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RESUMEN

La investigacion consiste en la propuesta de una guia de juegos como estrategia
recreativa, orientada a los docentes de educacion basica para el fortalecimiento del
aprendizaje significativo de los nifios de la U.E.E. “Prof. Maximiliano Zambrano
Duque”, del municipio Pedro Maria Urefa, estado T&chira. Enmarcado en una
modalidad de proyecto factible, bajo el enfoque cuantitativo apoyada en una
investigacion de caracter descriptiva y de campo; tuvo como objetivo general:
Disefiar una guia de juegos como estrategia recreativa para el fortalecimiento del
aprendizaje significativo, en los estudiantes de educacion primaria, de la UEE. “Prof.
Maximiliano Zambrano Duque”, ubicada en el municipio Pedro Maria Urefa, del
estado Téachira. Para recabar la informacién que permitié cumplir con los objetivos
propuestos se utilizé6 como técnica la encuesta, cuyo instrumento fue un cuestionario,
estuvo compuesto por respuestas dicotdmicas si/no. Para establecer la validacion del
instrumento se sometid a la técnica juicio de expertos, y la confiabilidad se calculd
mediante la aplicacion del método estadistico del Alpha de Cronbach, previa
aplicacion de una prueba piloto. Posteriormente, los datos recabados fueron
plasmados y se procedi6 a su respectivo analisis a través de la técnica del andlisis
porcentual con base en la estadistica descriptiva, para su correspondiente
interpretacion y confrontacion con la fundamentacion tedrica que sustento el estudio
y la realidad observada por la investigadora. El analisis permite concluir, que el
aprendizaje se obtiene de manera exploratoria y por descubrimiento en la relacion con
su entorno; es por ello, la viabilidad de disefiar una guia de estrategias recreativas
basadas en los juegos, dirigidas a los docentes del nivel primario, para el
fortalecimiento del aprendizaje significativo en los nifios de la U.E.E.“Prof.
Maximiliano Zambrano Duque”, donde aprendan de forma divertida y dinamica

Descriptores: docentes, nifios, guia, diversion, planificacion, estrategias, recreacion,
juegos, educacion, aprendizaje significativo.
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INTRODUCCION

Un buen maestro utiliza una variedad de destrezas y estrategias de ensefianza que
estimulen el aprendizaje de todos los estudiantes para aportar positivamente un
excelente nivel académico en el proceso educativo; a su vez,se caracteriza por tener
un conocimiento amplio sobre el crecimiento, el proceso de desarrollo y aprendizaje
de cada nifio, con la aplicacion de nuevas metodologias que impacten la sociedad, la
escuela, el curriculo, la planificacion de la ensefianza y sobre todo, la vida de sus
educandos.

El juego es el primer acto creativo del ser humano. Comienza cuando el nifio es
bebé, a través del vinculo que se establece con la realidad exterior,las fantasias,
necesidades y deseos que va adquiriendo. Cuando un nifio toma un objeto cualquiera
y lo hace volar, esta creando un momento Unico e irrepetible que es absolutamente
suyo. Porque ese jugar no sabe de pautas preestablecidas, no entiende de exigencias
del medio, no hay un "hacerlo bien".

El juego constituye la ocupacion principal del nifio, asi como un papel muy
importante, pues, a través de este puede estimularse y adquirir mayor desarrollo en
sus diferentes areas como son psicomotriz, cognitiva y afectivo-social. Ademas, el
juego en los nifios tiene propdsitos educativos y también, contribuye en el incremento
de sus capacidades creadoras, por lo que es considerado un medio eficaz para el
entendimiento de la realidad.

Por medio del juego los pequefios experimentan, aprenden, reflejan y transforman
activamente la realidad. Los nifios crecen a través el juego, por eso no se debe limitar
al nifo en esta actividad recreativa. Es indispensable que el maestro planee de manera
consciente los juegos que vaa utilizar de tal manera que estos puedan potenciar el
alcance de sus objetivos. Durante su planeacion debe tener en cuenta que tipos de
juego favorecen diferentes lasareas del desarrollo. Se puede afirmar que el juego es
un instrumento de aprendizaje, de y para la vida. Se utiliza no solamente para
estimular la creatividad sino como una manera de transformar emociones negativas.

Es un importante vehiculo que tienen los estudiantes para aprender y asimilar nuevos



conceptos, habilidades y experiencias; por ello,se dice que es un instrumento
primordial para la educacion.

En este sentido, el nifioa través del juego educativo, va cambiando la perspectiva
de valores a la que se le habia encaminado; dandole un sentido prioritario al aspecto
cognoscitivo, se llevard a cabo una verdadera educaciéon transversal cuando se
vinculan los aprendizajes esperados que conciernen a diversas areas educativas, y
que, a su vez, podran ser analizados desde una asignatura diferente, donde se obtiene
una experiencia vivencial diversa, que es abarcada desde una perspectiva distinta.El
juego es placer, experiencia en libertad, proceso, accion, ficcion, es una actividad
seria que implica gran esfuerzo por parte del nifio. Contribuye al desarrollo infantil de
forma global, porque ayuda a desarrollar de forma adecuada el ambito psicomotor, el
afectivo, social y el intelectual. Mediante el juego, el nifio actla, reflexiona, se
expresa, descubre el mundo que le rodea.

Dada la importancia del juego, las actividades recreativas, han adquirido, en los
ultimos afios, una importancia esencial para cualquier sociedad, a partir de sus
potencialidades para el desarrollo y perfeccionamiento de la vida humana y el
mejoramiento de la calidad de vida de la poblacion en general; en este sentido,
ademas, de constituir una actividad placentera, también sirve de medio para
desarrollar conocimientos, habilidades, habitos, cualidades y provocar emociones,
mediante una participacion activa y afectiva de los sujetos, por lo que la formacion de
la personalidad se transforma en una experiencia feliz. Definirla, caracterizarlas,
clasificarlas y determinar las principales actividades por areas, asi, como sistematizar
sus beneficios, constituye el proposito del presente trabajo, pues, el juego infantil
adquiere una particular trascendencia en la formacion del caracter y los habitos de los
estudiantes.

Mediante la actividad recreativa, el nifio afirma su personalidad, desarrolla su
imaginacion y enriquece sus vinculos y manifestaciones sociales. El estudio y la
observacién del juego infantil constituyen un valioso medio para conocer su
psicologia y evolucion. Lo primero que define el juego es el placer, el juego siempre

es divertido y generalmente, suscita excitacion y hace aparecer signos de alegria.



Cada tipo de juego genera distintos tipos de placer, es placer de ser causa, de
provocar efectos, placer sensomotriz, placer de crear y destruir sin culpa,en definitiva,
placer de interactuar y compartir.

De la misma manera, el juego es una experiencia de libertad porque se produce
sobre un fondo psiquico caracterizado por la libertad de eleccion. Es una actividad
voluntaria libremente elegida que no admite imposiciones externas. Aunque cuando
el juego es grupal, tiene que acatar las reglas que tenga. El juego es sobre todo un
proceso, sus motivaciones son intrinsecas no tiene metas o finalidades extrinsecas.
Asi mismo, es una actividad que implica accion y participacion activa.Es una
actividad seria, porque en ella se activan todos los recursos y capacidades de la
personalidad, y es para el nifio el equivalente al trabajo del adulto. Por los aciertos en
el juego, mejora su autoestima, es un mecanismo de autoafirmacion de la
personalidad.

Aunque el juego se pueda ver como una forma de descanso y ausencia de esfuerzo,
se puede observar que este puede implicar un gran esfuerzo. Muchos juegos poseen
reglas severas, y actividades costosas que buscan dificultad, mientras en otras
ocasiones transcurren en medio de tranquilas repeticiones y sin otra intencion que la
obtencidn de placer. Sin embargo, para que exista juego y para que el nifio se divierta,
los obstaculos que tiene que superar desempefian un papel importante, y parecen
necesarios porque, por lo contrario, se cae en el aburrimiento.

La construccion de esta investigacion se ha basado en el estudio y analisis del
conocimiento de las teorias psicoldgicas, pedagogicas, didacticas, filosoficas,
historicas y legales de grandes educadores: Piaget, Montessori,Huizinga, Decroly,
Ausubely Vygotsky, asi como en la experiencia personal acumulada durante afios de
servicio,pero que requiere mejorar una plataforma coherente con la nueva tecnologia
comunicacional y prospectiva, que incide en esta nueva realidad competitiva,para
interactuar con los nuevos desafios de la globalizacion, la vitalizacion de las
estructuras de la educacion, ensefiar—aprender, educar e instruir, para lograr cambios
sociales y culturales en las nuevas generaciones, asi, como adoptar un nuevo

compromiso profesional en las practicas de proyectos educativos.



