que se investiga. Desde la
perspectiva tedrica, debido a que se analizaran las diferentes teorias,
conceptos, caracteristicas y postulados directamente relacionados con la
variable en estudio. Desde la perspectiva practica, por cuanto los resultados
que se obtengan en el estudio permitiran a la investigadora ofrecer las

recomendaciones a que haya lugar para mejorar la situacién encontrada.



Delimitacién

Esta investigacion fue enmarcada en el area de educacion,
especificamente en Proponer el juego como medio de la recreacion para
desarrollar el aprendizaje de los nifios y nifias de 4to grado de educacion
primaria en la Unidad Educativa “Rafael Quevedo Urbina” Ubicada en el
sector Campo Alegre del Municipio San Rafael de Carvajal del Estado
Trujillo, en el lapso comprendido desde noviembre 2011 a septiembre de
2012.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Gonzalez y Villegas (2010) En su trabajo La Ludica como un Recurso
Educacional para Desarrollar la Creatividad en los Nifos y Nifas de
Educacion Primaria. Metodoldégicamente utilizé una investigacion descriptiva
con un disefio de campo, se tuvo como poblacion a 8 docentes que imparten
clase en la Unidad Educativa “Andrés Lomelli Rosario” de Tres Esquinas,
estado Trujillo. Se empled un cuestionario directo contentivo de 17 items,
validado por expertos. Los resultados concluyen que los docentes en muy
escasas ocasiones emplean el juego como una actividad ludica, por esta
razon planifican en pocas oportunidades en base a la ensefianza a través de
las actividades ludicas. En razén a esto se disefié una propuesta donde se
presentan 11 juegos que pueden ser empleados por el docente para
desarrollar la creatividad de los educandos lo cual permite al nifio y nifia un
aprendizaje significativo al desarrollar sus habilidades y destrezas creativas.

Por otra parte, Pifiero, (2008) realizé un trabajo titulado El Juego como
Estrategia Didactica en el Logro del Aprendizaje Significativo en los Nifios y
Nifas de la Il Etapa de Educacion Basica en la Escuela Bolivariana “los
Haticos” del municipio Moran del estado Lara. El estudio se fundamenté en
una investigacion descriptiva sustentada con disefio de campo, la poblacién
estuvo estructurada por 10 docentes, tomandose como muestra la totalidad,
a quienes se les aplico un cuestionario estructurado tipo Likert para medir la
necesidad de aplicar el juego como estrategia didactica para el aprendizaje

significativo.
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Finalmente, se pudo comprobar la viabilidad de proponer estrategias
didacticas basadas en el juego como elemento base del aprendizaje en la
escuela estudiada, contribuyendo este con el proceso ensehfanza
aprendizaje, ya que permite a los docentes innovar , crear nuevas estrategias
y ademas refuerza el aprendizaje significativo de nifios y nifias.

De igual manera, Valero y Araujo (2008) en su investigacion
Importancia del Juego como Estrategia para Lograr Aprendizajes
Significativos Escuela Bolivariana “Francisco de Sales Pérez” del municipio
Pampan, estado Trujillo. Para tal efecto se realizd una investigacion
descriptiva con disefio de campo. Elaboraron dos cuestionarios uno para los
20 docentes y otro para los 100 nifios de tercero, cuarto, quinto y sexto grado
de la institucion en estudio. En tal sentido, la investigacion arrojo como
resultado que los docentes usan estrategias cognitivas que permite al
estudiante un aprendizaje significativo, a su vez se investigd sobre el uso de
juegos para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes y dio como
resultado el poco uso de juegos creativos que favorecen la atencién de los
estudiantes, ademas se constatd la poca utilizacion de juegos ambientales
como el poco uso de juegos cientificos.

Finalmente, Marquez, (2008) Juegos como estrategia didacticas para la
promocion de los valores sociales en los estudiantes de educacion primaria
en las escuelas primarias. Esta investigacion se enmarco en un proyecto
factible apoyado en una investigacion de campo de caracter descriptiva, la
poblacion la conformaron 25 docentes, a quienes se les aplico un
instrumento para ser respondido en escala de estimacién conformado por 19
items previamente validado a través del Coeficiente Alpha de Cron Bach. El
anadlisis se hizo mediante la tabulacibn manual, tomando en cuenta las
frecuencias, porcentajes y promedios porcentuales. Se concluye que la
mayoria de los docentes sefialan que sus estudiantes no demuestran los
indicadores de los valores sociales tales como respeto, convivencia y

tolerancia. Igualmente, se confirmé que los docentes tienen la necesidad de
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que le proporcionen juegos como estrategias didacticas para utilizarlas en la
promocion de los valores sociales.

Los antecedentes presentados guardan estrecha relacion con la
investigacion ya que los mismos evidencian la importancia del variable objeto
de estudio ademas, que dentro de las caracteristicas que los mismos
persiguen se encuentra mostrar como el juego y la creatividad infantil inciden
en las distintas formas de expresion del nifio. De igual manera, sirven de
aporte teodrico para sustentar la misma. Igualmente, desde el punto de vista
metodoldgico por cuanto se revisd la manera en que fue aplicado el disefio

de investigacion.

Bases Teoéricas

Teoria del aprendizaje

En los ultimos afios se viene advirtiendo una profunda crisis del
paradigma conductista, en ello se han sobrepuesto las teorias cognitivas que
comenzaron a concentrarse en el aprendizaje humano, en especial el
aprendizaje significativo de informacion, asi como de las habilidades
cognitivas que ocurre en las escuelas. Las teorias cognoscitivas sostienen
que el ingreso de informacion del ambiente es activo, ademas lleno de
significado, en efecto el aprendizaje implica un procesamiento cognoscitivo
de informacién en lugar de una simple asociacién — estimulo — respuesta.
Segun Good y Brophy citados por Ojeda G. y Reyes | (2006:25) “una de las
areas de debate se enfatiza en el modelo de transmision del aprendizaje y el
modelo constructivista del aprendizaje”, ambos modelos se interiorizan entre
subgrupos cognoscitivistas que tiene una respectiva posicion.

Ojeda G. y Reyes | (2006:26), realizaron una revision de autores sobre
el modelo de transmisién del aprendizaje, resaltan que “los docentes actuan

como transmisores que envian un cuerpo fijo de contenidos a los aprendices,
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los mismos actuan como receptores. Sin embargo ello no demuestra el papel
activo de los alumnos, ya que solo copia informacion”.

En el modelo constructivista del aprendizaje, sobresalen un conjunto de
planteamientos que han repercutido en las acciones educativas, asi mismo,
han motivado transformaciones, en el disefio curricular. Todo ello responde
al énfasis que se da al desarrollo del conocimiento nuevo en los alumnos por
medio de la construccién activa que vinculan el conocimiento nuevo con el
conocimiento previo, en lugar de recibir de manera pasiva o tan sélo de
copiar informacion de los profesores o de los libros, es asi que median de
manera activa la informacion de entrada tratando de darle sentido, de
relacionarle con lo que ya conocen con respecto al tema.

En la sustentacién de un enfoque constructivista se consideran varias
perspectivas cognoscitivistas, asi como constructivistas que desde el punto
de vista historico enfocan en si, un paradigma cognitivo, donde destacan la
teoria constructivista de Jean Piaget, la teoria sociocultural de Lev Vygotsky,
la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel.

La teoria de Piaget citado por Ojeda G. y Reyes | (2006:26), ha sido
una de las mas difundidas en el ambito educativo. Asi en el libro de Good y
Brophy (1997:29) se lee que: Fue uno de los primeros psicélogos que
reconocid que “se nace como procesadores de informacién, activos,
exploratorios, que construimos nuestro conocimiento en lugar de tomarlo ya
hecho en respuesta a la experiencia o la instruccion”. Del mismo modo,
Woolfolk (1999:27) menciona que “el desarrollo cognoscitivo supone mucho
mas que la adicion de nuevos hechos e ideas a un almacén de informacion”.
La tesis de Piaget, es que desde el nacimiento a la madurez los procesos de
pensamiento cambian de manera radical, aunque lentamente, porque de
continuo se esfuerza por imponer un sentido al mundo. Asi Piaget identificd
cuatro factores que interactuan para influir en los cambios de pensamiento

(maduracién, actividad, experiencias sociales, también equilibrio).
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En el proceso de desarrollo, el sujeto se relaciona con la gente que le
rodea. De acuerdo con Piaget citado por Ojeda G. y Reyes | (2006:27), “el
desarrollo cognoscitivo esta influido por la transmision social el aprendizaje
de los demas. Sin la transmision social se tendria que reinventar los
conocimientos que ya posee la cultura”. Para Piaget, el aprendizaje es la
modificacion de los conceptos previos, pero ademas, se integran conceptos
nuevos aprendidos con los que ya poseen, lo que destaca en la teoria de
Piaget es que los conocimientos se construyen, el alumno es el verdadero
protagonista del aprendizaje. Asi mismo, enfatiza cuatro etapas de desarrollo
cognoscitivo, las cuales se desarrollan a través de niveles sucesivamente
superiores de organizacion e integracion.

Estas etapas se conocen como: periodo sensorio—motor (de los cero a
los dos afios de edad), periodo pre operacional (de los dos a los siete afios
de edad), periodo de las operaciones concretas (de los siete a los doce afos
de edad), periodo de las operaciones formales (de los doce hasta la adultez).

El desarrollo de un buen funcionamiento de las operaciones formales al
parecer ocurre solo entre individuos cuyas estructuras cognoscitivas han
sido desarrolladas y bien integradas en el nivel del pensamiento operacional
concreto. El periodo de operaciones formales también presenta desarrollos
en la comprension moral y social de los adolescentes.

En lo que se refiere a esta ultima etapa Woolfolk (1999) dice al respecto:

En el nivel de las operaciones formales siguen dandose las
operaciones, asi como las habilidades dominadas en etapas
anteriores; es decir el pensamiento formal es reversible e interno,
ademas esta organizado en un sistema de elementos
independientes. Sin embargo, el centro del pensamiento cambia
de lo que “es” a lo que puede ser. Quien maneja las operaciones
formales puede considerar una situacion hipotética de razonar
deductivamente. Incluye también el razonamiento inductivo, el uso
de observaciones particulares para identificar principios generales.

(p: 37)
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Es preciso sefialar varias precauciones, muchos alumnos nunca
desarrollaran operaciones formales hasta el punto de que puedan usar estas
operaciones con eficiencia al pensar solucionar problemas. Los alumnos que
se encuentran en este proceso aprenderan con mas facilidad, si se les auxilia
con representaciones, trabajos cooperativos donde represente hechos
concretos. Es por ello, que los docentes pueden evaluar el pensamiento
operacional formal pidiendo a sus alumnos que definan conceptos, ello
implica que el aprendizaje puede ser estructurado alrededor de conceptos
integradores que promuevan el entendimiento conceptual.

En sintesis, Piaget citado en la Escuela para Maestros (2004:611,)
senala que para "aprender significativamente” es necesario la confrontacion
del sujeto con el contenido de ensefianza, ademas argumenta que es de vital
importancia para la construccion de los aprendizajes, momentos de
interaccidn del sujeto que aprende con otros que le ayuden a moverse de un
“no saber” a “saber”, de un “no poder hacer” a “saber hacer”, lo que es mas
importante de un “no ser’” a “ser’, es decir a moverse en su zona de
desarrollo potencial.

Las bases cientificas que sustentan la importancia del aprendizaje
cooperativo se encuentra en la teoria de Lev Vygotsky, citado por Ferreiro y
Calderon (2003) quienes manifiestan que:

La existencia en la sociedad, vivir, compartir con otros, es fuente,
condicion del desarrollo de los procesos psicoldgicos superiores,
distintivos, comunes al hombre. La educacion, asi como el
desarrollo son dos fendmenos diferentes pero relacionados; son
dos procesos que coexisten en una relacion compleja, dinamica
que se da desde el primer dia de vida entre la mama y el nifo. (p:
37)

En cada situacion de aprendizaje que se quiera aprender ya sea
conocimientos, habilidades, actitudes bien en la escuela o fuera de ella existe
una distancia entre el nivel de desarrollo real, también el nivel de desarrollo

proximo o potencial.
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Para Vygotsky citado por Ojeda G. y Reyes | (2006:30), “en la medida
en que un sujeto se mueva de su nivel real actual o un posible potencial
inmediato, hay adquisicion de conocimientos, apropiaciéon de habilidades e
incorporacion de actitudes, valores, por tanto existira ahi educacion, asi
como desarrollo”.

La educacion es moverse de un lugar actual a otro deseado; es decir
en una espiral ascendente; pero para esto se requiere de relaciones
interpersonales, de comunicacién que favorezcan la interaccion entre el
sujeto que aprende y el objeto de conocimiento a través de un mediador que
ofrece las orientaciones, sugerencias, ayuda necesaria para que se logre los
efectos deseados.

La concepcién integral del desarrollo humano de Vygotsky, (1995),
suposicién en torno a la relaciéon educacion — desarrollo, a la zona de
desarrollo proximo fundamentan la propuesta de un aprendizaje cooperativo.
Por lo tanto el trabajo de los alumnos en grupos cooperativos facilita la
identificacion por parte del maestro, también de los miembros de cada equipo
de la zona de desarrollo potencial de cada uno, ademas del equipo en su
totalidad. Para Vygotsky citado por Ojeda G. y Reyes | (2006:30), “se
aprende mediante la comunicacion, el didlogo entre los miembros del
equipo”.

El aporte de David Ausubel a la educacion es trascendental, el mismo
se traduce a través del aprendizaje significativo. En Woolfolk (1996) citado
por Ojeda G. y Reyes | (2006:30), se hace, al respecto, la siguiente
explicacion:

La teoria radica en presentar el material en forma que alienten a
los alumnos a darle sentido relacionandolo con lo que ya conocen.
Ello deriva a comprender a que los alumnos aprenden
significativamente cuando encuentran sentido a lo que aprenden,
este sentido se encuentra cuando son capaces de establecer una
relacion entre el nuevo conocimiento que ya posee.
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En suma, el aprendizaje significativo de Ausubel (2002) se caracteriza
en la actualidad de manera primordial como un punto de vista de transmision,
el factor mas importante que influye en el aprendizaje significativo de
cualquier idea nueva en el estado de la estructura cognoscitiva del individuo
existente en el momento del aprendizaje. Asi mismo Ausubel (2002) enfatiza
la ensefianza de cuerpos de conocimientos organizados, estructurados
alrededor de conceptos clave, sugiere formas en que los profesores podrian
estructurar el contenido para sus estudiantes.