Es por ello, que el presente trabajo de investigacion pretende realizar para la
innovacion pedagdgica dentro de las aulas una guia de juegos como estrategias
recreativas que ayuden a los docentes dentro del aula a fortalecer el aprendizaje
significativo de los nifios.

En concordancia, el trabajo investigativo se encuentra estructurado de la siguiente
manera: Capitulo I,el problema, comprende el planteamiento del problema, objetivos
y justificacion. Capitulo Il,marco teorico, abarca antecedentes de la investigacion,
bases tedricas, bases legales.Capitulo 111,marco metodoldgico hace referencia al tipo
de investigacion, disefio, procedimiento, poblacion y muestra, técnicas e instrumentos
para la recoleccion de datos, técnicas de analisis, validacion y confiabilidad del
instrumento. Capitulo IV,presentacion y analisis de resultados,hace referencia a la
presentacion de los graficos e interpretacion de los resultados obtenidos de la
aplicacion del cuestionario a los docentes sujetos de estudio. Capitulo V,conclusiones
y recomendaciones,expone los alcances del presente trabajo de investigacion.
Capitulo VI, presenta la propuesta, y finalmente, se incluye las referencias y los

anexos del trabajo asi como el curriculo de la autora de la investigacion.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

La educacion es el instrumento indispensable para garantizar la actividad
productiva, brindar expectativas de futuro a los jovenes y cimentar el desarrollo
intelectual de las generaciones futuras. Es considerada como el pilar fundamental del
desarrollo de las naciones, junto a la aplicacion de politicas educativas coherentes con
verdadero compromiso social, tal es el caso de Costa Rica, Finlandia, Japén, Chile
entre otros, paises que entendieron la relevancia e indispensabilidad del proceso para
formacion de insignes ciudadanos. Para nadie es noticia que la Venezuela de estos
tiempos atraviesa por uno de sus momentos histéricos y sociales mas dificiles, en el
que el pais se encuentra en la etapa de altos indices de: criminalidad, inseguridad,
desempleo, marginalidad, miseria, abandono e injusticia social, desercion escolar y
pérdida de credibilidad en los organismos que estan frente de las soluciones; sin
escapar de ella la educacion.

Se hace urgente salir de esta oscuridad social y pasar a la dimensién de hechos y
realidades, para superar tan dificil trance, cada uno de los que habitan esta bella pero
maltratada nacion debera actuar y proponer soluciones desde donde se encuentre. Es
alli, donde nace la propuesta de que la recreacion es el medio pertinente para formar
una cultura de vida, enmarcada dentro de un proceso educativo. Se genera como una
gran aliada para favorecer el aprendizaje significativo a través de los juegos como
estrategias recreativas.

Por tanto, las transformaciones a partir del juego en los sistemas educativos son de
relevancia; considerandolo el mejor medio educativo para favorecer el
aprendizaje,porque tienen un significado para la vida, por cuanto genera un
desarrollo psicomotor, intelectual, afectivo, ético y fisico, que permite lograr los

aprendizajes motrices en la interaccion consigo mismo. El proceso de ensefianza y



aprendizaje debe favorecer situaciones de interaccion, lograndose segln las teorias de
Piaget por imitacion, adaptacion y asimilacion. Donde interpreta que las capacidades
del nifio se desarrollan mas eficazmente en el juego que fuera de él. (p.63)

Los juegos aplicados en las clases de educacion primaria tienen una trayectoria
desde la concepcion de Huizinga considerandolos como lo més serio de la existencia,
pues, a través de esta actividad ludica, en su forma linguistica o cualquier otra forma,
es como el nifio le da forma a su propia existencia. (p.75). Asi, descubre ciertas
caracteristicas primordiales dentro del juego como la libertad pues, es libre; el juego
no es una vida corriente o la vida propiamente dicha, sino que el juego es un “como
si”, reside un sentimiento de broma de inferioridad opuesto a lo que va en serio, es
decir, el juego posee autonomia y pureza propia;es de caracter desinteresado; permite
convertirse en un intermezzo de la vida cotidiana, como un complemento de la
misma. El historiador mencionado hace una revision de lo que significaba la palabra
juego para los griegos relacionandola con la “paideia”, con juego infantil y reposo. Y
para Aristoteles los juegos servian como una medicina; porque relajan el alma y le
dan reposo.(p.76)

Froebel (2003) quien fue uno de los primeros psicologos en estudiar el juego
aplicado al ambito del aula, logr6 con su enfoque pedagdgico centrado en la
realizacién de juegos, tomar en cuenta las diferencias individuales del nifio, sus
inclinaciones, necesidades e intereses. Planteaba... “el juego como la mas pura
actividad del hombre en su primera edad” (p.9); pues, consideraba que por medio de
este el nifio logra exteriorizar grandes verdades que se encontraban potencialmente en
él.

De aqui, que deriva la importancia de generar el aprendizaje significativo a través
de los juegos como estrategia recreativa; para cultivar su imaginacion, despertar su
curiosidad, vivir momentos de recreacion, condicionar un desarrollo armonioso del
cuerpo, de la inteligencia y de la afectividad. Los juegos, representan un gran aliado
para los docentes porque le permiten ser promotores de estrategias recreativas
valiéndose de rondas, canciones, mimicas, pantomimas,entre otros. Para tener la

recreacion como una experiencia que produzca satisfaccion en libertad, lo cual



permite tener un reencuentro consigo mismo, para poder aprender con otros y de
otros bajo un proceso sistematico y organizado que implica la participacion de los
estudiantes en actividades que proporcionan distraccion y satisfaccion.

Es por ello, que se hace necesario incluir dentro de la planificacion de docentes
estrategias que generen diversion, entretenimiento, beneficios y se atienda intereses,
habilidades, destrezas en el proceso de aprendizaje. Todo docente requiere de
orientaciones metodoldgicas que brindan coherencia y pertinencia al proceso
educativo, lo cual le va a permitir preparar y formar a un ser humano integral. Sin
embargo, las situaciones ideales anteriores parecieran no tener un grado de
importancia en el proceso de ensefianza, pues, esto es observable en el proceso
aprendizaje. En algunos casos es poco favorable el evidenciar falta de estrategias
recreativas, a su vez, una de las grandes problematicas en el sistema educativo es el
nombramiento de docentes por ideales partidistas mas que por vocacion.

Asimismo, se observé la falta de aplicacion de estrategias innovadoras,entre las
cuales se encuentran practicas pedagdgicas tradicionales mondtonas sin nuevos
enfoques educativos como el juego, lo cual lleva a la apatia y desinterés de los
estudiantes, por la poca o nula aplicacion de estrategias pedagdgicas recreativas
durante el proyecto aprendizaje, en la integralidad de areas y grados académico.

Todo lo cual lleva a privar a los estudiantes de un aprendizaje significativo; al
retraso en el proceso educativo al bajo rendimiento escolar, apatia escolar y desercion
escolar y en su praxis pedagOgica al incumplimiento de las intencionalidades
programadas, con poca planeacion, falta de innovacion y compromisos del docente.
También se observd poca participacion activa y protagonica de los estudiantes,lo cual
incide asi, en el desarrollo integral de los mismos, pues, provoca desinterés hacia los
contenidos y algunas areas académicas, a tal fin, se propone el juego como estrategia
recreativa para fortalecer el aprendizaje significativo en el proceso de ensefianza del
nivel primaria.

Durante mucho tiempo se consider6 que el aprendizaje era sinénimo de cambio de
conducta, esto, porque domind una perspectiva conductista de la labor educativa; sin

embargo, se puede afirmar con certeza que el aprendizaje humano va mas alla de un
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simple cambio de conducta, conduce a un cambio en el significado de la
experiencia.Es aca donde toma importancia la teoria del aprendizaje significativo de
Ausubel, que ofrece en este sentido, el marco apropiado para el desarrollo de la labor
educativa, asi, como para el disefio de técnicas educacionales coherentes con tales
principios, constituyéndose en un marco tedrico que favorecera dicho proceso.

El aprendizaje significativo, por su parte, requiere de esfuerzo constante y
sistematico que lleve al desarrollo intelectual en una prosecucién de grandes logros,
que cubra eficientemente todos los procesos necesarios para la formacion de un
ciudadano participativo, en el entendido que todo proceso educativo debe responder
al cultivo de valores dirigidos al logro de la convivencia, el didlogo, la autonomia,
libertad, solidaridad y respeto.Tomando en consideracién lo anterior, se puede
expresar la concordancia de esta tematica con el objeto de estudio,pues,algunos
docentes muestran poco entusiasmo en aplicar el juego como estrategia recreativa
para el logro de aprendizajes significativos, de sentir propia esta carrera tan hermosa,
como lo es formar seres integrales en valores, conocimientos, virtudes, afecto y
recreacion.

Por tanto,las estrategias recreativas juegan un papel muy importante en el ambito
educativo,porque permite al docente ofrecer al estudiante un abanico de actividades
para lograr un aprendizaje significativo, con lo cual,contribuye con el desarrollo
integral del estudiante, a tal fin, es considerable destacar que tener una gama de
juegos como estrategias recreativas no solo permite, sino que coadyuva al desarrollo
y formacidn de un ser integral, porque aprende divirtiéndose.

En este sentido, es pertinente sefialar que las actividades recreativas tienen como
base la intencionalidad de ensefiar, comunicar los juegos y de propiciar el uso
creativo y transformador de las mismas, para influir en los cambios internos y
externos del educando. Igualmente, es una préctica institucionalizada del tiempo
libre, cuyas funciones principales son el goce, el placer, el descanso. De alli, que la
educacion en las escuelas basicas otorgue a la recreacion un lugar como actividad
extracurricular (juegos, dindmicas y practicas) que relaje o que permitan a los

estudiantes salir de la rutina escolar.
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Por tanto, las actividades recreativas son indispensables en el ser humano, tal
como lo sefiala Bullon (2005), cuando expresa que las actividades recreativas:

Son aquellas que se desarrollan en un medio natural, permitiendo (sic) la

integracion del individuo con la naturaleza y haciendo (sic) buen uso del tiempo

libre. Sus caracteristicas son: conocimiento sobre los parques naturales,
conservacion y reforestacion, conocimiento de las caracteristicas y equipos para

excursiones y campamentos.(p. 30)

De lo anterior puede observarse que el autor define las actividades recreativas
como actividades al aire libre, donde la naturaleza juega un papel importante en el
individuo, por tanto, estas actividades van a permitir en los estudiantes de educacion
primaria experiencias unicas que, por supuesto, van a provocar aprendizajes
significativos personales.

En atencion a estas consideraciones, las actividades recreativas toman una
variedad de formas, esto se debe a que la recreacion depende de las actitudes e
intereses particulares del individuo, asi, como también,de la edad, habilidad fisica,
capacidad intelectual y deseo del individuo por cambiar. De alli, pues, que la
recreacion pueda incluir leer un buen libro, sembrar un arbol, escuchar un concierto
sinfonico, jugar baloncesto, jugar solitario y demads, la recreacion la puede
experimentar el individuo estando solo o en grupo; la recreaciéon permite al individuo
integrarse con su entorno y su naturaleza, proporcionandoles una serie de cambios
psicolégicos, asi, como también beneficios fisicos y cardiovascular; por ende, las
actividades recreativas son indispensables pare el ser humano.La recreacion en si se
considera como una estrategia didactica, una forma especifica de actividad, brinda
esparcimiento en momentos especiales. Asi lo sefiala Morales (2003) cuando
manifiesta que:

La recreacion consiste en la actitud que caracteriza a la participacion en
actividades culturales, sociales, deportivas y que resultan de la satisfaccion que
éstas (sic)brindan al individuo en las que encuentra satisfaccion al cuerpo, al
espiritu, la mente y contribuyen a una vida plena y alegre... (p. 58)

Estos aportes se configuran a partir de los intereses, caracteristicas y elementos

que cumple la actividad recreativa, que como tal produce disfrute y placer, segun el



objetivo planeado, en la busqueda de un mejor aprendizaje significativo con calidad y
coherencia.Es de destacar, que en las observaciones realizadas en la U.E.E.“Prof.
Maximiliano Zambrano Duque”, se percibi6 en algunos estudiantes un nivel bajo de
aprendizaje en relacion con la lectura, escritura y en las matematicas, y esto puede
deberse al poco uso del juego como estrategia recreativa en el desarrollo curricular de
los docentes. Todo lo cual lleva a privar a los estudiantes de un aprendizaje
significativo, ademas. De convertirla praxis pedagogica en algo rutinario de su
quehacer diario.

A tal fin, se propone el juego como estrategia recreativa para fortalecer el
aprendizaje significativo, y como posible alternativa de solucion ante la problemética
presentada, con ello potenciar un mejor quehacer pedagogico en la institucion antes
mencionada;delo descrito surgen las siguientes interrogantes:

¢Cudl es el aprendizaje significativo que ponen en préactica los docentes, en los
estudiantes de educacion primaria?

¢Cuales son los tipos de juegos y la importancia que le dan los docentes para el
fortalecimiento del aprendizaje significativo en los estudiantes de educacion
primaria?

¢ Cudl serd la factibilidad legal, pedagdgica, social e institucional del disefio de una
guia de juegos, para el fortalecimiento del aprendizaje significativo de los estudiantes
de educacion primaria?

¢Es necesario el disefio de una guia de juegos recreativos para el fortalecimiento

del aprendizaje significativo de los estudiantes de educacion primaria?
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Objetivos De la Investigacion

General

Disefiar una guia de juegos como estrategia recreativa para el fortalecimiento del
aprendizaje significativo, en los estudiantes de educacion primaria, de la UEE. “Prof.
Maximiliano Zambrano Duque”,ubicada en el municipio Pedro Maria Urena, del

estado Tachira.

Especificos

Identificar el aprendizaje significativo que ponen en préactica los docentes en
relaciébn con el juego,como estrategia para el fortalecimiento del aprendizaje
significativo de los estudiantes de educacién primaria.

Diagnosticar los tipos de juegos y la importancia que le dan los docentes para el
fortalecimiento del aprendizaje significativo de los estudiantes de educacién primaria.

Establecer la factibilidad legal, pedagdgica, social e institucional del disefio de
una guia de juegos, para el fortalecimiento del aprendizaje significativo de los
estudiantes de educacion primaria.

Elaborar juegos recreativos para el fortalecimiento del aprendizaje significativo de

los estudiantes de educacion primaria.

Justificacion

La recreacion es una actividad placentera, y uno de sus elementos esenciales es el
juego v las estrategias recreativas con que se desarrollan y es precisamente, por esta
razon que se toma como variable de estudio especialmente, en esta etapa de
educacion primaria, pues, los estudiantes oscilan entre 6 a 12 afios. Es esta edad
propicia para desarrollar habilidades y destrezas motrices, intelectuales, afectivas,
sociales y cognitivas, entre otras, pues, los estudiantes se encuentran en un periodo de

desarrollo en el cual los juegos constituyen su centro.
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El aprendizaje significativo segin Ausubel (1963) esta centrado en el contexto
educativo donde se adquieren nuevos conocimientos relacionando nueva informacion
con lo que ya se sabe, manejando como esencia la motivacion para lograr la atencion
de los educandos. En este sentido, Veraguardia, 2016, considera que el aprendizaje
significativo responde a un proceso holistico, funcional, en la dimension de lo
biopsicosocial de los sujetos.

Por lo tanto, una de las claves fundamentales del sistema educativo venezolano
radica en la planificacion y desarrollo curricular de los docentes, donde debe
programar actividades de motivacion a sus educandos, para lograr la atencion de los
contenidos de las diversas areas académicas pragmaticos en su quehacer diario. A tal
fin, los juegos contribuyen al incremento de la capacidad de almacenar y de recuperar
informacion.

Es importante plantear que la relevancia de la investigacion radica en la propuesta
de disefiar una guia de estrategias recreativas para el fortalecimiento del aprendizaje
significativo, donde los estudiantes puedan aprender divirtiéndose; con cualquier
recurso desarrollado bajo la estrategia recreativa para afianzar los contenidos. Pues,
asi, se contribuye con el nivel de educacion primaria. A fin de generar en el personal
docente una guia como herramienta de planificacién de los contenidos en las diversas
areas académicas, para formar nuevos ciudadanos con un nivel importante de
competencia individual, social y cognitiva de manera divertida, alegre y espontanea.