También se puede sostener que en el aprendizaje significativo consiste
en modificar los esquemas de conocimientos lo cual se produce al generarse
cierta contradiccion con los conocimientos que el alumno posee, al romperse
el equilibrio inicial de sus esquemas cognoscitivos, esto produce respuestas
en el estudiante de manera regular a fin de estimular el aprendizaje activo,
asi como asegurar que cada paso es dominado antes de pasar al siguiente,
para ello es importante que el alumno codifique materiales con sus propias
palabras, lo apliquen a contextos nuevos, para ello se usan; comparaciones,
analogias, ademas de otros modelos concretos que ayuden al aprendiz a

vincular lo nuevo con lo familiar.

El aprendizaje cooperativo

En la construccidn del concepto del aprendizaje cooperativo se han
dado conceptos que lo confunden con el trabajo de grupo. En este sentido,
para esta investigacién se tomd el concepto de “aprendizaje cooperativo”,
que es equivalente al trabajo en equipo, de Ferreiro y Calderéon (2003:36),
quien define como: “El proceso de aprender en equipo; es decir aquel
aprendizaje que se da entre alumnos o iguales que parten de un principio de
que “el mejor maestro de un nifio es otro nifo”.

El aprendizaje cooperativo implica agrupar a los alumnos en equipos
pequenos y heterogéneos para potenciar el desarrollo de cada uno con la

colaboracion de los demas miembros del equipo. Segun Ferreiro y Calderdn
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(2003:31) “intensifica la interaccion entre los estudiantes miembros del grupo,
con el profesor mas los restantes equipos, de manera que cada uno aprende
el contenido asignado”, se cree que todos los integrantes del grupo lo
aprenden también, planteando una forma diferente de relacionarse maestro
alumno en el proceso de ensefiar, y aprender.

Para un mejor entendimiento se hace una diferencia entre trabajo de

grupo Yy trabajo en equipo, segun Barriga y Hernandez (2002: 115)

APRENDIZAJE EN EQUIPO APRENDIZAJE EN GRUPO
* Interdependencia positiva. * No hay interdependencia.
* Valoracion por cada uno de los miembros. * No hay valoracion individual.
» Formacion de equipos, es heterogéneo. * Se trabaja con miembros homogéneos
* Liderazgo compartido. * Existencia de un solo lider.
* Responsabilidad por todos. * Responsabilidad por si solo.
* Se desarrollan habilidades sociales y * Se ignoran todo tipo de habilidades.
cognitivas
» El profesor observa e interviene, cumpliendo * El profesor ignora los grupos, asume, una
su rol mediador. funcién que es la de facilitador.

Fuente: Barriga y Hernandez (2002)

Condiciones para el aprendizaje cooperativo
Segun Barriga y Hernandez (2002:111-115), se establecen las

siguientes condiciones basicas:

a. Lainterdependencia positiva

Sucede cuando los estudiantes perciben un vinculo con sus
compafieros de grupo, de forma tal que no pueden lograr el éxito sin ellos
(viceversa), ademas deben coordinar sus esfuerzos con los de sus
companeros para poder completar una tarea. Los alumnos comparten sus

recursos, se proporcionan apoyo mutuo, también celebran juntos su éxito, lo
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cual quiere decir que se logra establecer el objetivo grupal de maximizar el
aprendizaje de todos los miembros, de manera que estén motivados a
esforzarse, asi como lograr resultados que superen la capacidad individual

de cada integrante por separado.

b. La interaccién cara a cara

Esta es muy importante porque existe un conjunto de actividades
cognitivas, también dinamicas interpersonales, que solo ocurren cuando los
estudiantes interactuan en relacidon con los materiales y actividades.
Asimismo, la interaccion interpersonal permite que los integrantes del grupo
obtengan retroalimentacion de los demas, que en buena medida ejerzan

presion social sobre los miembros poco motivados para trabajar.

c. Laresponsabilidad, valoracion personal

El propdsito de los grupos de aprendizaje es fortalecer el rendimiento
escolar de sus integrantes. En tal sentido, se requiere de la existencia de una
evaluacion del avance personal, lo cual va hacia el individuo, asi como su
grupo, para que de esa manera el grupo complete las actividades, también

evite que unos descansen en el trabajo de los demas.

d. Habilidades interpersonales, manejo de grupos pequefios

Debe ensenarse a los alumnos a:

Conocerse, confiar unos en otros

Comunicarse de manera precisa sin ambigledades

Aceptarse, apoyarse unos a otros

Resolver conflictos de aprendizaje constructivamente. El profesor al
momento de ensefar los materiales tiene que promover una serie de
practicas interpersonales, ademas de grupales relativas a la conduccion

del grupo, los roles a desempenfar la manera de resolver conflictos,
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tomar decisiones asertivas, también las habilidades para entablar un

dialogo verdadero.

e. Procesamiento en grupo

La participacion en equipos de trabajo cooperativo requiere ser
consciente, reflexivo, critico respecto al proceso grupal en si mismo. Los
miembros del grupo necesitan reflexionar, discutir entre si, el hecho de si se
estan alcanzando las metas trazadas, manteniendo relaciones
interpersonales, de trabajos efectivos y apropiados. El conducir sesiones de
procesamiento en grupo permite que los estudiantes pasen al plano de la
reflexion meta cognitiva sobre sus procesos, asi como sus productos de
trabajo, a lo porque es un excelente recurso para promover los valores y

actitudes colaborativos buscados.

f. Establecimiento del grupo cooperativo
Segun Woolfolk (1999), dice que:

El propdsito es que los integrantes, revisen, repasen, analicen una
informacion el tamano correcto estara entre cuatro, cinco o seis
estudiantes. Pero si la meta es fomentar la participacion de cada
estudiante en debates, que desarrolle cuestiones, entonces los
grupos de dos a cuatro integrantes trabajaran mejor. (p: 352)

El trabajo en equipo permite alcanzar objetivos, los individuos procuran
obtener resultados que sean beneficiosos para ellos mismos y para todos los
demas miembros del grupo. El aprendizaje cooperativo es el empleo
didactico de grupos reducidos en los que los alumnos trabajan juntos para

maximizar su propio aprendizaje y el de los demas.

g. Tipos de grupos cooperativos.
Los grupos “formales” de aprendizaje cooperativo; son grupos que
funcionan durante un periodo que va de una hora o sesién a varias semanas

de clase. Son grupos donde los estudiantes trabajan juntos para conseguir
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objetivos comunes en torno a una tarea de aprendizaje dada relacionada con
el curriculo escolar.

— Los grupos “informales” de aprendizaje cooperativo que tienen como
limite el tiempo de duracién de una clase. Son grupos que el profesor
utiliza en actividades de ensefianza directa como la lectura de un caso,
discusion de un tema, etc., o donde intenta crear un clima propicio para
aprender explorar, generar expectativas o inclusive abrir y cerrar una
clase.

— Los grupos de “base” cooperativos o0 a “largo plazo” que esencialmente
son grupos heterogéneos, con miembros permanentes que entablan
relaciones responsables, duraderas, cuyo principal objetivo es
“posibilitar que sus integrantes se brinden unos a otros el apoyo, la
ayuda, el aliento, asi como el respaldo de cada uno de ellos para tener

un buen rendimiento.

El aprendizaje significativo

La teoria de Ausubel (1986) citado por Rios (2006:243) “se ocupa
especificamente de los procesos de aprendizaje/ensefanza de los conceptos
cientificos a partir de los conceptos previamente formados por el nifio en su
vida cotidiana” Por otra parte considera que toda situacion de aprendizaje,
sea escolar o no, puede analizarse conforme a dos dimensiones, que
constituyen los ejes vertical y horizontal. Cada uno de estos ejes
corresponde a un continuo.
El continuo vertical hace referencia al tipo de aprendizaje realizado por el
alumno, es decir, los procesos mediante los que codifica, transforma,
ademas retiene la informacion, e iria del aprendizaje meramente memoristico
o repetitivo al aprendizaje plenamente significativo. El continuo horizontal se
refiere a la estrategia de instruccién planificada para fomentar ese
aprendizaje, que iria de la ensefianza puramente receptiva, en la que el

profesor o instructor expone de modo explicito lo que el alumno debe
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aprender, a la enseflanza basada exclusivamente en el descubrimiento
espontaneo por parte del alumno.

Una de las aportaciones mas relevantes de la posicion de Ausubel es la
distincion entre estos dos ejes, que serian bastante independientes el uno
del otro, Ausubel evita reduccionismos, ademas, establece la posibilidad de
interacciones entre asociacion, también reestructuracion en el aprendizaje.
Ello permite distinguir entre distintos tipos de instruccion en funcién de su
colocacion en ambos continuos. Aunque el aprendizaje y la instruccion
interactuan, son relativamente independientes, de tal manera que ciertas
formas de ensefanza no conducen por fuerza a un tipo determinado de
aprendizaje.

En el eje vertical, Ausubel citado por Rios (2006:246) diferencia el
aprendizaje memoristico y significativo. Hace referencia que un aprendizaje
es significativo cuando “puede relacionarse, de modo no arbitrario, sustancial
(no al pie de la letra) con lo que el alumno ya sabe”. Para ello, es necesario
que el material que debe aprender posea un significado por si mismo.
Ademas el alumno debe disponer de los requisitos cognitivos necesarios
para asimilar ese significado.

Asi mismo, Ausubel admite que, en muchos momentos del aprendizaje
escolar o extraescolar, puede haber aspectos memoristicos debidos a que la
memoria es un proceso de almacenamiento y recuperacion de informacion,
es fundamental para el aprendizaje y pensamiento. Pero el aprendizaje
memoristico va perdiendo importancia gradualmente a medida que el nifio
adquiere mas conocimientos, ya que al aumentar éstos se facilita el
establecimiento de relaciones significativas con cualquier material.

El aprendizaje significativo ocurre cuando el sujeto consigue relacionar
la nueva informacién con sus conocimientos previos. Segun el autor antes
mencionado el aprendizaje significativo sera generalmente mas eficaz que el

aprendizaje memoristico.
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Recreacion

Con origen en el término latino recreatio, la palabra recreacion define a
la accion, efecto de recrear. Por lo tanto, puede hacer referencia a crear o
producir de nuevo algo. También se refiere a divertir, alegrar o deleitar, en
una busqueda de distraccion en medio del trabajo, asi como de las
obligaciones cotidianas. Los especialistas afirman que el entretenimiento es
importante para mantener un equilibrio entre los deberes, la salud fisica y
mental. Los juegos tienen un rol importante en las actividades recreativas de
los nifios y tienen una importancia definida para hacerle llegar la experiencia,
para inculcar determinados habitos, al igual que reglas de conducta, a la
joven generacion que comienza actuar en la vida.

Segun Vera G citado por Acosta L (2002:60) define “la recreacion como
toda experiencia o actividad que proporcionan al hombre satisfaccion de
libertad, permitiéndole olvido momentaneo de su problematica diaria,
favoreciendo el reencuentro consigo mismo como ser humano, sin
compulsion o presiones ajenas o externas”.

Sin embargo, se establece que esta practica se manifiesta en los
diversos ambitos de la vida social tales como el trabajo, la familia, la escuela,
el grupo de amigos.

De este modo, la actividad recreativa incide en los participantes del
proceso educativo promoviendo cambios de actitud y aptitud,
(re)construccion de valores, normas, conocimientos, entre otros; con
respecto a si mismos, a los otros, al entorno natural y social.

Por lo tanto, la recreacion se debe tomar como una herramienta y
oportunidad para el desarrollo. En una primera aproximacion es necesario
hacer referencia a una idea de recreacion que permita concebirla como
propiciadora, generadora de procesos educativos. Desde esta perspectiva,
es vital entonces que el docente tenga la responsabilidad de originar, orientar

experiencias significativas que promuevan el desarrollo integral del nifio.
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Areas de la recreacion
Debido a la diversidad de su amplisimo espectro, Aguilar citado por
Incarbone y Guinguis (2006:15-24), en procura para una mejor comprension

de la recreacion lo analiza en once areas, las cuales son:

Area fisico-deportiva

En esta area se incluyen los deportes individuales, de conjunto, con o
sin pelota, con o sin elementos o aparatos de gimnasia, y los juegos de
iniciacién u orientacion al deporte. Por mencionar solo algunos ejemplos:
aerdbica, artes marciales, atletismo, basquetbol, beisbol, bolos, ciclismo,
futbol, maratén, voleibol.

Lo que diferencia entre estas actividades del deporte tradicional, radica
en la forma en que estas se planifican y programan, dado que tienen como
objetivo central el promover la actividad por el gusto de la mera participacion,
dando acento al juego en su sentido agonistico y resaltando el jugar con el
otro, mas que contra el otro, se tiende a que la gratificacion se reciba en
forma de una sensacion personal y no se obtiene a través de una premiacion

externa.

Area al aire libre

Incluye entre otras, las siguientes actividades: campamentismo,
excursionismo, ciclismo de montafia, carreras de orientacién, escalada en
roca. Este area, han registrado un evidente desarrollo exponencial durante
los ultimos afnos, y se las denomina comunmente deportes o actividades “de

alto riesgo” “de adrenalina” o “de aventura”.
Area acuética

Se le pueden aplicar los mismos conceptos que al area al aire libre, e
incluye, entre otras, las siguientes actividades: buceo, canotaje, saltos

ornamentales, natacién recreativa, polo acuatico, remo, nado sincronizado.
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Area ludica

Esta area es, sin lugar a dudas, una de las que mas confusién ha
creado en torno al fendmeno recreativo, ya que muy frecuentemente, los
profesionales confunden sus contenidos con los contenidos generales de la
recreacion.