El estudio de la aplicacion de los tipos de juegos tiene una gran importancia por
ser estos utilizados en el aprendizaje de cualquier individuo y hacer de este un
proceso mas motivador, activo e interesante y que para realizarlo los estudiantes
deben ser motivados, lo que contribuye a facilitar el proceso ensefianza y aprendizaje.
La presente investigacion ayudara a los docentes a comprender los principios sociales
y psicologicos en el desarrollo de los juegos para fortalecer el aprendizaje
significativo y asi, el estudiante pueda ser proactivo. También, los docentes desde
esta perspectiva educativa sabran que lo verdaderamente importante es conocer la
naturaleza y los principios del juego, su causalidad: ¢Por qué los nifios juegan? Y su

funcionalidad: ¢para qué sirve jugar? Es decir, sus efectos en el desarrollo integral.
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La investigacion propuesta desde el punto de vista tedrico, se justifica en los
aportes de los diferentes autores quienes han asumido la tematica de los juegos y la
recreacion desde el punto de vista investigativo por lo que dan oportunos
fundamentos tedricos que sirven de sustento para la presente investigacion.

Desde el punto de vista metodoldgico se justifica porque se aplicé un instrumento
a los docentes, el cual cumpli6 con los requisitos de validez por medio de la técnica
juicio de expertos y de confiabilidad establecida por procedimientos estadisticos, lo
cual hace que pueda ser utilizado en otros ambitos que presente un problema similar.

A tal fin, se sustenta en lo practico porque, con los resultados de la investigacion,
se evidencia la necesidad de disefiar una guia de juegos como estrategia recreativa
para el fortalecimiento del aprendizaje significativo, en los estudiantes de educacion
primaria.

Desde el punto de vista social, la investigacion contribuye al conocimiento de la
realidad socio cultural de los nifios en formacion, de la U.E.E. “Prof. Maximiliano
Zambrano Duque”, pues les permitira a los estudiantes fortalecer el aprendizaje
significativo por medio de la aplicacion del juego como estrategia recreativa para el
desarrollo de la personalidad de forma integral.

Desde el punto de visto de la maestria en Recreacién Educativa, porque es una
alternativa de goce estético para la vida, en sus funciones cumple un rol fundamental
en la educacion por ser pilar dentro de los tipos de juegos que se pueden administrar
en las distintas areas académicas. Siendo esta una herramienta para los docentes en su
quehacer diario para la planificacion de sus estrategias de forma dindmica, divertida

en el aprendizaje de los nifios.
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CAPITULO 11

MARCO REFERENCIAL

Antecedentes

Para darle profundidad a un trabajo es necesario recurrir a la opinién de diversos
autores en el resultado con el cuerpo tedrico. Por consiguiente, se han consultado las
siguientes investigaciones realizadas con anterioridad en relacién con la problematica
presentada, en este caso sobre estrategias recreativas relacionadas con los juegos para
el fortalecimiento del aprendizaje significativo en los estudiantes de primaria, a
continuacién, se esbozan los siguientes estudios desde el orden internacional,
nacional y local.

En el orden Internacional, Arévalo y Carreazo (2016), realizaron un estudio de
investigacion en Colombia Cartagena titulado: “El Juego Como Estrategia
Pedagogica para El Aprendizaje Significativo en el Aula Jardin “A” del Hogar
Infantil Asociaciéon de Padres de Familia de Pasacaballos”. Planteandose como
objetivo general: Analizar las causas existentes por las cuales los estudiantes del aula
jardin a de H.I.C. Asociacién de Padres de Familia de Pasacaballo, muestran un
desinterés por las actividades académicas. Basado en una investigacion de tipo
cualitativa de caracter descriptiva, a su vez en una propuesta de investigacion accion
participativa, donde se aplicaron encuestas para recoger los resultados. Su poblacion
fueron 150 estudiantes con una muestra de 28 nifios y nifias. Se obtuvo como
resultados que el docente visualizdé y amplio sus horizontes cognitivos para que los
pusiese en practica sin mucho esfuerzo, pero si con bastantes ganas de querer hacerlo
con y por amor al trabajo. Al incluirse el juego en las actividades diarias de los
alumnos se les va ensefiando que aprender es facil y divertido y que se pueden
generar cualidades como la creatividad, el deseo y el interés por participar, el respeto
por los demas, atender y cumplir reglas, ser valorado por el grupo, actuar con mas
seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento sin obstaculos.

Con este proyecto se desea dar a conocer la importancia del juego para los nifios de
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la institucion educativa asociacion de pasacaballo queriendo cambiar las rutinas de
las clases, tornando el ambiente mas divertido para ellos.

En el orden nacional, Rangel (2014), publicé un trabajo de investigacion en el
Vigia, estado M¢érida, titulado: “Actividades Recreativas como Estrategias de
Aprendizaje para los Docentes de la U.E.12 de Octubre”. El cual tuvo como objetivo
general: Describir las actividades recreativas como estrategias de aprendizaje que
sirvan de herramienta al docente para su practica pedagogica en la educacién
primaria de la U.E. 12 de Octubre, parroquia Pulido Méndez, municipio Alberto
Adriani, estado Mérida. Dicho trabajo se elabord bajo una investigacion de plan
especial, con un disefio de campo, aplicado a una poblacion total de 16 personas
(docentes), donde se utilizé6 como instrumento un cuestionario de 16 items con tres
alternativas de respuestas. Se obtuvo como resultados que existen debilidades y
dificultades presentadas por los docentes de la institucion en relacién con la
planificacion, organizacion y ejecucion de actividades recreativas deportivas como
herramienta de apoyo en el proceso de ensefianza y aprendizaje, factores que limitan
los grandes beneficios que estas actividades aportan al funcionamiento cognitivo de
los estudiantes. Para lo cual propusieron un programa de actividades recreativas para
los docentes, por medio de la implementacion de acciones recreativas y deportivas
que contribuyan a fortalecer un aprendizaje significativo y constructivo.

Asi mismo Prieto (2010), realiz6 un estudio de investigacion llamado:
“Actividades Recreativas para un Aprendizaje Significativo en las Escuelas Basicas.
En el Estado Zulia”. Dicho trabajo tuvo como objetivo general: Determinar como las
actividades recreativas desarrollan saberes para el aprendizaje significativo en la
Escuela Béasica Maria Andrade. La investigacion fue de tipo descriptiva y campo,
transversal, con un disefio no experimental. La poblacion estuvo representada por
tres docentes y noventa alumnos. Los datos fueron recolectados a traves de un
cuestionario, el cual fue validado por cinco expertos. La confiabilidad se calculé por
medio de la aplicacién de la técnica de Alfa Cronbach, cuyo resultado fue de 0,90
para los docentes y 0,92 para los alumnos. Los datos fueron procesados por el

programa estadistico SSPS, version 13,0. Dicha investigacion arrojo como resultado
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que los escolares desarrollan la creatividad, pero poco aprendizaje significativo, por
lo que se deduce que los docentes trabajan en torno a un aprendizaje por concepto.

A nivel regional, Santiago (2013) centrd su estudio con la finalidad de realizar
actividades participativas que promuevan “El juego cooperativo para el
fortalecimiento de la autorregulacion de la conducta de los estudiantes del 5to grado
de la U.E. “San Lorenzo” de la parroquia Santo Domingo, del municipio Ferndndez
Feo, estado Téachira”. Se sigui6 el método cualitativo de investigacion accion-
participante; los informantes clave lo constituyeron 46 estudiantes y las docentes de
quinto grado. Se utilizo la entrevista semi-estructurada para los docentes de aula,
como instrumento de recoleccidn de datos, esta se disefid con el fin de diagnosticar la
conducta de los educandos durante las actividades escolares. El analisis del
diagnostico permitio concluir que existe debilidad en cuanto a la autorregulacion de
la conducta, debilidad en el control de las emociones, ausencia del juego cooperativo,
falta de trabajo grupal, el didlogo, la sana convivencia entre los estudiantes, ausencia
de momento de reflexién, a la vez que se fomentaba poca amistad, tolerancia y el
respeto.

Asimismo,Romero(2012) llevé a cabo una investigacion que tuvo como objetivo
general: Proponer estrategias didacticas a través del juego para la ensefianza de las
matematicas en los estudiantes de primer afio Robinsoniano del liceo Carlos Rangel
Lamus del municipio de Junin. Se establecié como poblacion 110 docentes que
laboran en la institucién y se establecié una muestra de simple al azar de 30 sujetos
pertenecientes al primer afio Robinsoniano, a quienes se le aplicé un cuestionario
tipo escala de Likert, en la aplicacion del cuestionario se logré concluir que hay
debilidades en las operaciones matematicas, razon por la cual se hizo necesario
disefiar estrategias que permitan al estudiante lograr los objetivos planteados por el
area de matematica.

Guerrero(2012) en su investigacion “Propuesta de actividades ludico recreativas
de aprestamiento psicomotor para la adquisicion de la lectoescritura en estudiantes de
ler. grado de educacion bésica”,tuvo como objetivo principal crear una guia de

actividades ladico recreativas a fin de perfeccionar las capacidades psicomotrices
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necesarias para adquirir la lectoescritura. Se enmarca en un modelo cuantitativo,
expresado en un proyecto especial, fundamentado en un estudio de campo no
experimental de tipo exploratorio. Se toma como poblacion de estudio a los docentes
que laboran en el area de educacion fisica, en el nivel de educacion primaria del
municipio Pedro Maria Urefia. Por Gltimo, la investigacion concluye que se debe
considerar la educacion fisica como una pieza fundamental que proporciona el
aprestamiento necesario para el aprendizaje de la lectoescritura en escolares de ler.
grado de educacion basica.

Por otra parte,Garcia (2016) en su estudio: “Estrategias recreativas dirigidas al
docente de educacion fisica para promover el aprendizaje significativo de los
estudiantes en las escuelas del NER 170 municipio Guasimos del estado Tachira”.
Tuvo como proposito promover estrategias recreativas dirigidas al docente de
educacién fisica para promover el aprendizaje significativo de los estudiantes en las
escuelas del NER 170 municipio Guasimos estado Téachira. Se enmarca en un
proyecto factible apoyado en un disefio de campo no experimental para los sujetos de
estudio 32 docentes de educacién fisica. Para recoger la informacion se aplicd un
instrumento contentivo de 20 items con cinco alternativas de respuesta. EI mismo fue
validado por juicio de expertos; asimismo, la confiabilidad del instrumento fue
procesada a través de Excel. Entre las conclusiones se pudo evidenciar,en referencia
al indicador representaciones, que un porcentaje de los docentes raramente utilizan
estrategias recreativas para que los estudiantes aprendan por asociacion. Por tanto, no
siempre se toma en cuenta cuales son los conocimientos previos para que ellos
realicen asociaciones con los conocimientos adquiridos y asi desarrollar la
creatividad e imaginacion.

En lineas generales, todos estos estudios anteriormente mencionados sirven como
referencia a la presente investigacion, pues dan orientacion en torno al aprendizaje
significativo en relacion con los juegos, con la aplicacion de estrategias recreativas
en el quehacer diario de los docentes. Lo que permite asi, la base de un desarrollo
integral, con destrezas, habilidades y potencialidades dentro del proceso ensefianza y

aprendizaje.

17



Bases Tedricas

Se presentan en este capitulo los aspectos principales de caracter tedrico, que se
relacionan con los juegos como estrategias recreativas para el fortalecimiento del
aprendizaje significativo; considerdndose en la educacion como elemento
fundamental dentro del proceso ensefianza aprendizaje de los escolares.

Los juegos son actividades ludicas, recreativas y placenteras que se practican a
cualquier edad. Los nifios juegan en sus primeros afos de vida para divertirse, buscar
afecto y crear solidaridad y al mismo tiempo, cuando juegan desarrollan su fantasia,
su imaginacion y su creatividad y aprenden a vivir. Pero sus juegos no tienen adn
normas especificas, y surgen de manera espontanea, natural sin aprendizaje previo.
Mas tarde empezardn a practicar ya el juego reglamentado, es decir, dotado de una
serie de normas que determinan no sélo las condiciones que se deben dar previas al
inicio del juego, sino que reglamentan el desarrollo y terminacion del mismo. El
juego es una actividad, ademas, ladica,recreativa y placentera, necesaria para el
desarrollo del nifio. Etimolégicamente, la palabra procede de dos vocablos en latin:
“locum y ludus- ludere” ambos hacen referencia a broma diversion chiste y se suelen
emplear indistintamente junto con la expresion actividad ludica.

A través del juego, los nifios desarrollan las capacidades fisicas, las habilidades
motrices y las habilidades técnicas y tacticas propias de los distintos juegos
deportivos, descubren, observan, exploran y comprenden el mundo que lo rodean y
toman consciencia de si mismos, adquieren conocimientos, se relacionan con otras
personas y liberan tensiones, tanto individuales como colectivas; adquieren destreza
sociales positivas; como compartir cosas, jugar de forma cooperativa, expresa
emociones de manera apropiada.

Aprenden a conocer su propio cuerpo Yy sus posibilidades, desarrollan su
personalidad y encuentran un lugar en la sociedad aprenden acerca de las cosas que
les rodean, sobre si mismo y sobre las personas que juegan con ellos, aprenden

distintas experiencia, tales como: ganar, perder, compartir, conocer y aceptar las
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limitaciones propias y las de los demas, sofiar; aprender a respetar las normas y
reglas, para poder establecer lazos de cohesion ayuda cooperacion, integracion y
autonomia;expresar sus emociones, sensaciones, deseos, impulsos, sentimientos y
estados de animo; aprender a vivir y ensayar la forma de actuar en el mundo;
aprender los valores normas y formas de vida de los adultos; establecer lazos
emocionales, adoptar roles diferentes, hacer amigos y aprender a acatar y respetar las
reglas morales éticas y sociales.

En la educacion, el juego es un elemento clave para la adquisicion del
conocimiento de si mismo por parte del nifio y para el desarrollo de su autonomia
personal, porque el juego en la etapa educativa, es una actividad que integra la accién
con las emociones y el pensamiento y favorece el desarrollo social. A través del juego
el nifio desarrolla no solo las capacidades vinculadas a la actividad motriz y a la
adquisiciéon de elementos de la cultura corporal, sino también la competencia en el
conocimiento y la interaccion con el mundo fisico, la competencia social y ciudadana,
la competencia cultural y artistica la autonomia e iniciativa personal, la competencia
de aprender a aprender, la competencia digital y tratamiento de la informacién y la
competencia en comunicacion linguistica.

El juego constituye el desarrollo fisico, motriz, cognitivo, afectivo
social,emocional y moral del nifio, es decir, estd relacionado con el desarrollo
integral. Por ello, el juego debe estar presente a lo largo de toda la vida del nifio. Sin
él, los nifios no podran establecer relaciones, desarrollar sus capacidades, habilidades,
destrezas y competencias. Por tanto, no solo es importante sino fundamental y
absolutamente necesario en el desarrollo integral de los nifios. Tal como lo expresa
Huizinga(1957):

El juego es una accion o una actividad voluntaria, realizada en ciertos limites
fijados de tiempo y lugar, segin una regla libremente aceptada, pero
completamente imperiosa y provista de un fin en si, acompafiada de un
sentimiento de tensién y de alegria y de una conciencia de ser de otra manera
que en la vida ordinaria. (p.6)

El juego funciona como una forma organizada de la actividad motriz, tanto reglada

como espontanea que le permite asi, a los nifios un aprendizaje social en el cual
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adoptan normas e intereses propios ante las circunstancias. El juego esta enmarcado
en el conjunto de la vida y del comportamiento.Por ello, se puede decir que tiene un
significado para la vida, a medida que el nifio crece, el juego evoluciona con el
desarrollo intelectual, afectivo, fisico de este y se adecua a los periodos criticos de su
desarrollo armonico infantil y de tal importancia; que el conocimiento de los intereses
ludicos, su evolucion y observacion sistematica es imprescindible para el educador y
su posterior posicion ante los distintos niveles de edad de los escolares. No obstante,
es considerable que el proceso de ensefianza y aprendizaje, favorezca situaciones de
interaccion, que permitan un aprendizaje por imitacién, adaptacion a situaciones, que
ayude a fomentar la cooperacion, el respeto a las normas, la descentralizacion de su
propio punto de vista, situaciones donde el nifio determine conductas motoras a traves
del juego.