A esta confusidbn se agrega que, constantemente, reducen a la
recreacion y al area ludica al mero conocimiento de juegos de todo tipo. Esto
no significa que el juego no sea importante, pero debemos aclarar que la
concepcion de la recreacion, va mas alla de conocer una gama de juegos,
dado que la recreacion no se reduce a disponer de un completo fichero de
juegos, teniendo en cuenta que el area ludica incluye la formulaciéon de
conceptos complejos que no quedan solo en la accion ludica, como lo son,
por ejemplo, las “ludotecas”, e involucra a una amplia variedad de
actividades, entre las que podamos mencionar: grandes juegos, juegos de
azar, juegos de competencia, juegos de mesa, juegos de veértigo, juegos

intelectuales.

Area manual

Las habilidades manuales y artisticas son un recurso enriquecedor en
los programas de recreacion, ya que fomentan la creatividad, tan necesaria
en estos tiempos, en los que todo se suele dar hecho y terminado. El
estimulo de la imaginacién y la creatividad, canalizado en obras y elementos
producidos con las propias manos, hace que no exista otra area en la que los
participantes reciban tanta gratificacion personal por haber realizado una
creacion por si mismos como ejemplos de las actividades involucradas en
esta area, podemos mencionar: alfareria, escultura en diversos elementos
(metal, madera, piedra), pintura (al acuarela, al 6leo y al acrilico), modelado

en ceramica, orfebreria, tejado en telares, vitrales.
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Area artistica

Este area incluye al desarrollo de todas las habilidades escénicas, sean
estas teatrales o musicales y es muy importante por el alto nivel de
compromiso y participacion personal, ya sea actuando individualmente o en
conjunto con otros participantes. Son tipicas del area artistica, entre otras,
las siguientes actividades: canto (popular, opera, coros); danzas (clasicas,
folkldricas); interpretacion instrumental ( musica clasica, popular, folklore,

jazz); teatro (experimental, clasico, infantil, pantomima, marionetas).

Area conmemorativa
Las actividades que involucran el area conmemorativa son, entre otras:
carnavales, efemérides civicas, efemérides historicas, fiestas étnicas, fiestas

religiosas, fiestas de fin de afio.

Area social

Es importante tener en cuenta que las actividades involucradas en el
area social, son vehiculos idéneos para promocionar y facilitar los encuentros
entre personas con gustos afines y, muy especialmente, para consolidar los
vinculos intrafamiliares e intergeneracionales, que, en la actualidad, se
perciben como desdibujados o deteriorados. Algunas de las actividades
tipicas de esta area son: bailes sociales, banquetes, clubes de “cuenta-
cuentos”, clubes de lectura, juegos de mesa, noches de “talentos”, veladas

culturales.

Area literaria

Muchas veces considerada como un area reservada para participantes
expertos o personas que solo gustan de la lectura, ir al cine, entre otros;
ofrece, sin embargo, la oportunidad a los participantes (aun con poca
experiencia) de crear, apreciar y convivir con mundos imaginarios y también

vincularse con personas, eventos y ambientes que le permitan ampliar su
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vision del mundo real y de ficcion y por ende, su acervo cultural. Son
ejemplos de sus actividades: actividades o juegos mentales (rompecabezas,

acertijos), clubes literarios, talleres de composicion, talleres de narracion.

Area de entretenimiento y aficiones

Este area, es percibida hoy en dia como un simple pasatiempo para
escolares, no obstante, no son pocos los adultos que dedican sus esfuerzos
durante su tiempo libre, a cultivar las actividades que ella involucra,
generalmente agrupados en clubes o asociaciones de aficionados. Las
actividades no son tan simples como a primera vista podrian parecer, ya que
exigen un considerable esfuerzo en investigacion, busqueda y acumulacion,
si se trata de coleccionismo y una notable precision manual, si se refieren al
modelismo. Se ha comprobado que son los grupos de la tercera edad,
quienes en la actualidad mas se interesan en esta area y generan espacios
para desarrollarla. Entre las actividades que pertenecen al area, podemos
mencionar: aeromodelismo, automodelismo, colecciones (sellos postales,

monedas, billetes de banco, llaves, entre otros), modelismo naval.

Areatécnica

Este area es frecuentemente confundida con la capacitaciéon para el
empleo, pero hay que tener en cuenta que, si bien los conocimientos que de
ella emergen pueden facilitar la posibilidad de obtener un ingreso pecuniario
extra, este no es su propdsito esencial, sino que se trata de que los
participantes obtengan, simplemente, los grandes beneficios en el placer y la
satisfaccion de participar (lo que es tipico en la jardineria, por ejemplo) o
dedicarse a mantener vigente a antiguos oficios, con acervo historico,
muchos de ellos en vias de extincion. Podemos mencionar: albadileria,
carpinteria, cocina, ebanisteria, electricidad, electronica, jardineria,

mecanica, plomeria, reposteria.
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Clasificacion de larecreacion

Segun Vera G citado por Acosta L (2002:65-67), se establece la
clasificacion de acuerdo con su naturaleza y de acuerdo con su frecuencia.

La recreacion segun su naturaleza comprende los siguientes tipos e
experiencias o actividades: juegos, vida al aire libre, deportes, actividades
culturales- artisticas, actividades sociales, aficiones.

Los juegos siempre han formado parte de la vida del hombre y ocupan
lugar importante en su desarrollo desde las mas pequefias edades, siendo
una de las areas mas estudiadas y escritas de la recreacion. La necesidad
de volver a la naturaleza del hombre favorece las actividades al aire libre,
paseos excursiones, campamentos, que favorecen el crecimiento del
territorio y el ambiente y son experiencias de alto valor educativo.

El interés y atraccion del deporte, como fenémeno social y el
espectaculo de la época hacen del deporte recreativo uno de los tipos de
actividades mas solicitadas por el hombre de todas las edades. La cultura y
el arte, en especial las manifestaciones propias y de moda, constituyen una
amplia gama de posibilidades de expresion del hombre de todas las y
condiciones y con frecuencia contribuyen a desarrollar el orgullo de
pertenecer.

El hombre como ser gregario por excelencia, necesita y hace de las
actividades sociales parte importante de su vida diaria, lo que contribuye al
mejoramiento de la vida familiar y comunitaria. La curiosidad y la necesidad
de atesorar objetos o recuerdos hacen de las aficiones un conjunto de
experiencias de valor intelectual y espiritual para seres humanos de todas las
edades.

La recreacion segun su frecuencia se puede clasificar: recreacion diaria,
recreacion de fin de semana, recreacion de temporada.

La recreacion diaria es indudablemente la mas importante ya que el

hombre necesita cada dia de su vida reencontrarse a si mismo. Olvidar

29



momentaneamente su problematica y sentir satisfaccién y libertad para
reasumir sus tareas en la vida.

Los fines de semana que significan mayor tiempo libre y con frecuencia
algunas posibilidades econdmica por el pago semanal o quincenal, permiten
alcanzar lugares y realizar actividades que favorecen la necesidad de cambio
del hombre y permiten recreacion familiar y comunitaria en lugares atractivos
y diferentes de los ambientes de uso diario.

La recreacion de temporada, que con frecuencia se convierte en
turismo, permite el mejor aprovechamiento de las vacaciones laborales,
escolares, las techas especiales de sociedad y afio nuevo, al igual que el
caso del fin de semana, permite el cambio, favorece las experiencias

familiares y el conocimiento del pais o de otras culturas.

La Recreacién, como herramienta educativa

Es del conocimiento de la gran mayoria, que desde sus origenes, el
hombre ha sentido la necesidad de recrearse; de que hacer en su tiempo en
el cual no esta ejerciendo alguna labor; en este particular la historia nos ha
dicho muchas cosas. Sin duda, la recreacion ha sido, es y serd una
necesidad basica del ser humano que a través del tiempo se ha manifestado
en diferentes formas, considerandose fundamental en el mejoramiento de la
calidad de vida del hombre. Vera, (1989), citado por Moreno (2008:45),
plantea que “cada ser humano en su edad, en su propio mundo necesita
diariamente recreacion para disfrutar de una vida plena, también
satisfactoria”. Ahora, Ramos (1986) citado por Moreno (2008:46), manifiesta
que “la recreacién es un medio de educacién no formal que establece
claramente la relacidn de vivir para trabajar o trabajar para vivir’. A través de
actividades recreativas el individuo aprende haciendo sobre sus propias
experiencias, despertando su creatividad, espontaneidad, originalidad e

iniciativa.
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En consecuencia, el juego infantil es la esencia de la actividad del nifio,
le proporciona placer, a su vez, le permite expresar sentimientos que le son
propios, ademas encuentra por medio de sus actividades ludicas una forma
de exteriorizarlos. Por ello, el juego no es solo diversion, sino que es la
actividad principal del nifio, es tan seria para €l, como lo son las actividades

para los adultos.

La Actividad como funcién Recreativa

Lo recreativo de una actividad no esta en la actitud con la que enfrenta
el individuo. Se quiere decir con esto que el tipo de actividad, su oportunidad,
asi como su duracién lo define el individuo, segun sus intereses, habilidades,
experiencia y nivel deinformacion, ya que la opcionalidad es una
caracteristica de la actividad recreativa, aunque esta eleccion se realiza
sobre la base de intereses individuales, es condicionada generalmente, con
esto queremos enfatizar que las caracteristicas propias de la actividad a
realizar son determinadas por el individuo, no desde fuera de él, por lo que
una misma actividad puede constituir una actividad recreativa o laboral a
razon de como se enfrente.

Por esto Rodriguez citado por Acosta L (2002:85), sehala que ‘la
recreacion infantil, es una actividad pura y placentera, que contribuye al
desarrollo integral del nifo”. Asi mismo Froebel y Decroly consideran “la
recreacion como principio fundamental de la educacién”. Las actividades
recreativas son técnicas que no estan orientadas hacia una meta especifica,
que ejercen su efecto de un modo indefinido e indirecto. Entre dichas
actividades se pueden mencionar la musica, los juegos, las atracciones,
cuentos, adivinanzas, material audio visual, entre otros; donde los grupos
pueden elegir actuar con sus objetivos principales puestos en el campo de la
recreacion.

Con las actividades recreativas es posible aumentar la creatividad del

grupo. Siempre y cuando éstas sean elegidas de acuerdo a los intereses,
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también a las capacidades de los participantes. Este método ayuda a la
integracion de los individuos al grupo, ademas proporciona oportunidades
para el reconocimiento, la respuesta, asi como nuevas experiencias.

Asi mismo, esta técnica puede utilizarse en grupos recién formados.
Las actividades recreativas pueden ser el primer paso para las relaciones
intergrupales, aun en grupos no tan nuevos, esta técnica tiene la capacidad
de crear sociabilidad. Una pequeha actividad recreativa, conducida
eficazmente por el conductor del grupo, sirve para "romper el hielo", en
algunos casos, para disminuir la tension. Estas actividades deben ser
explicadas por quien las conoce, la explicacion debe ser corta, clara aun si
no se entiende se practica con un juego de prueba. Los juegos son de gran
valor ya que por medio de ellos se puede aprender a leer, a escribir, asi
como a desarrollar conocimientos mas firmes para un mejor desarrollo de
capacidad de los alumnos.

Las actividades recreativas pueden ser:

Juegos, deportes, artesanias, musica, bailes, literatura, drama,
actividades recreativas de indole social, actividades de servicio a la

comunidad, actividades al aire libre, actividades especiales.

El Juego

Para Moncada (2000:38) el juego es la actividad natural,

rica, espontanea del nifio a lo largo de su desarrollo, es su

auténtica forma de expresion, ocupa un lugar privilegiado, le

permite relacionarse activamente con el mundo. Cuando juega lo
hace con seriedad, intensidad, compromiso integrando aspectos
motrices, intelectuales, creativos, también afectivos.

A través del juego se desborda el espiritu, marca a la persona para toda
la vida, su efecto es fundamental para la formacion integral del nifio. Jugando
aprende a relacionarse con el otro, también a reconocer lo que él tiene de
diferente, los nifios son protagonistas, no espectadores pasivos, se entrenan
en la participacion, en la competicidon, la convivencia, ademas de la

socializacion.
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Ahora bien, segun Erickson citado por Guerrero (2006) define “el juego
como la forma infantii de capacidad humana para realizar experiencias
creando situaciones modelo, que le serviran de base para su desarrollo”. Es
por ello, que el juego forma parte de las necesidades que tiene el nifo para
lograr un desarrollo socioemocional equilibrado, en el juego el nifio expresa
de manera adecuada sus emociones, aprende a establecer relaciones
sociales, también a ser justo, honrado, a perder y a ganar.

Sin duda, el juego es una actividad presente en todos los seres
humanos. Habitualmente se le asocia con la infancia, pero lo cierto es que se
manifiesta a lo largo de toda la vida del hombre, incluso hasta en la
ancianidad.

En ese mismo orden de ideas, Rodriguez (2009) plantea que “en toda
experiencia placentera, de alegria se genera una motivacion interna que
impulsa siempre ir mas alla de lo esperado”.

Finalmente se puede sefialar, que el juego envuelve la vida del nifio,
ademas forma parte de sus intereses, genera un medio de aprendizaje
espontaneo, ejercita habitos intelectuales, fisicos, sociales y morales, se
considera la actividad mas importante de la infancia. Algunos autores
coinciden en sefalar al juego como una experiencia util, también necesaria
porque involucra estimulos que favorecen el desarrollo de los nifos. Para
poder valorar el posible papel que le corresponde al juego en la educacion
infantil, es importante distinguir entre los diferentes tipos de juegos, porque
el papel que desempefia el juego a lo largo del desarrollo del individuo varia
en funcién del tipo de juego concreto al que nos refiramos, de la etapa
evolutiva en la que se encuentre el individuo.

No obstante, normalmente se clasifican en funcidén de sus contenidos o
en funcion del numero de participantes, es decir, juegos individuales,
colectivos o sociales. En realidad, las diferentes tipologias propuestas para
describir los juegos dependen del marco tedrico a partir del cual se estudian,

se pueden mencionar:
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Pedagdgicos, funcionales, configurativos, cooperativos, de entrega,
simbdlicos, de reglas, dramaticos, representacion de personajes, de
construccion, libres, deportivos, pre deportivos, ejercicios simbdlicos,

populares, tradicionales, de mesa, video juegos.