El juego puede considerarse como el mejor medio educativo para favorecer el
aprendizaje, fortaleciéndose con él todo el desarrollo fisico y psicomotor, el
desarrollo intelectual, social, afectivo y ético; de esta forma puede expresarse que la
intervencion pedagdgica para lograr los aprendizajes se debe realizar sobre los
elementos del juego.El juego es una actividad naturalmente feliz, que desarrolla
integralmente la personalidad del ser humano, y en particular su capacidad creadora.
En el intelectual cognitivo se fomentan la observacion, la atencidn, las capacidades
I6gicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la investigacion cientifica, los
conocimientos, las habilidades, los habitos, el potencial creador, entre otros. En el
volitivo conductual se desarrollan el espiritu critico y autocritico, la iniciativa, las
actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la responsabilidad,
la audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el compafierismo, la
cooperacion, la lealtad, la seguridad en si mismo, estimula la emulacién fraternal,
entre otros
Oropesa(2007) define el juego como una actividad placentera, con un fin en si misma
(p.37). Por otra parte, la UNESCO (1980), considera que:

. el juego constituye por lo demés una de las actividades educativas
esenciales y merece entrar por derecho propio en el marco de la institucion
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escolar...En efecto, el juego ofrece al pedagogo a la vez el medio de conocer

mejor el nifio y de renovar los métodos pedagdgicos. (p.5)

Los juegos permiten orientar el interés del participante hacia las areas que se
integren en la actividad Iudica. EI docente habil y con iniciativa inventa juegos que se
acoplen a los intereses, a las necesidades, a las expectativas, a la edad y al ritmo de
aprendizaje. Los juegos complicados le restan interés a su realizacion. En la primera
etapa se recomiendan juegos simples, donde la motricidad esté por delante. Los
juegos de imitacion y caceria y persecucion deben predominar en esta etapa. En la
segunda, deben incluirse las competencias y los deportes.

El juego, como elemento primordial en las estrategias para facilitar el aprendizaje,
se considera como un conjunto de actividades agradables, cortas, divertidas, con
reglas que permiten el fortalecimiento de los valores: respeto, tolerancia grupal e
intergrupal, responsabilidad, solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, amor al
préjimo, fomenta el comparierismo para compartir ideas, conocimientos, inquietudes,
todos ellos los valores, facilitan el esfuerzo para internalizar los conocimientos de
manera significativa. Conocimientos que, aunque inherentes a una o varias areas
favorecen el crecimiento bioldgico, mental, emocional individual y social sanos de
los participantes con la Unica finalidad de propiciarles un desarrollo integral
significativo, y al docente, hacerle la tarea frente a su compromiso mas amena,
eficiente y eficaz, donde su ingenio se extralimita conscientemente. Torres (2002)
cita:

El juego es la actividad mas agradable con la que cuenta el ser humano.
Desde que nace hasta que tiene uso de razon el juego ha sido y es el eje que
mueve sus expectativas para buscar un rato de descanso y esparcimiento. De
alli que a los nifios no debe privarse del juego porque con él desarrollan y
fortalecen su campo experiencial, sus expectativas se mantienen y sus
intereses se centran en el aprendizaje significativo. El juego, tomado como
entretenimiento suaviza las asperezas y dificultades de la vida, por este
motivo elimina el estrés y propicia el descanso. El juego en el aula sirve para
fortalecer los valores: honradez, lealtad, fidelidad, cooperacion, solidaridad
con los amigos y con el grupo, respeto por los demas y por sus ideas, amor,
tolerancia y, propicia rasgos como el dominio de si mismo, la seguridad, la
atencion - debe estar atento para entender las reglas y no estropearla. (p.116)
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El juego como estrategia de aprendizaje ayuda al estudiante a resolver sus
conflictos internos y a enfrentar las situaciones posteriores con decision y sabiduria,
toda vez que el facilitador ha transitado junto con €l ese camino tan dificil como es el
aprendizaje que fue conducido por otros medios represivos, tradicionales, y con una
gran obsolescencia y desconocimiento de los aportes tecnoldgicos y didacticos.

Las ensefianzas de Pestalozzi tuvieron también gran influencia en Froebel, porque
tomaba en cuenta los intereses del nifio, buscaba que las tareas no mataran la alegria
desbordante de sus afos porque no puede existir aprendizaje que valga nada si
desanima o roba esa alegria. Retomando esto, Froebel(citado en Cafieque, 1993)pensé
que el juego era la forma de preparacion para la vida al suministrar medios precisos
para ¢€l, “El Juego participa ala par, como asimilador, de esa imaginacion creadora
que seguira siendo el motor de todo pensamiento ulterior y hasta la razon” (p.124)

A lo largo de la historia, segiin Paredes (2003)... “el juego ha estado siempre

presente en todas las culturas y sociedades, incluso en las mas primitivas. Forma
parte de la genética de las personas. Se nace, crece, evoluciona y vive con el
juego”(p.32)
El juego ha formado, esta formado y formara parte de los sucesos y actividades de la
vida cotidiana esta directamente relacionado con el tiempo libre, un espacio que se
dedica al descanso diversion y recreacion. En el tiempo libre, la persona esta liberada
de condicionantes extrinsecos como el trabajo, las obligaciones y los compromisos
familiares y sociales. Desde la antigiedad las personas han buscado formas de
entretenerse, competir, conocerse y ocupar el tiempo libre mediante juegos. En el
transcurso de la historia el juego ha evolucionado a la vez que lo hacia el sentido del
tiempo libre y del trabajo y también las actividades de ocio determinantes en cada
sociedad que son influenciadas por los habitos y costumbres de cada época, lugar y
civilizacion.

Los origenes del juego se ubican varios afios antes de Jesucristo, sin embargo, con
el juego la socializacion ha sido tomada como aspecto fundamental tanto en épocas
remotas como en la actual. Estos juegos consistian en espectaculos de carreras,

pugilatos, corridas a caballo y otros. En ellos tomaban parte los campeones

22



concurrentes. Cada vencedor recibia una corona de olivo y un pregonero proclamaba
su nombre, el de sus padres y el de su patria y a la vez recibia grandes honores. En
ese sentido, Lomelli (1933) sefialaba que:

El juego tuvo entre los griegos extension y significado como en ningln otro
pueblo. Entre ellos no servia sélo para el cultivo del cuerpo; sus dioses
también gustaban del juego. Los favoritos del muchacho en el libro heroico
de Homero habian gozado del juego. En este ambito los nifios también
jugaban con el trompo, con la cuerda y con la pelota. Usaban el columpio y
los zancos. (p. 143)

En la Edad Media, la cultura corporal se realizaba por medio de juegos y deportes
dentro de las circunstancias politicas y sociales del momento. Este contexto hace que
adquiera tipicas modalidades. Por eso en las fiestas y diversiones populares se
realizaban aquellas actividades que las instituciones educativas habian propiciado.
Habia gremios. Los jovenes de los gremios jugaban a la pelota y al billar. El billar se
practicaba en el suelo. El ajedrez —traido de Oriente- se jugaba bastante. Entre los
juegos de azar, los dados se difundieron con rapidez, pero los nifios preferian el
trompo y el escondite.

Ahora bien, el juego como un instrumento pedagdgico para la educacion del
ciudadano, es una idea que tiene mucha fuerza entre los pensadores de las luces, por

ello, cabe citar a Gonzélez (1993) quien refiere que:

Los juegos educativos del siglo XVIII penetran entonces en el pueblo.

Pueden jugar un papel, difundir unas ideas, llevar a los usuarios a criticar a

tal personaje, tal politica. Desde su aparicidn, los juegos de la oca cantan la

gloria del rey, celebran sus cualidades, extienden su culto hasta el fondo de

los campos. El siglo XVIII debia hacer de estos juegos inocentes, un

instrumento de propaganda eficaz. (p. 151)

De alli, que la Revolucion Francesa acrecento la perspectiva politica de los juegos,
pues, tenian como ejemplo la estrategia de su mas fiel enemiga — la iglesia — quien se
valia del juego para inculcar en los procesos infantiles sus roles religiosos.

La importancia del juego en todos los ciclos hace que sea un componente

importante dentro del disefio de actividades de cada uno de los estudiantes. Es,
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ademas, el mejor medio para globalizar e interrelacionar contenidos de la propia
educacioén fisica y de estas con otras areas. En el nifio, la capacidad fisica influye en
su prestigio social, por ello, una participacion adecuada en los juegos le proporciona
una de las principales oportunidades de interaccion social. El juego funciona como
medio de aprendizaje y socializacion, donde las conductas de habilidades motoras,
asi, como afectivas y cognitivas, estan siempre presentes en el transcurso de las
actividades fisicas que desarrollen.

Los juegos deben considerarse como una actividad importante en el aula de clase,
puesto que, aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje, aporta descanso y
recreacion al estudiante y permiten orientar el interés del participante hacia las areas
que se integren en la actividad recreativa. El docente habil y con iniciativa inventa
juegos que se acoplen a los intereses, a las necesidades, a las expectativas, a la edad y
al ritmo de aprendizaje. Los juegos complicados le restan interés a su realizacion. En
la primera etapa se recomiendan juegos simples, donde la motricidad esté por delante.

Los juegos de imitacion y caceria y persecucion deben predominar en esta etapa.
En la segunda, deben incluirse las competencias y los deportes. El nifio ni esta
preparado ni le gusta oir largo tiempo las explicaciones, sin embargo, el docente esta
consciente que el alumno asimila méas o menos el 20% de su clase, pero no cambia
sus estrategias, continta apegado a lo tradicional.

En la primera etapa —sobre todo en primero y segundo grados — es inhumano hacer
que los nifios permanezcan sentados largo tiempo. Es aconsejable que cada cierto
tiempo se levanten de sus asientos y que den una vuelta alrededor del circulo que
tienen para atender al docente, que den pequefios saltos, que levanten las manos, que
imiten algin animal y luego, vuelvan a sus puestos de trabajo. Los juegos de los
nifos deben adaptarse a su naturaleza y a que propicien la higiene personal. Por este
motivo, el juego constituye una situacion ideal para la formacion de habitos
higiénicos.

La experiencia ensefia que en la segunda etapa también son importantes esos ratos
de ocio bien dirigidos en los cuales se pueden incluir juegos, canciones, cuentos,

retahilas, adivinanzas, fabulas, trabalenguas, jitanjaforas, cuentos crecientes, cuentos
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minimos, descifrar codigos ¢A qué se parece?, anagramas, entre otros. Torres (citado
en Torres, 2002) manifiesta que “Si las actividades se combinan el resultado tiene que
ser halagador” (p. 25). Estos periodos de descanso benefician el desenvolvimiento del
estudiante y le permiten al docente controlar para orientar el proceso de aprendizaje
en forma individual y colectiva. También le permiten conocer quién produce y como
lo hace, bajo qué procedimientos se orienta y qué actitudes integra. Esas
manifestaciones espontaneas que propician los juegos sirven de pauta para las
evaluaciones conscientes y justas.

Torres, (2002) expresa que “El juego, como elemento esencial en la vida del ser
humano, afecta de manera diferente cada periodo de la vida: juego libre para el nifio y
juego sistematizado para el adolescente”(p. 24). Todo esto lleva a considerar el gran
valor que tiene el juego para la educacién, por eso han sido inventados los llamados
juegos didacticos o educativos, los cuales estan elaborados de tal modo que provocan
el ejercicio de funciones mentales en general o de manera particular. Prieto
(1984)sefialaba que ,desde este punto de vista,...“el juego es una combinacion entre
aprendizaje serio y diversion” (p.85).No hay acontecimientos de mas valor que
descubrir que el juego puede ser creativo y el aprendizaje divertido. Si las actividades
del aula se planifican conscientemente, el docente aprende y se divierte a la par que

cumple con su trabajo.

Tipos de Juegos

El juego proporciona nuevas formas de explorar la realidad y provee estrategias
diferentes para operar sobre ésta. Favorece un espacio para lo espontaneo, en un
mundo donde la mayoria de las cosas estan reglamentadas. Los juegos les permiten a
los estudiantes descubrir nuevas facetas de su imaginacion, pensar en numerosas
alternativas para un problema, desarrollar diferentes modos y estilos de pensamiento,
y benefician el cambio de conducta que se enriquece y diversifica en el intercambio

grupal.
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El juego rescata la fantasia y el espiritu infantil tan frecuentes en la nifiez; por eso
muchos de estos juegos proponen un regreso al pasado, lo que permite aflorar
nuevamente la curiosidad, la fascinacion, el asombro, la espontaneidad y la
autenticidad. Segiin Oropesa (citado en Torres, 1999)los juegos se dividen en “Juegos
creativos, juegos didacticos y juegos de roles” (p.42).

Para Oropesa (2007):

... los juegos creativos permiten desarrollar en los estudiantes la creatividad,;
bien concebidos y organizados propician el desarrollo del grupo a niveles
creativos superiores, asi como estimulan la imaginacion creativa y la
produccién de ideas valiosas para resolver determinados problemas que se
presentan en la vida real. (p.42)

Existen varios juegos recreativos que se pueden utilizar para romper barreras en el
trabajo con el grupo, a fin de utilizarlos como vigorizantes dentro de la clase y
desencadenar un pensamiento creativo en el grupo de estudiantes. La creatividad es la
forma mas libre de expresion propia, y para los nifios el proceso creativo es mas
importante que el producto terminado. Uno de los tipos méas importantes de actividad
creativa para los nifios es el juego creativo.

Sefiala Oropesa (2007) que el juego didactico:

...puede llegar a ser un método muy eficaz de la ensefianza problematica. Hay
distintas variantes de tipo competitivo (encuentros de conocimientos,
olimpiadas), de tipo profesional (anélisis de situaciones concretas de los
servicios, analisis de casos, interpretaciones de papeles, simulacion). El juego
didéactico puede ser definido como el modelo simbolico de la actividad
profesional; mediante el juego didactico ocupacional y otros métodos ludicos
de ensefianza es posible contribuir a la formacién del pensamiento tedrico y
practico del egresado y a la formacion de las cualidades que deben reunir para
el desempefio de sus funciones: capacidad para dirigir y tomar decisiones
individuales y colectivas, habilidades y habitos propios de la direccion y de las
relaciones sociales. Con la aplicacion de los juegos didacticos en clase se
rompe con el formalismo, dandole una participacion activa al estudiante,
lograndose ademas los resultados siguientes: Mejorar el indice de asistencia y
puntualidad a clases por la motivacién que se despierta en el estudiante;
profundizar los habitos de estudio, al sentir mayor interés por dar solucién a los
problemas planteados para ser un ganador; interiorizar el conocimiento por
medio de la repeticion sistematica, dinamica y variada; el colectivismo del
grupo a la hora del juego; responsabilidad y compromiso por los resultados del
juego con el colectivo, elevando el estudio individual. Los juegos didacticos
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deben corresponderse con los objetivos, contenidos y métodos de ensefianza y
adecuarse a las indicaciones, acerca de la evaluacion y la organizacion escolar.
Entre los aspectos a contemplar en este indice cientifico pedagdgico estan:
correspondencia con los avances cientifico-técnico; posibilidad de aumentar el
nivel de asimilacion de los conocimientos; influencia educativa;
correspondencia con la edad del estudiante; contribucion a la formacion y
desarrollo de héabitos y habilidades; disminucion del tiempo en las
explicaciones del contenido; accesibilidad. (p.44)

Los juegos didacticos estimulan y cultivan la creatividad es el proceso o facultad
que permite hallar relaciones y soluciones novedosas partiendo de informaciones ya
conocidas. Elementos necesarios para el éxito del trabajo con los juegos didacticos:
Delimitacion clara y precisa del objetivo que se persigue con el juego. Metodologia a
seguir con el juego en cuestion. Instrumentos, materiales y medios que se utilizaran.
Roles, funciones y responsabilidades de cada participante en el juego. Tiempo
necesario para desarrollar el juego. Reglas que se tendran en cuenta durante el
desarrollo del juego. Lograr un clima psicoldgico adecuado durante el desarrollo del
juego. Papel dirigente del profesor en la organizacion, desarrollo y evaluacién de la
actividad. Adiestrar a los estudiantes en el arte de escuchar.

Estos elementos son herramientas, recursos y procedimientos que permiten
reconstruir la practica de los estudiantes, para extraer de ella y del desarrollo
cientifico acumulado por la humanidad hasta nuestros dias todo el conocimiento
técnico necesario para transformar la realidad y recrear nuevas practicas, como parte
de una metodologia dialéctica.

A continuacion, se sugieren diez reglas del arte de escuchar que se deben
desarrollar en el grupo de estudiantes: Escucha ideas, no datos. Evalla el contenido,
no la forma. Escucha con optimismo. No saltes a las conclusiones. Toma notas.
Concéntrate. El pensamiento rompe la barrera del sonido. Escucha activamente.
Mantén la mente abierta, contén tus sentimientos. Ejercita la mente.