Importancia del juego

Los juegos deben considerarse como senalan, Garcia y Alarcon
(2011:24) “una actividad importante en el aula de clase, puesto que aportan
una forma diferente de adquirir el aprendizaje, aportan descanso, ademas de
recreacion al estudiante”. Los juegos permiten orientar el interés del
participante hacia las areas que se involucren en la actividad ludica. El
docente habil, con iniciativa inventa juegos que se acoplen a los intereses, a
las necesidades, a las expectativas, a la edad y al ritmo de aprendizaje. El
nifio o la nifia ni esta preparado ni le gusta oir largo tiempo las explicaciones,
sin embargo, el docente esta consciente que el alumno asimila mas o menos
el 20% de su clase, pero no cambia sus estrategias, continua apegado a lo
tradicional.

Para Piaget citado en la Escuela para Maestros (2004:334), “el juego es
una actividad que tiene un fin en si misma, en ella no se trata de conseguir
objetivos ajenos; el propio juego debe ser un placer para el nifo”. Desde la
perspectiva de Piaget se clasificaron los juegos en cuatro categorias: motor,
correspondiente al periodo sensorio—motor, simbdlico, corresponde al
periodo pre operacional o representativo; de reglas, perteneciente al periodo
operativo, y de construccion, tanto del periodo operatorio como del formal.
Ambos aspectos, tanto el motor como el simbdlico, estan subordinados a la
regla, los correspondientes a la infancia intermedia son los juegos de reglas y

los de construccion.
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Juegos de reglas

Los niflos comienzan a participar en este tipo de juegos a partir de los
seis y siete afnos, Piaget realizo una serie de estudios sobre las reglas del
juego haciendo un paralelo con la moral, que al igual que el juego es un
sistema de reglas, las investigaciones de Piaget permitieron saber que a
partir de los siete afos tratan de unificarlas. Son conscientes de que hay que
jugar de acuerdo con determinadas reglas que no pueden modificarse.

Es importante resaltar, que los juegos de reglas su inicio depende en
buena medida, del medio en el que se mueve el nifio, de los modelos que
tenga a su disposicion. La presencia de hermanos mayores y la asistencia a
aulas de atencion infantiles situadas en centros de Educacion Primaria
facilitan la sensibilizacion del nifio hacia este tipo de juegos. Es sobre todo
durante el periodo de siete a once afos cuando se desarrollan los juegos de
reglas simples, concretas, directamente unidas a la accion, apoyadas
generalmente por objetos y accesorios bien definidos.

Los juegos de reglas, al contrario que otros tipos de juego que tienden a
atenuarse, subsisten y pueden desarrollarse en el periodo adolescente en el
de adulto tomando una forma mas elaborada. Se recurre entonces a los
juegos de reglas complejas, generalmente a partir de los doce afios, mas
independientes de la accidn, basados en combinaciones y razonamientos
puramente logicos, en hipoétesis, estrategias y deducciones interiorizadas
(ajedrez, damas, cartas, juegos de estrategia, juegos deportivos complejos,
entre otros.). El juego de reglas aparece tardiamente porque es la actividad

ludica propia del ser socializado.

Juegos de construccién

Estan presentes en cualquier edad, son juegos de habilidad y creacién
en los que se reconstruye el mundo con pocos elementos, y en los que las
reglas consisten precisamente en eso: reproducir el mundo haciendo

automdviles, aviones, gruas, barcos edificios, entre otros. A medida que los
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niRos van creciendo, quieren que sus construcciones se parezcan mas al
modelo de la vida real. La capacidad de construccion de los nifios esta muy
determinada por su desarrollo motor, nivel de habilidad y desarrollo
intelectual. Este tipo de juego requiere el manejo de un modelo mental y una
capacidad de representacién avanzada, incluso cuando se esta copiando un
modelo desde la realidad, son muy utiles para desarrollar y estimular muchas
capacidades.

Por otra parte Vygotsky (1995) citado por la Escuela para Maestros
(2004:336), habla del juego como “la manera que tiene el nifio de participar
en la cultura donde se genera junto al aprendizaje escolar zonas de
desarrollo proximo (ZDP)”. La situacién de juego puede considerarse como
una generadora potencial de desarrollo, en la medida que le implica al nifio
grados mayores de conciencia de las reglas de conducta, de los
comportamientos previsibles dentro del escenario construido. Asi mismo, da
cuenta de la aparicion de elementos comunes entre las situaciones de juego
y las situaciones escolares. Por ejemplo:

La presencia de wuna situacion o0 un escenario imaginario
(representacidn de roles). La presencia de reglas socialmente establecidas
que regulan el comportamiento. La presencia de una definicidén social de una
situacion. La amplitud como elemento particular del juego, pues en este se
proporciona un marco amplio para los cambios en cuanto a necesidades y
conciencia.

Para Vygotsky (1995) citado por la Escuela para Maestros (2004:337)

El juego es una actividad social en la cual, gracias a la
cooperacion con otros nifios, se logra adquirir papeles que son
complementarios del propio, también se ocupa sobre todo del
juego simbdlico, destaca como los objetos adquieren valor y
significado para el nifio en el miso juego y a través de la influenza
de los otros nifios.

Indiscutiblemente, los juegos de construccion o montaje: Marcan una

posicion intermedia, el puente de transicidn entre los diferentes niveles de
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juego y las conductas adaptadas. Asi, cuando un conjunto de movimientos,
de manipulaciones o de acciones esta suficientemente coordinado, el nifio se
propone inmediatamente un fin, una tarea precisa. El juego se convierte
entonces en una especie de montaje de elementos que toman formas
distintas. Si el mismo trozo de madera, en el transcurso de la etapa anterior,
servia para representar un barco, un coche, entre otros; puede ahora servir
para construirlo, por la magia de las formas ludicas recurriendo a la
capacidad de montar varios elementos y de combinarlos para hacer un todo.
Las formas de actividades ludicas que responden a tal definicion se llaman

juegos de ensamblaje o de construccion.

Clasificacion del juego

Para poder valorar el posible papel que le corresponde al juego en la
educacion infantil, es importante distinguir entre los diferentes tipos de
juegos, porque el papel que desempefa el juego a lo largo del desarrollo del
individuo varia en funcion del tipo de juego concreto al que nos refiramos, y
de la etapa evolutiva en la que se encuentre el individuo. No obstante, segun
Caicedo (2009), normalmente se clasifican en funcion de sus contenidos o en
funcién del numero de participantes, es decir, juegos individuales, colectivos
o sociales. En realidad, las diferentes tipologias propuestas para describir los
juegos dependen o varian en funciéon del marco teérico a partir del cual se

estudian.

Entre los que se pueden mencionar
— Pedagdgicos
— Funcionales
— Configurativos
— Cooperativos
— De entrega

— Simbodlicos
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— De reglas

— Dramaticos representacion de personajes
— De construccion

— Libres

— Deportivos

— Pre deportivos

— Deportes para todos
— Psicologicos

— Ejercicios

— Simbdlicos

— Populares

— Tradicionales

— De mesa

— Video juegos

Clasificaciones cléasicas del juego

La clasificacion del juego de Russel (1970) citado por Montafies y Parra
(2000:249) es de gran interés educativo. Parte de un criterio muy amplio de
juego, en el que incluye todas las formas de actividad ludica. Considera que
“el juego es la base existencial de la infancia, una manifestacion de la vida
que se adapta perfectamente a la “inmaturidad” del nifio, al desequilibrio en
el desarrollo de las diversas funciones”.

Russel (1970) citado por Montanés y Parra (2000:249-250), clasifica el
juego en cuatro grandes modalidades, en gran parte interrelacionadas entre

Si:
Juego configurativo: En él se materializa la tendencia general de la infancia

a dar forma. La tendencia a la configuracion la proyecta el nifio en todos los

juegos, de modo que la obra resultante (mosaico de piezas de colores, la
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configuracion de un personaje simbdlico, entre otros.) dependen mas del
placer derivado de la actividad que de la intencion planeada e intencional de
configurar algo concreto. El nifio goza dando forma, y mientras lleva a efecto

la accidon, mas que con la obra concluida.

Juego de entrega: Los juegos infantiles no so6lo son el producto de una
tendencia configuradora, sino también de entrega a las condiciones del
material. Puede predominar una de las dos tendencias, quedando la otra
como un elemento de cooperacién y ayuda en el juego. En los juegos de
entrega hay siempre una relacion variable entre configuracion y entrega. Por
ejemplo en el juego de la pelota por un lado el nifio se ve arrastrado a jugar
de un modo determinado por las condiciones del objeto (rebota, se escurre
de las manos, se aleja,..), pero, por otro, termina por introducir la
configuracion (ritmo de botes, tirar una vez al aire, otra al suelo), hay gran
variedad de juegos de entrega: bolos, aros, peonzas, juegos con agua, correr

con monopatin, instrumentos de arrastre, entre otros.

El juego de representacion de personajes: Mediante este juego el nifo
representa a un personaje, animal o persona humana, tomando como nucleo
configurativo aquellas cualidades del personaje que le han llamado
particularmente la atencion. Se esquematiza el personaje en un breve
numero de rasgos (centraje): asi por ejemplo, del ledn no toma mas que el
rugir, el andar felino, del jefe de estacién tocar el silbato y ensefar la
banderola. En la representacion de personajes se produce una asimilacion
de los mismos, un vivir la vida del otro con cierto olvido de la propia. Este
doble salir de si mismo hace que el juego representativo implique una cierta
mutacion del yo que, por un lado se olvida de si y por otro se impregna del

otro.
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El juego reglado: Es aquel en el que la accion configuradora y el desarrollo
de la actividad han de llevarse a cabo en el marco de unas reglas o normas,
que limitan ciertamente la accion, pero no tanto que dentro de ellas sea
imposible la actividad original, en gran modo libre del yo. La regla no es vista
por el jugador como una traba a la accion sino, justamente al contrario, como
lo que promueve la accion. Los nifios suelen ser muy estrictos en la
exigencia y acatamiento de la regla, no con sentido ordenancista, sino
porque ven en el cumplimiento de la misma, la garantia de que el juego sea
viable y por eso las acata facilmente.

Acatamiento que va asociado también a un cierto deseo de orden y
seguridad, implicito en gran numero de juegos infantiles y adultos. El juego
de reglas es uno de los que mas perdura hasta la edad adulta, aunque el
nifo mayor y el adulto no ven la regla como una exigencia cuasi-sagrada,
sino como un conjunto de reglamentaciones dentro de las cuales hay que
buscar toda oportunidad posible para ganar. El fin no es ya jugar sino ganar.
Por otra parte Piaget citado por la Escuela para Maestros (2004:335), ha
establecido una secuencia comun del desarrollo del comportamiento de
juego, acumulativa vy jerarquizada, donde el simbolo reemplaza
progresivamente al ejercicio, luego la regla sustituye al simbolo sin dejar por

ello de incluir el ejercicio simple.

Los juegos de ejercicio: Son caracteristicos del periodo sensorio-motor (0-
2 anos). Desde los primeros meses, los nifios repiten toda clase de
movimientos de gestos por puro placer, que sirven para consolidar lo
adquirido. Les gusta esta repeticidn, el resultado inmediato y la diversidad de
los efectos producidos. Estas acciones inciden generalmente sobre
contenidos sensoriales y motores; son ejercicios simples o combinaciones de
acciones con o sin un fin aparente. Soltar y recuperar el chupete, sacudir un

objeto sonoro... constituira un juego tipico de un nifio de pocos meses,
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mientras que abrir y cerrar una puerta, subir y bajar escaleras, seran juegos
motores propios del final de este periodo.

Estas conductas permiten descubrir por azar, reproducir de manera
cada vez mas voluntaria, secuencias visuales, sonoras y de tacto al igual que
motrices, pero sin hacer referencia a una representacion de conjunto. La
actividad ludica sensorio-motriz tiende principalmente hacia la satisfaccion
inmediata, el éxito de la accion y actua esencialmente sobre acontecimientos

y objetos reales por el placer de los resultados inmediatos.

Los juegos simbdlicos: Son caracteristicos de la etapa pre conceptual (2-4
afios). Implican la representacion de un objeto por otro. El lenguaje, que
también se inicia a esta edad, ayudara poderosamente a esta nueva
capacidad de representacion. Otro cambio importante que aparece en este
momento es la posibilidad de los juegos de ficcion: los objetos se
transforman para simbolizar otros que no estan presentes, asi, un cubo de
madera se convierte en un camion, una mufeca representa una nifia. Lo
fundamental no son ya las acciones sobre los objetos, sino lo que éstos y
aquéllas representan.

Por esta razén, el nifilo empieza a “hacer como si”: atribuye a los objetos
toda clase de significados mas o menos evidentes, simula acontecimientos
imaginados interpreta escenas creibles mediante roles y personajes ficticios
o reales, coordina, a un nivel cada vez mas complejo, multiples roles y
distintas situaciones. Estas formas de juego evolucionan, acercandose cada
vez mas con los afos a la realidad que representan. Al respecto, la mayor
parte de los juegos simbdlicos implican movimientos y actos complejos que
pudieron, anteriormente, ser objeto de juegos de ejercicio sensorio-motor en
secuencias motrices aisladas (atornillar, apretar, golpear, entre otros). Estos
movimientos se subordinan, en el contexto del juego simbdlico, a la
representacion y a la simulacion que ahora se convierten en la accion

predominante.
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Ahora bien, en esta etapa del desarrollo, la interiorizacion de los
esquemas le permite al nifho un simbolismo ludico puro. El proceso de
pensamiento, hasta ahora unido estrechamente a lo inmediato, al presente, a
lo concreto, se vuelve mas complejo. El nifio tiene ahora acceso a los
acontecimientos pasados y puede anticiparse a los que van a venir. Sus
juegos estan marcados entonces por la maxima utilizacién de esta nueva
funcién: simulacién, ficcion y representacion, invencidén de personajes
imaginados y reproduccion de acontecimientos pasados que acompaian la
actividad ludica en el transcurso de esta etapa, caracterizando las conductas
particulares.

A partir de la etapa intuitiva; (4-7 afos) el simbolismo puro va perdiendo
terreno a favor de juegos de fantasia mas socializados, que, al realizarse
mas frecuentemente en pequefios grupos, aproximan al nifio a la aceptacion
de la regla social. El pensamiento intuitivo es una clase de pensamiento con
imagenes que conduce al inicio de la l6gica. Las actividades ludicas de este
nivel implican un interés por la manipulacion sobre los conjuntos, por los
reagrupamientos ordenados de manera lineal segun un solo principio de
orden, y por el montaje de elementos multiples y la organizacion de las
partes de un conjunto.

Sin embargo, las caracteristicas mismas del nivel intuitivo ponen en
evidencia el limite del razonamiento de los nifios de esta edad, ya que éstos
tienden a centrarse sobre un solo aspecto de la situacién y a desestimar
otras dimensiones presentes, ademas de ser poco dados a considerar los
objetos o acontecimientos desde un punto de vista distinto al suyo. Por otra
parte, los juegos de construccion o montaje no constituyen una etapa mas
dentro de la secuencia evolutiva. Marcan mas bien una posicién intermedia,
el puente de transicion entre los diferentes niveles de juego y las conductas
adaptadas. Asi, cuando un conjunto de movimientos, de manipulaciones o de
acciones esta suficientemente coordinado, el nifio se propone

inmediatamente un fin, una tarea precisa.
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Los juegos de reglas aparecen de manera muy progresiva y confusa
entre los cuatro y los siete afos. Su inicio depende en buena medida, del
medio en el que se mueve el nifio, de los modelos que tenga a su
disposicion. La presencia de hermanos mayores y la asistencia a aulas
infantiles situadas en centros de Educacién Primaria facilitan Ila
sensibilizacion del nifio hacia este tipo de juegos. Es sobre todo durante el
periodo de siete a once afnos cuando se desarrollan los juegos de reglas
simples, concretas, directamente unidas a la accion y apoyadas
generalmente por objetos y accesorios bien definidos.

Asimismo, los juegos de reglas, al contrario que otros tipos de juego
que tienden a atenuarse, subsisten, pueden desarrollarse en el adolescente
y en el adulto tomando una forma mas elaborada. Se recurre entonces a los
juegos de reglas complejas, generalmente a partir de los doce afios, mas
independientes de la accion, basados en combinaciones y razonamientos
puramente l6gicos, en hipotesis, estrategias y deducciones interiorizadas
(ajedrez, damas, cartas, juegos de estrategia, juegos deportivos complejos,
entre otros). “El juego de reglas aparece tardiamente porque es la actividad
ludica propia del ser socializado” Piaget (1999:196). A través de los juegos
de reglas, los nifios/as desarrollan estrategias de accion social, aprenden a
controlar la agresividad, ejercitan la responsabilidad, democracia, las reglas
obligan también a depositar la confianza en el grupo con ello aumenta la del

nifo en si mismo.

Juegos populares: Han pasado de padres a hijos. De la mayoria de ellos no
se conoce el origen: simplemente nacieron de la necesidad que tiene el
hombre de jugar. Es decir, se trata de actividades espontaneas, creativas y
muy motivadoras. Su reglamento es muy variable y puede cambiar de una
zona geografica a otra con facilidad; incluso pueden ser conocidos con

nombres diferentes segun donde se practiquen.

43



Los juegos populares suelen tener pocas reglas, en ellos se utiliza todo
tipo de materiales sin que tengan que ser especificos del propio juego. Todos
ellos tienen sus objetivos y un modo determinado de llevarlos a cabo:
perseguir, lanzar un objeto a un sitio determinado, conquistar un territorio,
conservar o ganar un objeto, entre otros. Su practica no tiene una
trascendencia mas alla del propio juego, no esta institucionalizado, el gran
objetivo del mismo es divertirse. Con el tiempo, algunos se han ido
convirtiendo en un apoyo muy importante dentro de las clases de Educacion
Fisica, para desarrollar las distintas capacidades fisicas, cualidades matrices,
0 servir como base de otros juegos y deportes. Los juegos populares pueden
servir como herramienta educativa en el aula en diversas materias ya que en
sus retahilas, canciones o letras se observa caracteristicas de cada una de

las épocas.

Juegos tradicionales: Son juegos mas solemnes que también han sido
transmitidos de generacion en generacion, pero su origen se remonta a
tiempos muy lejanos. No solamente han pasado de padres a hijos, sino que
en su conservacion y divulgacion han tenido que ver mucho las instituciones
y entidades que se han preocupado de que no se perdieran con el tiempo.

Estan muy ligados a la historia, cultura y tradiciones de un pais, un
territorio o una nacion. Sus reglamentos son iguales, independientemente de
donde se desarrollen.

El material de los juegos es especifico de los mismos y esta muy ligado
a la zona, a las costumbres e incluso a las clases de trabajo que se
desarrollaban en el lugar. Sus practicantes suelen estar organizados en
clubes, asociaciones y federaciones. Existen campeonatos oficiales vy
competiciones mas o menos regladas. Algunos de estos juegos tradicionales
con el tiempo se han convertido en deportes, estan ligados al propio origen
de ese pueblo, por ello, los denominan juegos o deportes autdctonos.
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Juegos de mesa: Los juegos con tablero, que utilizan como herramienta
central un tablero en donde se sigue el estado, los recursos y el progreso de
los jugadores usando simbolos fisicos. Muchos también implican dados o
naipes. La mayoria de los juegos que simulan batallas son de tablero y éste
puede representar un mapa en el cual se mueven de forma simbdlica los
contendientes. Algunos juegos, como el ajedrez son enteramente
deterministas, basados solamente en la estrategia. Los juegos infantiles se
basan en gran parte en la suerte en el que apenas se toman decisiones,

mientras que el ludo es una mezcla de suerte y estrategia.

Videojuegos: Los videojuegos son aquellos que controlan un ordenador o
computadora, pueden crear las herramientas virtuales que se utilizaran en un
juego como naipes, dados o mundos que se pueden manipular. Utiliza unos
o mas dispositivos de entrada, bien una combinacion de teclas y joystick,
teclado, ratéon o cualquier otro controlador. En los juegos de ordenador el
desarrollo del juego depende de la evolucion de las interfaces utilizadas. Con
la conexidén a Internet han aparecido nuevos juegos; algunos necesitan un
cliente mientras que otros requieren solamente un navegador. El juego de
ordenador se ha distribuido por todos los sectores sociales, transformando la

forma tradicional de jugar.

Educar a través del juego

Al educar a través del juego, se le permite al nifio poner en actividad
todos los 6rganos del cuerpo, fortalece y ejercita las funciones psiquicas. El
juego segun Joseph citado por Acosta L (2002:88) “refleja que no es una
cosa de la cual el nifho solamente gusta, sino algo de lo cual precisa para
crecer y lograr mediante ésta el camino hacia la edad adulta” se estima es un
factor poderoso para la preparacion de la vida social del nifio; el juego es un

valor importante en las actividades escolares, porque jugando se aprende la
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solidaridad, se forma, se consolida el caracter, también se estimula el poder
creador, debe ser preparacion para la vida 'y parte de su propio aprendizaje.
En lo que respecta al poder individual, los juegos desenvuelven el lenguaje,
despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de observacion, afirma la
voluntad, a la vez perfeccionan la paciencia. También favorecen la agudeza
visual, tactil, auditiva; aligeran la nocion del tiempo, del espacio; dan soltura,
elegancia y agilidad del cuerpo. La aplicacién provechosa de los juegos
posibilita el desarrollo biolégico, psicoldgico, social, asi como espiritual del
hombre. Su importancia educativa es trascendente y vital.

El juego proporciona el contexto ideal para la practica de las habilidades
adquiridas, le permite al nifio participar en roles sociales, tratar de crear, de
resolver problemas complejos que le serviran para hacer frente a tareas
desafiantes, lo que es muy importante, ademas genera conocimiento. Segun
Weise (1969) citado por Acosta L (2002:87) de acuerdo a su teoria establecio
que “el juego recreativo tiene una relacion directa y proporcional en el punto
donde se encuentra el desarrollo de las habilidades del individuo”. Es asi
como podemos sefialar que el juego es un factor importante debido a que
permite una mejor educacién integral, el alumno por medio de esto puede

aprovechar todas las oportunidades formativas que se puedan presentar.

Ventajas del Juego
— Es una necesidad de los nifios desde el mismo momento en que nacen.
— Es la forma como el nifio aprende, piensa y crea.
— Permite al nifo, nifa organizar sus ideas.
— El nifo, nifa aprende a sentirse seguro.
— El nifio, nifia se da cuenta que es una persona diferente.
— Permite al nifio, nifia relacionarse con su comunidad.
— Los nifios y ninas desarrollan sus habilidades para crear.
— Los nifos, nifas aprenden a respetar las reglas del juego.

— Estimula el desarrollo integral.
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— Los nifos, nifas aprenden la importancia de los valores
— Estimula el desarrollo de sus habilidades intelectuales.
En otras palabras, el juego es una elaboracién ludica de los hechos que

permite orden, solemnidad, entusiasmo, tension, movimiento.

Valores de la Recreacion como Estrategia Pedagdgica
En lo relativo al valor educativo de la recreacion Ramos (1984) citado

por Acosta L (2002:75-77), establece lo siguiente:

Valor fisico: la participacion en actividades recreativas de caracter fisico,
permiten el desarrollo armoénico del hombre, desde diferentes puntos de
vista, tales como: el desarrollo de la capacidad cardiovascular que consiste
en enriquecer el crecimiento del corazén tanto a nivel aerdbico como
anaerobico, permitiendo una mejor irrigacion sanguinea a través de todo el
cuerpo y por ende la prevencién de enfermedades coronarias y otras.
También las actividades fisicas- recreativas permiten fisiolégicamente el
mejoramiento de la capacidad cardiopulmonar, enriqueciendo la capacidad
de oxigenacion y fortalecimiento de los tejidos del cuerpo humano. Produce
también el incremento general de la formacion muscular y ésea, permitiendo

una mejor compensacion al esfuerzo rutinario del trabajo y el stress social.

Valor social: la participacion del hombre en actividades recreativas de
interrelacion social contribuye al enriquecimiento de un ciudadano
comunicativo e interesado en si mismo y en sus semejantes. Socialmente, la
recreacion debe concebirse como un fendmeno social por medio del cual el
hombre establece sus inquietudes y expectativas comunitarias para subsistir,
de alli que existan infinidades de centros de recreacion social comunitaria

para el disfrute colectivo del tiempo libre del individuo.
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Valor psicoldgico: las actividades recreativas que generan de una forma u
otra, satisfaccion, alegria y entrega, sin duda se convierten en mecanismos
liberadores de stress y de energias psiquicas . esta liberacion le permite
renovar una fuente agotada de presiones sociales, por una fuente
renovadora de energia refrescante, permitiendo un establecimiento psiquico

y fisiologico.

Valor ambiental: la recreacion al aire libre es una alternativa del tiempo libre,
necesario para el fortalecimiento de una sociedad. Sin embargo de destruir el
hombre su ambiente acabaria la belleza y el encanto de su propia existencia;
es por ello que la preservacion del ambiente, de la flora y la fauna natural,
significa el mantenimiento de nuestra esencia biolégica y al mismo tiempo la

continuidad de la especie humana.

Valor para el aprendizaje: la participacion del hombre en actividad
recreativa para el disfrute de su tiempo libre conllevan a un proceso
educativo de suma importancia, por cuanto esta se convierte en un
laboratorio vivencial de experiencias de aprendizaje. Se ha determinado que
las experiencias practicas que se adquieren a través de las actividades que
generen satisfaccion y placer, se mantienen indefinidamente en la persona
como momentos de recuerdos gratos.

El individuo aprende a medida que se siente satisfecho y complacido.
La recreacion ofrece la oportunidad de adquirir conocimientos y al mismo
tiempo de disfrutar de ellos. La recreacion podria convertirse en una
importante herramienta educativa capaz de generar aprendizaje significativo

en las escuelas basicas.
Estrategias

Es relevante mencionar que las estrategias de aprendizaje son

conjuntamente con los contenidos, objetivos y la evaluacién de los
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aprendizajes, componentes fundamentales del proceso de aprendizaje.
Como es sabido, el concepto de estrategias se incorpora recientemente a la
psicologia del aprendizaje y la educacién como una forma mas de resaltar el
caracter procedimental que tiene todo aprendizaje. Es tanto como afirmar
que los procedimientos usados para aprender son una parte decisiva del
resultado final de ese proceso. No es que se ignorase, sobre todo por los
buenos “maestros”, la importancia decisiva de las técnicas, entre otros
recursos aportados por el aprendiz pero no existia una formulacién, asi como
conceptualizacion tan explicita con términos especificos sobre esas tales
operaciones cognitivos del aprendiz.

Indiscutiblemente, es un concepto moderno que conecta
adecuadamente con los principios de la psicologia cognitiva, con la
perspectiva constructivista del conocimiento y aprendizaje, con la importancia
atribuida a los elementos procedimentales en el proceso de construccion de
conocimientos, asimismo, con los aspectos diferenciales de los individuos tan
enfatizados por toda la psicologia cognitiva. Ahora bien, por estrategias de
aprendizaje debe entenderse, segun Beltran (2004), “como las secuencias de
accién dirigidas a la obtencidon de metas de aprendizaje. Representan
complejas operaciones cognitivas que son antepuestas a los procedimientos
especificos de la tarea”. En general, las estrategias de aprendizaje son
representadas mentalmente como planes de accién.

No obstante, es discutido si se habla de utilizacién de estrategias solo
para conductas conscientes de decisidn, o también para secuencias de
accion que se aplican rutinariamente. Existe un punto medio entre ambas
posiciones para el cual las estrategias son comprendidas como modo de
proceder que conduce a una meta, que al principio es utilizado
conscientemente pero paulatinamente es automatizado aunque permanece
con la capacidad de volverse consciente.

Evidentemente, segun Borkowsky y colaboradores citados por Briceho

(2007) han mostrado que la aparente espontaneidad en el uso que una
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persona hace de estrategias de aprendizaje es, en realidad, el resultado de
una interaccidon compleja que incluye el conocimiento que tiene de las
estrategias, el conocimiento de las estrategias de coordinacion de alto nivel,
asi como sus creencias motivacionales.

Por otra parte, las reflexiones tedricas que parten de la estructura de
situaciones de aprendizaje escolares aceptan que, en comparacion con el
aprendizaje incidental, la escuela ofrece condiciones estructuralmente
favorables para la adquisicion de estrategias efectivas de aprendizaje de un
grado de generalidad medio. Pues el aprendizaje en la escuela, en
comparacion con otras situaciones vitales, esta, en gran medida,
diferenciado tematicamente, estandarizado institucionalmente, ademas esta
edificado sobre procesos sistematicos de larga duracién, de tipo
acumulativos. ElI marco constante de la clase se preocupa por una
continuidad tematica, también por la complejidad. Al mismo tiempo, la
estructura de las situaciones, mas alla de los contenidos, es mucho mas
homogénea que lo que vale para las situaciones de la vida cotidiana fuera de
la escuela.

Desde una perspectiva evolutiva, con la adquisicion de estrategias de
aprendizaje, asi como de pensamiento, especificas para un contexto en
diferentes campos de conocimiento, se edifican al mismo tiempo potenciales
estrategias mas generales. El conocimiento acerca de la estrategia es, en un
comienzo, poco estructurado internamente. En el transcurso del aprendizaje
escolar, con el ensanchamiento de la base de conocimiento disponible se
deberia diferenciar el repertorio de estrategias, tanto que la implementacion
de estrategias de aprendizaje puede llegar a ser un proceso de adaptacion
crecientemente flexible.

Por esta razén, Weinstein y Mayer (1986) distinguen primeramente tres
grandes grupos de estrategias: estrategias cognitivas, meta cognitivas y
estrategias de administracion de recursos. Entre las estrategias cognitivas se

cuentan estrategias de memorizacion, elaboracién, también de
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transformacién. Dentro de las de memorias se identifican las estrategias de
repeticion, entre otras. Las estrategias de elaboracion sirven para construir
estructuras de sentido al interior de los materiales a aprender, la integracion
de un nuevo material con el saber ya almacenado, ademas de la
transferencia de lo aprendido a otros contextos. Las estrategias de
transformacién son, en primer lugar, modos de proceder de reduccion de
informacion que estructuran los procesos de seleccion y codificacion.

Debe senalarse que, el segundo grupo de estrategias de aprendizaje lo
conforman las llamadas estrategias meta cognitivas, a las que pertenecen las
estrategias de planificacién, control y regulacion del propio proceso de
aprendizaje. Una disponibilidad flexible de estrategias meta cognitivas es una
condicion decisiva para el aprendizaje auto dirigido. El aprendizaje efectivo
no soélo exige saber condicionar acerca de las propiedades y la efectividad de
los elementos que ayudan para aprender, sino también estrategias de control
meta cognitivo que dirigen el propio proceso de aprendizaje. Esto vale tanto
para la planificacion del aprendizaje, también la seleccion de estrategias de
aprendizaje como para el control de los procesos de comprension, la
modificacion de los modos de proceder ante el surgimiento de dificultades de

aprendizaje.

Bases Legales

Seguidamente se presentan las bases legales que sustentan esta
investigacién por lo cual se menciona los articulos y resefa tal y como se

encuentran enfocadas en su respectiva ley son las siguientes:

Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999) establece:
Articulo 102. La educaciéon es un derecho humano y un deber social
fundamental, es democratica, gratuita y obligatoria. EI Estado la asumira

como funcion indeclinable y de maximo interés en todos sus niveles y
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modalidades, y como instrumento del conocimiento cientifico, humanistico y
tecnologico 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 latinoamericana y universal. El Estado,
con la participacion de las familias y la sociedad, promovera el proceso de
educacién ciudadana de acuerdo con los principios contenidos de esta

Constitucion y en la ley.

Articulo 103. 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
educacion 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 creara y sostendra
instituciones y servicios suficientemente dotados para asegurar el acceso,
permanencia y culminacion en el sistema educativo. La ley garantizara igual
atencion a las personas con necesidades especiales o con discapacidad y a
quienes se encuentren privados de su libertad o carezcan de condiciones

basicas para su incorporacion y permanencia en el sistema educativo.

Articulo 111. Todas las personas tienen derecho al deporte y a la
recreacion como actividades que benefician la calidad de vida individual y
colectiva. ElI Estado asumira el deporte y la recreacion como politica de

educacion y salud publica y garantizara los recursos para su promocién. La
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educacion fisica y el deporte cumplen un papel fundamental en la formacién
integral de la nifiez y adolescencia. Su ensefianza es obligatoria en todos los
niveles de la educacion publica y privada hasta el ciclo diversificado, con las
excepciones que establezca la ley. El Estado garantizara la atencion integral
de los y las deportistas sin discriminacion alguna, asi como el apoyo al
deporte de alta competencia y la evaluacion y regulacion de las entidades
deportivas del sector publico y del privado, de conformidad con la ley.

La ley establecera incentivos y estimulos a las personas, instituciones y
comunidades que promuevan a los y las atletas y desarrollen o financien

planes, programas y actividades deportivas en el pais.

Ley Orgéanica de Educacién (2009), establece:
Educacién y cultura
Articulo 4.

La educaciéon como derecho humano y deber social
fundamental orientada al desarrollo del potencial creativo de cada
ser humano en condiciones histéricamente determinadas,
constituye el eje central en la creacion, transmision y reproduccion
de las diversas manifestaciones y valores culturales, invenciones,
expresiones, representaciones y caracteristicas propias para
apreciar, asumir y transformar la realidad. El Estado asume la
educacion como proceso esencial para promover, fortalecer y
difundir los valores culturales de la venezolanidad.

Competencias del Estado docente
Articulo 6. El Estado, a través de los 6rganos nacionales con competencia
en materia Educativa, ejercera la rectoria en el Sistema Educativo. En

consecuencia:

1. Garantiza:
a. El derecho pleno a una educacién integral, permanente, continua y
de calidad para todos y todas con equidad de género en igualdad de

condiciones y oportunidades, derechos y deberes.
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b. Los servicios de orientacion, salud integral, deporte, recreacion,
cultura y de bienestar a los y las estudiantes que participan en el
proceso educativo en corresponsabilidad con los o6rganos

correspondientes.

Deporte y recreacion

Articulo 16. El Estado atiende, estimula e impulsa el desarrollo de la
educacion fisica, el deporte y la recreacién en el Sistema Educativo, en
concordancia con lo previsto en las legislaciones especiales que sobre la

materia se dicten.

Organizacion del Sistema Educativo

Articulo 25. El Sistema Educativo esta organizado en:

El subsistema de educacion basica, integrado por los niveles de
educacion inicial, educacion primaria y educaciéon media. El nivel
de educacion inicial comprende las etapas de maternal vy
preescolar destinadas a la educacion de nifios y nifias con edades
comprendidas entre cero y seis afos. El nivel de educacion
primaria comprende seis afos y conduce a la obtencidn del
certificado de educacién primaria...

La investigacion realizada se fundamenta en las bases legales

anteriormente mencionadas.
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Cuadro N° 1. Mapa de variables

Objetivo General: Proponer el juego como medio de la recreacion para

desarrollar el aprendizaje de los nifios y nifias de 4to grado de educacion

primaria en la Unidad Educativa “Rafael Quevedo Urbina”

Objetivo especifico Variable Dimension Indicadores items
. ) L Juego configurativo. 1-2
Identificar los  juegos
como medio recreativo A Juego de entrega 3-4
que puedan utilizar los El juego de
docentes para desarrollar representacion de >0
P personajes
el aprendizaje de los R ) . 7-8
. . Tipos de juegos | El juego reglado
nifos y nifas de la E 9-10
Unidad Educativa “Rafael juegos de ejercicio
© . C 11-12
Quevedo Urbina C juegos simbdlicos
R juegos tradicionales 13-14
Describir las ventajas E Necesidades basicas 15-16
educativas al utilizar el A Desarrollo de las 17-18
juego como medio potencialidades y
. C _ habilidades
recreativo para Ventajas
i valores 19-20
o o juego
de los nifios y nifias de la O
Unidad Educativa “Rafael Estimulo 21-22
Quevedo Urbina” N

Disefar un conjunto de estrategias recreativas para desarrollar el aprendizaje de los nifios y nifias
de la Unidad Educativa “Rafael Quevedo Urbina”

Fuente: Pefla y Vetencourt (2012)
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CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se hace referencia al marco metodolégico propuesto
para esta investigacion, en el mismo se sefala el tipo de investigacion, el

disefo y la poblacion objeto de estudio.

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es descriptivo, al respecto Méndez (2001) define
el tipo de investigacion descriptiva; como aquella que permite identificar
caracteristicas del universo de investigacion, sefala formas de conducta y
actitudes del universo investigado, establece comportamientos concretos,
descubre y comprueba la asociacion entre variables de investigacion.

Por su parte, para Van y Meyer. (2007), el objetivo de la investigacion
descriptiva consiste en llegar a conocer las situaciones, costumbres y
actitudes predominantes a través de la descripcion exacta de las actividades,
objetos, procesos y personas. Su meta no se limita a la recoleccion de datos,
sino a la prediccion e identificacion de las relaciones que existen entre dos o
mas variables. Los investigadores no son meros tabuladores, sino que
recogen los datos sobre la base de una hipdtesis o teoria, exponen y
resumen la informacion de manera cuidadosa y luego analizan
minuciosamente los resultados, a fin de extraer generalizaciones

significativas que contribuyan al conocimiento.
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Disefio de investigacion

Para Balestrini, (2002), es el plan global de investigacion que integra de
un modo adecuado y coherentemente correcto las técnicas de recogidas de
datos a utilizar, analisis previsto y objetivo. El disefio de una investigaciéon
intenta dar de una manera mas clara y no ambigua respuesta a las preguntas
plateadas en la misma.

Por otra parte, el disefio de investigacion segun Arias (2004) es la
estrategia general que adopta el investigador para responder al problema
planteado. Al destacar, que el disefio de investigacion se define en funcion
de los objetivos establecidos en el estudio, es importante sefalar, que no
existe un solo tipo de disefio o modelo de disefio a utilizar para todas las
investigaciones. Cada una, contiene en si misma, un nivel de especificidad,
que puede orientarse hacia la exploracién, la descripcion, la explicacion, la
experimentacion o hacia una propuesta operativa factible, entre otros.

Se trata de un disefio de campo, por cuanto Hernandez y otros.
(2006:34) sefnala “los datos relacionados con la problematica se obtienen de
forma directa del escenario y se someten andlisis para describir las
propiedades, las caracteristicas y los perfiles importantes de personas,
grupos, comunidades”. En este sentido, Pelekais y otros (2005:73) expresan
que el disefo de campo “se refiere a los métodos a emplear cuando los
datos de interés, se recogen en forma directa de la realidad; estos datos
obtenidos directamente de la experiencia empirica, son llamados primarios

(datos de primera mano)”.
Poblacion
Otro importante aspecto que se le debe introducir a este capitulo, una

vez definido el problema y establecido el campo de estudio, esta relacionado

con la delimitacién de la poblacion o universo de estudio. Desde el punto de
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vista estadistico, una poblacion puede estar referida a cualquier conjunto de
elementos de los cuales se pretende indagar y conocer sus caracteristicas, o
una de ellas, y para el cual seran validas las conclusiones obtenidas en la
investigacion.

Partiendo de esa proposicion, se entiende por poblacion segun Hurtado
y Toro (2001:152), “...el conjunto de elementos, seres o0 eventos,
concordantes entre si en cuanto a una serie de caracteristicas, de las cuales
se puede obtener alguna informacién”. En este sentido, Hernandez y col.
(2006:256) definen la poblacion “como el conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones, representado por una
totalidad de elementos a considerar en una situacion dada “

En este caso, se considera como informantes a los treinta y cuatro
estudiantes de 4to grado de la Unidad Educativa “Rafael Quevedo Urbina” Al
respecto, por tratarse de una poblacion finita y accesible a los investigadores
se trabajara con un Censo Poblacional, el cual se define como el recuento de

los elementos de una poblacion.

Instrumento y Técnica para larecoleccion de lainformacion

Hernandez y otros (2006) establecen que las fuentes y técnicas
constituyen los medios para poder recolectar la informaciéon. Segun Sabino
(2002) el instrumento de recoleccion de informacion son los medios de los
que se vale el investigador para recolectar la informacion necesaria para su
estudio.

La recoleccion de la informacion se realiz6 mediante la técnica de
encuesta: a través de un (01) cuestionario, dirigido a los treinta y cuatro (34)
nifios y nifias que integran el grado. El cuestionario es definido por Balestrini,
M. (2002: 155) como:
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Un medio de comunicacion escrito y basico, entre el encuestador y

el encuestado, facilita traducir los objetivos y las variables de la

investigacion a través de una serie de preguntas muy particulares,

previamente preparadas de forma cuidadosa, susceptibles de
analizarse en relacion con el problema estudiado.

De alli que, para la recoleccion de la informacion, las investigadoras
utilizaron un cuestionario con preguntas cerradas y categorias o alternativas
de respuesta delimitada con varias alternativas, para que los encuestados se
circunscriban a ellas. El encuestado elegira la opcidon que considere mas

adecuada.

Validez del instrumento

Segun Hernandez vy otros. (2006), la validez es la eficacia con que un
instrumento mide lo que pretende medir, por lo que para determinar el grado
de validez del instrumento a aplicar, se apela al juicio de expertos, los cuales
determinan la congruencia de contenidos, items, objetivos, suficiencia y
claridad en la redaccion de los mismos.

Igualmente, la validez segun Stracuzzi (2004: 146) “representa la
relacion entre lo que se mide y aquello que realmente se quiere medir”.
Existen varios métodos para garantizar la evidencia; en el caso especifico de
la investigacion se aplicara la validez de contenido, que segun la
mencionada autora trata de determinar hasta donde los items de un
instrumento son representativos (grado de representatividad) del dominio o
universo de contenido de las propiedades que se desea medir”.

Para validar los instrumentos utilizados se sometieron a la
consideracion de un panel de tres expertos en el tema de investigacion y/o
en metodologia quienes revisaron la pertinencia de los items formulados con
los objetivos de investigacion planteados, la claridad en la redaccion y la

suficiencia de los mismos para medir la variable.
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Técnica e instrumento de procesamiento y andlisis de datos

Segun Balestrini (2002), la informacién recopilada puede ser
presentada de manera organizada a través de varias formas:

1. La presentacidon escrita. Consiste en incorporar los datos estadisticos
recolectados, en forma de texto, a partir de una descripcion de los
mismos. En aquellos casos donde se manejan pocos items, a través de
la palabra escrita, es posible dar cuenta de la direccionalidad de tales
hechos.

2. La presentacion grafica. Permite representar los fenomenos estudiados
a través de figuras, que pueden ser interpretadas y comparadas
faciimente entre si. Cuando reunen ciertas caracteristicas de
simplicidad y precision pueden ser mas expositivas que las
descripciones verbales.

Por su parte, Méndez, (2001) indica que el investigador debe elegir la
forma de presentacion que mas se ajuste a la naturaleza de la informacion
analizada, el tipo de informe que vaya a presentar, los objetivos, las
preguntas de investigacion y las hipotesis que espera comprobar. Puede
acudir a graficos, histogramas de frecuencias de distribucién de resultados,
entre otros. Para estos fines se utilizo la estadistica descriptiva, la cual
permitid la presentacion escrita en cuadros o tablas de frecuencias y la
representacion grafica.

En tal sentido, una vez obtenidos los resultados se procedid a la
utilizacion de la estadistica como técnica para el analisis de los datos,
mediante la estadistica descriptiva de distribucién de frecuencias, que se
define segun Hernandez y otros (2006) como un conjunto de puntuaciones
ordenadas en sus respectivas categorias, igualmente se completaran las
distribuciones de frecuencias con sus respectivos porcentajes, y la

representacion mediante graficos.
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En cada uno de los cuadros de distribucidn de frecuencia explica los
resultados presentados, a tal efecto, Balestrini (2002), citado por Pelekais y
otros (2005) expresan que el analisis implica el establecimiento de
categorias, la ordenacion y manipulacion de los datos para resumirlos y
poder sacar algunos resultados en funcién de las interrogantes de la
investigaciéon. De la misma manera, la autora (2002) sefiala: para que los
datos tengan significado, es importante introducir un conjunto de operaciones
en la fase de analisis e interpretacion de los resultados, con el fin de
organizarlos e intentar dar respuesta a los objetivos planteados, evidenciar
los principales hallazgos, conectandolos de manera directa con las bases
tedricas, las variables y con los conocimientos de que dispone el investigador
en relacion al problema.

Asi mismo, se presentan las conclusiones y recomendaciones producto
de la investigacién; y un conjunto de juegos que se ofrecen para ser
utilizados para desarrollar el aprendizaje activo en los nifios y nifas de

educacion primaria.
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CAPITULO IV
PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

A continuacion se presentan los resultados del instrumento aplicado a
los nifios y nifias de 4to. Grado de Educacién primaria. Los mismos se
muestran en cuadros y graficos con sus respectivos analisis y confrontacion

con la teoria abordada en el marco teérico.

Cuadro N° 2.
Variable: La recreacion
Dimension: Tipos de juegos

Juegos como medio recreativo que utilizan los docentes para
desarrollar el aprendizaje en los nifios y nifias de la U.E. Rafael Quevedo
Urbina

N° SIEMPRE | A NUNCA | TOTAL
VECES
1 | Configurativo 16,17 76,47 7,35 99,99
2 | Entrega 75 23,52 1,47 99,99
3 | Representacién de personajes 7,35 55,88 36,76 99,99
4 | Reglado 76,47 22,05 | 1,47 99,99
5 | Ejercicio 2,94 51,47 45,58 99,99
6 | Simbdlico 20,58 69,11 10,29 99,98
7 | Tradicionales 14,70 73,52 11,76 99,98
Fuente: instrumento aplicado a los nifios y nifias U.E. Rafael Quevedo Urbina

(2012)
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1. En relacién a los resultados del indicador del juego configurativo
se puede decir que en un 76,47%, el docente solo algunas veces planifica
actividades que contribuye al logro de un aprendizaje significativo de los
nifos y nifas, en los resultados obtenidos se muestra la falta de
motivacién para hacerlo.

2. En cuanto a los juegos de entrega se obtuvo un porcentaje del
75%, de respuestas en donde el docente muestra figuras u objetos al
momento que realiza sus actividades, esto ocurre siempre que da su
clase.

3. En lo concerniente al indicador de juegos de representacién de
personajes, se puede expresar que algunas veces con el 55,88%, el
docente estimula la participacion del nifio realizando obras de teatro. Para
poder lograr esto es importante que el docente lo realice con un verdadero

entusiasmo.
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4. Se expresa que en el indicador del juego reglado, el docente
establece normas y reglas las cuales los alumnos en un 76,47%, respetan
al momento de realizar las actividades.

5. El 2,94% siempre, 51,47% afirmaron algunas veces y el 45,58%
nunca. Observando los porcentajes del indicador de juegos de ejercicios,
es importante decir que el docente solo algunas veces disefa juegos en
donde permite realizar movimientos del cuerpo, pero debe ser todo lo
contrario ya que es necesario que el docente integre estas acciones que
son esenciales y permite fluir su tension.

6. En este indicador del juego simbdlico, se muestra que solo
algunas veces con el 69,11%, el docente permite que el nifo realice
imitaciones de personajes de la vida real utilizando su propia imaginacion.
Logrando con esto que el nifio bloquee su capacidad creativa para la
simulacién y representacion de personajes imaginados.

7. En el indicador sobre los juegos tradicionales se pudo observar
que solo algunas veces con un 73,52%, el docente realiza actividades
donde utiliza las tradiciones de la comunidad, es importante decir que el
docente no integra este tipo de juegos en sus actividades siendo esto
esencia debido a que estan muy ligados a la zona y a las costumbres del
lugar.

Con los resultados obtenidos se determind que el docente utiliza otras
actividades dentro de las cuales no aparecen los juegos pedagdgicos como
estrategia para desarrollar el aprendizaje, lo cual no se fundamenta en la
teoria constructivista de Piaget cuando habla de que los conocimientos se
construyen y el alumno es el verdadero protagonista del aprendizaje; asi
mismo la teoria sociocultural de Vygotsky en que se aprende mediante la
comunicacion, y la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel donde se
construyen conceptos previamente formados por el nifio en su vida cotidiana,

por lo tanto el nifio aprende por descubrimiento.
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En los indicadores analizados se puede inferir que el docente no aplica
los juegos pedagdgicos como estrategias para desarrollar el aprendizaje
significativo; es decir, mediante el juego el nifio refleja la vida que lo rodea,
tiende a incluir en sus juegos representaciones de la vida real y ficticia.
Igualmente ofrece al alumno una forma de adquirir y precisar los
conocimientos de manera facil teniendo la oportunidad de poner en practica
su capacidad creadora, contribuye basicamente a su estabilidad emocional,
en la medida en que el siente satisfaccion y alegria por alcanzar el obijetivo,

supera los obstaculos y satisface sus intereses y necesidades.

Cuadro N° 3
Variable: La recreacion

Dimension: ventajas educativas del juego

A
N° SIEMPRE | VECES | NUNCA | TOTAL
8 | Necesidades basicas 67,64 32,35 - 99,99
9 | Desarrollo de las potencialidades y
habilidades 80,88 16,17 2,94 99,91
10 | Importancia de los valores 38,23 61,76 - 99,99
11 | Estimulo 30,88 69,11 - 99,99

Fuente: instrumento aplicado a los nifios y nifias U.E. Rafael Quevedo Urbina
(2012)

Grafico N° 2
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1. Los resultados resaltan la importancia que tiene el uso de los juegos
para los niflos y nifias como una necesidad basica, se puede observar
en este indicador que el 67,64%, muestra que el juego es parte esencial
para la vida ya que les permite aprender, crear y pensar.

2. La mayoria de los nifios con un 80,88%, afirmaron que el desarrollo de
las potencialidades y habilidades les permite mejorar la escritura,
lectura y razonamiento matematico en el proceso de ensefianza, pero
que el docente no realiza juegos donde se desarrolle su creatividad.

3. Los nifios en el indicador referido a la importancia de valores
respondieron con un 61,76%, que algunas veces el docente realiza
juegos para mejorar el compafnerismo. El docente debe trabajar y poner
en practica los valores que facilite el compafierismo y la armonia en el
aula.

4. Analizando los resultados obtenidos en el indicador estimulo, se puede
determinar que algunas veces con el 69,11%, el docente planifica
actividades donde el alumno participa en clases y comparte con sus
companeros. Es importante decir que el juego es utilizado como una
estrategia de integracion de aprendizaje y hasta ahora no lo han
tomado como prioritario en el proceso educativo.

En tal sentido, se constatd que el docente utiliza otras herramientas que
le sirven como estrategia al momento de dar la clase, pero que no son
motivantes para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes. El uso
de juegos creativos no solo favorece la atencién de los alumnos, sino
también sirve como estrategia para promover valores; por lo tanto no se
fundamenta en la teoria sociocultural de Vygotsky donde enfoca la
adquisicién de conocimientos, apropiacién de habilidades e incorporacién de
actitudes, valores, para que exista una mejor relacion entre alumno y
profesor.

En relacién a los resultados se puede decir que el docente al momento

de planificar sus clases solo algunas veces permite que el nifio practique
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juegos y realice dinamicas en grupos, es importante expresar que para poder
estimular la participacién de los alumnos es necesario utilizar estrategias que
conlleve al nifio y nifia adquirir conocimientos significativo. Se debe tomar en
cuenta que el uso de los juegos es fundamental en la vida del nifio ya que
ponen en practica su capacidad para crear, ya que al hacer uso del juego

fortalece la actitud, inculca valores y activa el compaferismo.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Luego de haber analizado los resultados obtenidos por el instrumento

aplicado se llegan a las siguientes conclusiones:

Conclusiones

En relacion al primer objetivo planteado es importante decir que el
docente utiliza otras actividades dentro de las cuales no aparecen los juegos
pedagogicos como estrategia para desarrollar el aprendizaje. Sin embargo,
utiliza algunos juegos y aplica estrategia para desarrollar el aprendizaje, el
juego no es un lujo sino una necesidad, esto debe servir de guia para el logro
de su desarrollo fisico, intelectual, social y emocional. Por este motivo,
resulta imprescindible que el docente realice actividades con esencia de un
aprendizaje significativo para la vida, el alumno aprende mucho mas facil si
lo hace con disfrute y gozo, se despierta el interés en el educando.

En referencia al segundo objetivo se puede decir que el juego contiene
ventajas que permite al educando alcanzar objetivos de forma agradable, a la
vez se logra una buena salud fisica y mental del alumno, una formacion de
personalidad acorde con las exigencias de nuestra sociedad. Es importante
resaltar que el docente puede utilizar el juego para desarrollar habilidades y
destrezas, estimular al nino/a en sus actividades diarias, esto conlleva a una
mejor relacion con los demas y promueve una educacion en valores.

Por lo tanto los educandos formados con esta actitud ante la vida,
cuando sean adultos no haran del trabajo un juego inconsciente vy
responsable, sino por el contrario le daran el valor que tiene como fuerza

creadora, actividad productiva y deber social.

68



Recomendaciones

1. Estimular a los nifios y nifias a través de los juegos pedagdgicos para
asi lograr un aprendizaje significativo y al mismo tiempo se inculcan
valores.

2. Utilizar los juegos pedagogicos en las distintas areas académicas para
asi ejercitar la memoria ya que de esta manera se logra educar para la
vida.

3. Los docentes deben actualizarse en lo referente a estrategias de
ensefanza ya que estas son motivantes que faciliten el aprendizaje.

4.  Ultilizar juegos como el bingo de multiplicar, puesto que el mismo sirve
para estimular las areas de I6gica matematica por ser un juego donde el
educando aprender a contar.

5. Los juegos disefiados se pueden aplicar en cualquier momento de la
rutina diaria por ello es pertinente acotar que no necesariamente se
debe buscar el horario adecuado para aprender jugando y ensefar

jugando.
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CAPITULO VI
PROPUESTA DE ESTRATEGIAS RECREATIVAS
PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE
EN LOS NINOS Y NINAS DE LA U.E. RAFAEL QUEVEDO URBINA

Introduccién

El juego siempre ha constituido la mejor herramienta para alcanzar
objetivos de aprendizaje en los educando; es necesario resaltar que el nifio
expresa su espontaneidad, fomenta su creatividad y sobre todo permite
conocer, respetar, valorarse a si mismo como también a los demas. La
capacitaciéon del docente es un factor clave para llevar a cabo las actividades
dentro del aula sobre todo cuando se trata de nifios y nifias que se
encuentran en educacién primaria puesto que sus conocimientos previos y
vivencias de las diferentes actividades se logran reforzar mediante el juego.

El juego es primordial puesto que el mismo sirve de estrategia
metodologica para la ensefianza-aprendizaje, de esta manera, la presente
propuesta persigue disefiar un conjunto de juegos que pueden ser
empleados por los educandos para reforzar sus conocimientos, es preciso
sefalar que cuando se logra despertar el interés de los educandos por el
juego en funciéon de su aprendizaje, puede satisfacer sus necesidades de
descubrir, lo que significa una fuente de placer que le ayuda a ganar
confianza en si mismo y en los demas; esto permite al juego un importante
papel estimulador para el aprendizaje y la adaptacion a los niveles

educativos superiores.

Objetivos de las Estrategias

1. Desarrollar el aprendizaje significativo a través de la aplicacion de

diversos juegos en los nifios y nifas
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2. Lograr comunicacion efectiva entre los docentes y los estudiantes a
través de los juegos recreativos

3. Desarrollar la creatividad y el entusiasmo en los nifios y nifias

4. Reforzar la importancia de los valores

5. Estimular el desarrollo de sus habilidades intelectuales

Descripcion de las Estrategias

A continuacion se presenta una descripcion de los juegos disefiados
como parte de una estrategia que conduce al desarrollo de un aprendizaje
significativo por parte del nifio y nifia que cursan educacion primaria es
importante acotar que cada juego se muestra de manera detallada con sus

instrucciones para que pueda ser aplicado por el docente.

Nombre del juego: BUSCA Y ASOCIA

Definicion: Consiste en un juego compuesto por un conjunto de tarjetas que
muestran diferentes imagenes donde los jugadores tendran que destapar las
fichas y buscar la pareja de esta imagen que no va hacer el mismo dibujo
pero que ambas de igual forma tienen relacion por lo tanto el jugador le

tocara asociar imagenes para obtener el par correcto.

Objetivo: Estimular la memoria mediante la visualizacion y asociacion de las

imagenes.

Materiales: Carton, tijeras, regla, goma, imagenes, palabras.

Elaboracién del juego:
— Se realizan 24 cortes de cartén de 6x6 cm

— Se pegan 12 imagenes relacionadas en el campo pedagogico
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— Se pegan 12 imagenes diferentes a las anteriores pero que de igual

forma poseen relacion entre si.

Desarrollo del juego: El juego puede tener de 2 a 6 jugadores, para
empezar se colocan las imagenes para que los nifios (as) observen y
describan explicandoles que existe una relacion entre cada una de ellas,
luego voltearan las tarjetas y se mueven para separarlas, se procede a jugar,
cada jugador debe ir levantando dos tarjetas y reconocer la relacion que
existe entre si, la asociacién es correcta debera continuar jugando y si son
diferentes pierde el turno asi sucesivamente hasta descubrir todos los pares
de tarjetas el ganador del juego es el nifio(a) quien obtenga el mayor numero

de parejas.

Alcance de la actividad: Mediante este juego el nifio y la nifia estimulara el
area cognitiva al momento que piense y memorice, permitiendo la creatividad
para relacionar cada pareja de tarjetas, asi como también promueve el

trabajo en equipo, la participacion y el respeto por los demas.

Nombre del juego: BINGO DE MULTIPLICAR

Definicion: Consiste en un juego donde los participantes podran aprender
las tablas de multiplicar este estara compuesto por tarjetas grandes y se
podra observar numeros salteados que representan los resultados de cada
multiplicacion los jugadores deberan completar los numeros de su cartén

segun van saliendo en el sorteo.

Objetivo: Promover el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Materiales: carton, tijeras, lapiz, marcador, regla, goma, numeros, bolsa de

tela, palabras.
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Elaboracion del juego
Realizacion de los cartones:

Se cortan 15 tablas de cartones de 15x20 cm, luego se marcan 4
lineas horizontales y 2 lineas verticales con color deseado y finalmente se le
colocan numeros salteados que son los resultados de la multiplicacion.
Realizacion de las fichas:

Se cortan rectangulos de 6x3 cm, se le colocan las multiplicaciones de

la tabla de multiplicar.

Desarrollo del juego: Este juego se recomienda que sea en grupos y que
no exceda de tres participantes, se le facilita a los grupos de nifios y/o nifias
los cartones donde estan los resultados de las tablas de multiplicar, luego se
procedera a mover una bolsa donde se encontraran las fichas de las
multiplicaciones referentes a la tabla de multiplicar, para que los nifios (as) de
cada grupo vayan marcando con la ficha donde corresponda y asi llenar
completamente el carton. El grupo de nifios (as) en llenar la tabla debe

cantar bingo y de esa manera gana el juego.

Alcance de la actividad: Mediante este juego el nifio y la nifia estimulara el
area cognitiva cuando razone e internalice los conocimientos que va
adquiriendo al jugar, estimula el trabajo en equipo al estar compartiendo el
juego con sus companieros, la participacion y el respeto por el derecho de

palabra.

Nombre del juego: DOMINO

Definicion: Consiste en un juego compuesto por un conjunto de fichas
donde los jugadores tendran que ubicar correctamente las piezas usando

como referencia la definicién y/o imagenes, colocarlas en secuencia hasta

terminar colocando todas las fichas en su lugar.
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Objetivo: Obtener un aprendizaje significativo por medio de las definiciones

e imagenes.

Materiales: carton, marcadores, imagenes, palabras, goma, tijera.

Elaboracién del juego:

Se hacen 28 piezas de cartén de 10x5 cm

Cada lado de la pieza de cartén se divide en 5x5 cm

Colocar en una de las divisiones de la pieza una definicion y en la otra
division una imagen ambas diferentes en la pieza.

La definicion corresponde a la imagen que esta en otra pieza y
viceversa, el mismo se jugara en secuencia, por lo tanto no puede haber
definicién, niimagen repetida.

Dos de las piezas tendran un cuadro blanco en una de sus divisiones y
una pieza sera completamente blanca.

Este juego debe tener un total de 13 definiciones y 13 imagenes,

ninguna de las imagenes ni definiciones se repiten.

Desarrollo del juego: El juego tiene un numero de 4 jugadores en el cual
habran 28 piezas que seran repartidas de 7 para cada participante, comienza
el juego quien posea la pieza de color blanca, el nifio o nifia debera colocar
la pieza que corresponda a la definicion o imagen que indique el extremo de
la otra pieza del domino o viceversa, asi sucesivamente hasta que las piezas
se acaben. El participante que no posea alguna pieza pasa el turno al
companero que le sigue. Gana el nifio o nifa que logre colocar todas sus

piezas primero.
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Alcance de la actividad

Mediante este juego el nifio y la nifia estimularan el area cognitiva
cuando piense que ficha debe colocar en las puntas de las hileras del juego,
también permite la interaccion con sus compaferos, la participacion y el

respeto por el derecho de palabra.

Nombre del juego: DESAFIO AL SABER

Definicion: Consiste en un juego de tablero, los participantes avanzan de
acuerdo al numero que indique el dado, al momento de caer en la casilla de
preguntas tienen que contestar correctamente para poder adelantarse vy

llegar a la ultima casilla que permite al jugador ser el ganador.

Objetivo: Reforzar el conocimientos y obtener un aprendizaje significativo en

cada participante través de preguntas y respuestas.

Materiales: cartdn, regla, marcadores, tijeras, imagenes, letras, numeros,

goma, dado, monedas, palabras.

Elaboracién del juego
Realizacion del tablero:
Se corta un cartén con medidas de 32x32 cm para el tablero
Se pintan cuadros de color carne y otros de color verde de 3x3 cm
Cada cuadro va ir numerado del 1 al 52 sin contar el cuadro de salida
y de llegada
Algunos cuadros tendran pintadas caras felices, escaleras vy
toboganes.
Realizacion de las tarjetas:

Se cortan 30 fichas de 3x8 cm para las tarjetas.
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Se pintan de color verde, en cada una de ellas estara anotada una

preguntas del area integral con su respectivas respuestas.

Desarrollo del juego: El juego puede tener de 2 a 4 jugadores, cada jugador
escoge una ficha de su color preferido, se lanza el dado y el numero mas alto
comienza. El primero en salir lanza el dado y mueve su ficha el numero de
casillas que indica el dado.

Cuando la ficha cae en la casilla de color verde, le corresponde
contestar una pregunta. Si el jugador contesta la pregunta correctamente
avanza una casilla que esta representada con una cara feliz, en caso
contrario debera retroceder a su posicion anterior.

En caso de que el jugador caiga en la casilla que tiene la escalera le
tocara subir hasta donde este indique y si cae en la casilla con tobogan le
tocara bajar hasta donde este indique.

Todas las cartas leidas pasaran al final para ser reutilizadas si fuese

necesario. El jugador que llegue a la salida sera el ganador.

Alcance de la actividad: Mediante este juego el nifio y la nifia estimulara el
area cognitiva cuando refuerce los conocimientos a medida que va jugando,
promueve una competencia sana, estimula el aprendizaje significativo,
permite la interaccion con sus comparieros, la participacion y el respeto por el

derecho de palabra.

Nombre del juego: ARMA Y APRENDE

Definicion: Consiste en un juego interactivo donde los nifios y ninas
observan la imagen completa que contiene todos los nombres de sus partes,
los jugadores les tocara memorizar donde se ubican estas piezas, ya que
seran extraidas y revueltas para luego ser colocadas en su lugar de manera

correcta.
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Objetivo: Estimular el aprendizaje por medio de la construccion de las piezas

que identifican las partes de la imagen.

Material: carton, imagenes, anime, goma, colores, palabras, marcador, bolsa

de tela.

Elaboracién del juego:

Se corta un carton con medidas de 35x48 cm

Se corta un anime con medidas de 35x48 cm

Se busca una imagen grande y nitida que contenga todas sus partes
con medidas de 35x48 cm

Encima del cartén se pega el anime y la imagen. Pegar a los lados el
significado de cada una de las partes del dibujo.

Se cortan solamente las palabras que corresponde a la definicion de
las partes de la imagen, de modo que estas puedan ser extraidas cada vez

que se requiera.

Desarrollo del juego: Este juego se recomienda que sea en grupos y que
no exceda de tres participantes, para comenzar a jugar se le ensefia a los
jugadores la imagen completa que deberan memorizar para extraer todas las
piezas que tienen escritas las palabras que son el nombre de las partes de la
imagen, se colocan en una bolsa para proceder a mover, después el jugador
saca la ficha y tendra que ubicarla correctamente, si lo hace bien sigue
jugando, y si no le pasa el turno al companero, gana el juego el que coloque

mas partes en la imagen.
Alcance de la actividad: Mediante este juego el nifio y la nifia estimulara el

area cognitiva cuando ponga en practica su habilidad para memorizar,

ordenar y construir la imagen, también fortalecera la lectura y los
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conocimientos a medida que va jugando, promueve una competencia sana,
estimula el area social cuando este se relaciona con sus compafieros

durante la construccion del juego.
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UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
NUCLEO UNIVERSITARIO “RAFAEL RANGEL”

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS PEDAGOGICAS
PAMPANITO ESTADO TRUJILLO

INSTRUMENTO PARA LOS NINOS Y NINAS DE 4to GRADO DE
EDUCACION PRIMARIA

Estimada (o) Docente

Es grato dirigirnos a usted, para solicitarle su valiosa colaboracion en
una investigacion que estamos realizando titulada “JUEGOS
PEDAGOGICOS COMO MEDIO DE LA RECREACION PARA
DESARROLLAR EL APRENDIZAJE”, con el propésito de optar al titulo de
Licenciadas en Educacion Integral, la cual requiere de la aplicacion de un
cuestionario, cuyas respuestas deben ser dadas por los estudiantes.

No es necesario que se identifiquen, pues los datos requeridos
son de estricta confidencialidad.

Gracias por su colaboracion

Br. Katiuska Pena. Br. Endyr Vetencourt



Instrucciones:
A continuacidon se presenta una serie de situaciones, marque con una

(X) la alternativa que considere correcta.

CUESTIONARIO DIRIGIDO A NINOS Y NINAS
DE EDUCACION PRIMARIA

1. ¢Desarrolla tu docente actividades de juegos durante las clases
que te permitan formar y crear personajes simbodlicos (animales,
personas, entre otros), en tu proceso de actividades?

Siempre Algunas Veces Nunca

2. ¢Durante las horas de clase tu docente realiza mosaicos (piezas

de colores), para lograr un aprendizaje creativo en los contenidos?

Siempre Algunas Veces Nunca

3. ¢Tu docente permite que observes objetos para luego nombrar

sus partes?

Siempre Algunas Veces Nunca

4. ;Cuando tu docente da la clase muestra figuras u objetos

relacionados al tema?

Siempre Algunas Veces Nunca



5. ¢Realiza tu docente obras de teatro en donde dramatizas a
personas, animales, cosas, entre otros?

Siempre Algunas Veces Nunca

6. ¢Permite tu docente que escojas tu propio personaje dentro de las

obras de teatro?

Siempre Algunas Veces Nunca

7. ¢Aplica tu docente juegos en donde coloca normas o reglas al

momento de realizar la actividad?

Siempre Algunas Veces Nunca

8. ¢Cuando trabajas con tus companeros respetas las reglas de las

actividades que se realizan en clases?

Siempre Algunas Veces Nunca

9. ¢Disefa tu docente juegos donde te permite realizar movimientos

del cuerpo (saltar, aplaudir, entre otros)?
Siempre Algunas Veces Nunca
10. ¢ Utiliza tu docente elementos no convencionales (aromas, musica,

entre otros), para desarrollar la imaginacién al momento de hacer las

tareas?



Siempre Algunas Veces Nunca

11. ¢Crees que es necesario realizar actividades donde desarrolles la

imaginacion (manualidades, pintura, collage, entre otros)?

Siempre Algunas Veces Nunca

12. ¢ Permite tu docente que imites personajes de la vida real (mama,

papa, maestra, entre otros)?

Siempre Algunas Veces Nunca

13. ¢Realiza tu docente actividades donde utiliza las tradiciones de tu

comunidad (danzas, actividades recreativas, entre otros)?

Siempre Algunas Veces Nunca

14. ;Tu docente elabora juegos relacionados con la tradicién de tu

comunidad (papagayos, entre otros)?

Siempre Algunas Veces Nunca

15. ¢ Crees que el juego es parte importante en tu vida?

Siempre Algunas Veces Nunca

16. ¢Crees que el juego te permite aprender, crear y pensar?

Siempre Algunas Veces Nunca



17. ¢ Te gustaria realizar tareas donde desarrolles la creatividad?

Siempre Algunas Veces Nunca

18. ¢Realiza tu docente juegos donde te permite mejorar tu escritura,

lectura, razonamiento matematico, entre otros?

Siempre Algunas Veces Nunca

19. ¢Crees que con el uso del juego puedes desarrollar lazos

afectivos, disciplina, respeto, entre otros?

Siempre Algunas Veces Nunca

20. ¢Realiza tu docente juegos para mejorar el compaferismo dentro

de tus horas de clase?

Siempre Algunas Veces Nunca

21. ¢Realiza tu docente actividades que te permiten participar en

clases y compartir con tus comparneros?

Siempre Algunas Veces Nunca

22. Crees que el juego permite desarrollar tu manera de pensar?

Siempre Algunas Veces Nunca



Aplicacion del instrumento

, WNREE




Elaboracion del juego desafio al saber




Elaboracion del juego bingo de multiplicar




Elaboracion del juego buscay asocia




Elaboracion del juego domino




Elaboracion del juego armay aprende