Para resolver tareas adicionales, que influyen sobre el estudiante en la educacion
se utilizan, normas, reglas o métodos activos en las actividades diarias o0 en los
juegos, que contribuyen a perfeccionar la organizacion del proceso de ensefianza,

elevar el trabajo independiente de los estudiantes y resolver situaciones polémicas en
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la actividad practica. La importancia que reviste el seguir estas reglas de tareas, esta
en que en el mismo proceso de solucion implica el auto informacion y la organizacion
de todas las relaciones colectivas. Segun Ortiz (citado en Torres, 1999):

El juego de roles, cambia en cuanto a su duracion, ya que los nifios pueden
permanecer jugando durante mucho tiempo, o por el contrario, (sic) no invertir
mucho tiempo en el juego o simplemente no jugar, aun cuando no tengan
ninguna otra ocupacién ni actividad que realizar. Por otra parte, los temas que
se incluyen en el juego de roles del escolar resultan méas variados y trascienden
la experiencia directa del nifio, lo cual no ocurria en la etapa anterior. A los
representantes del sexo masculino, les gusta representar profesiones heroicas
como aviador, policia 0 bombero; mientras que a las hembras otras profesiones
como doctora, maestra, entre otras. (p.46)

En relacion con el contenido del juego de roles, el escolar va a representar no solo
cualidades valiosas de otras personas, sino que incluye en el contenido sus propias
cualidades, lo cual va a influir de manera importante en la formacién de la
autovaloracion del escolar. Por su parte, el juego de reglas surge y comienza a
desarrollarse en esta etapa. Dentro de estos juegos se incluyen todos aquellos en los
cuales el escolar tiene que seguir determinadas normas para el desarrollo del mismo,
siendo algunos ejemplos el juego de bolas, las damas, parqués y los de escondidas.

Estos juegos son practicados por el nifio con sistematicidad, y se constituyen en un
factor que influye en su desarrollo moral, dada la sujecion de la conducta del nifio a
determinadas normas. En este tipo de juego se puede diferenciar la consciencia de la
regla por parte del nifio o la practica de la regla por parte del mismo. La consciencia
de la regla se refiere a la forma en que los nifios representan el carécter sagrado de la
regla (eterno, inmutable) o decisorio (por acuerdo de la sociedad infantil) de esta, su
heteronomia o autonomia. En la edad escolar, la regla es considerada como sagrada e
intangible, de origen adulto y esencia externa, y toda modificacién constituye una
transgresion. Este respeto unilateral va disminuyendo a finales de la etapa.

Por otra parte, las relaciones infantiles suponen interaccion y coordinacion de los
intereses mutuos, en las que el nifio adquiere pautas de comportamiento social a
través de la actividad Iudica. En esta etapa escolar, durante el juego, el nifio entra en

contacto natural con los demas nifios y este desarrollo va incorporando nuevas formas
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de conductas, normas y reglas. De esta manera, el nifio va pasando por sistemas
sociales de mayor complejidad que influyen en sus valores y en su comportamiento
futuro. Con este juego se fomenta el debate y la discusibn como elemento de
comunicacion y consenso, en el momento de resolver los dilemas morales.

Ahora bien, un dilema moral es un conflicto en el que estan implicitos los valores.
Algunas teorias sefialan que el individuo aprende a comportarse en sociedad a través
de premios y castigos (conductismo de Watson); otras teorias hablan méas de las
variables cognitivas y afectivas del pensamiento en la comprension de reglas.

Su carécter ludico, su desconocimiento de finalidad, su carécter competitivo y el
ser una forma de trabajo natural. El juego puede lograr en el transcurso de los
distintos periodos de edad, adquisicion de coordinacion, fuerza, resistencia, potencia
y en el general de las habilidades y destrezas basicas: desplazamientos, saltos, giros,
lanzamiento, recepcion. Dinamizador, universal, promotor social, generador de
aprendizajes. Desarrolla el pensamiento.

El francés Caillois (Citado en la Revista UNESCO, 1980) en su obra Les jeux et
les hommesj, constituia un intento de definicion y de clasificacion universal del
juego. A partir de las definiciones propuestas por el holandés Huizinga, Caillois
precisaba las caracteristicas que permiten distinguir el juego de las otras practicas
humanas: el juego se define entonces como una actividad:

1) libre: a la que el jugador no puede ser obligado sin que el juego pierda
inmediatamente su caracter de diversion atractiva y gozosa;

2) -separada: circunscrita en limites de espacio y de tiempo preciso y fijados
de antemano;

3) -incierta: cuyo desarrollo no puede determinarse, y cuyo resultado no puede
fijarse previamente, dejandose obligatoriamente a la iniciativa del jugador
cierta latitud en la necesidad de inventar;

4) -improductiva: que no crea bienes, ni riqueza, ni elemento nuevo alguno ;
y, salvo transferencias de propiedad dentro del circulo de los jugadores,
conducente a una situacion idéntica a la del comienzo de la partida ;

5) -reglamentada: sometida a reglas convencionales que suspenden las leyes
ordinarias e instauran momentaneamente una legislacién nueva, Unica que
cuenta;

6) -ficticia: acompafiada de una conciencia especifica de realidad segunda o de
franca irrealidad en relacion con la vida ordinaria. (p.6)
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Clasificacion del Juego

Callois(citado en Torres, 1999) cuyos planteamientos nacen del Homo Ludens de
Huizinga, al crear no solo una clasificacion del juego basada en el tipo de
canalizacion que elige el impulso lddico, sino la presentacion conceptual acerca de las
perturbaciones del juego. Plantea que:

La funcidn propia del juego es el juego mismo. Ocurre que las aptitudes que
ejercita son las mismas que sirven para el estudio y para las actividades serias
del adulto (...) El juego, ain bajo su forma de juego de dinero, resulta
rigurosamente improductivo (...) Es una caracteristica del juego el no crear
ninguna riqueza, ninguna obra (...) (p.7)

Asi, definidos, los juegos pueden clasificarse en cuatro grandes categorias segun el
precitado autor:

1)-juegos que hacen intervenir una idea de competicion, de desafio, lanzado a
un adversario 0 a uno mismo, en una situacion que supone una igualdad de
oportunidades al comienzo;

2)-juegos basados en el azar, categoria que se opone fundamentalmente a la
anterior;

3)-juegos de simulacro, juegos dramaticos o de ficcion, en los que el jugador
aparenta ser otra cosa que lo que es en la realidad;

4)-finalmente los juegos que “se basan en la busqueda del vértigo y que
consisten en un intento de destruir, por un instante, la estabilidad de la
percepcion y de imponer a la conciencia licida una especie de panico
voluptuoso."(pp. 6-7)

Piaget (citado en UNESCO, 1980) manifiesta que:

El nifio y el juego, en su teoria psicogenética, ve en el juego a la vez la
expresion y la condicion del desarrollo del nifio. A cada etapa esta
indisolublemente vinculado cierto tipo de juego, y si bien pueden
comprobarse de una sociedad a otra y de un individuo a otras modificaciones
del ritmo o de la edad de aparicion de los juegos, la sucesion es la misma para
todos. El juego constituye un verdadero revelador de la evolucién mental del
nifio. (p.7)

Asimismo, Piaget (citado en UNESCO, 1980) explica que:

El nifio y el juego, considera evidente que, en la medida en que el nifio juega,
este empieza un papel fundamental en la formacién de la personalidad y en el
desarrollo de la inteligencia, su funcién en los procedimientos de aprendizaje
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es esencial, esta funcion, que corresponde al desenvolvimiento del nifio a la vez
como individuo o miembro activo de la sociedad. (p.7)

Un tedrico como Huizinga (citado en UNESCO, 1980) sefiala que “El nifio y el
juego,considera incluso que el juego constituye el fundamento mismo de la cultura,
en la medida en que es el Unico comportamiento irreductible al instinto elemental de
supervivencia” (p.8).

De igual manera,Freinet (citado en UNESCO, 1980) expresa que:

El nifio y el juego, hace ya cerca de dos mil afios, el maestro de retérica latina
Quintiliano formulaba el deseo que “el estudio sea para el nifio un juego”. Sin
embargo, pese a las teorias innovadoras formuladas por Claparede y mas tarde
por Decroly y Freinet el papel del juego esta lejos de ser reconocido por todas
las instituciones educativas. Algunos adultos, en efecto, detestan o incluso
reprimen las actividades ludicas del nifio, como si éstas fueran una pérdida de
tiempo y de energia, cuando existen cosas mas urgentes y mas serias de las que
deberia ocuparse. (p.19)

Antes de introducir el juego en la clase, el educador debera definir claramente sus
objetivos pedag6gicos y ver de qué manera los juegos y los juguetes de los nifios
pueden responder a esos objetivos. Inspirandose en la Taxonomia de Bloom,
Dogbehy(citado en UNESCO, 1980) sefiala que:

El nifio y el juego, definen las finalidades pedagdgicas con arreglo a siete
objetivos:

1. Nivel del simple conocimiento: “memorizacion y retencion de
informaciones registradas”

2. Nivel de la comprensién: “transposicion de una forma de lenguaje a otra,
interpretacion de los datos de una comunicacion, extrapolacion de una
tendencia o de un sistema”

3. Nivel de la aplicacion: “escoger y utilizar abstracciones, principios y
reglas en situaciones nuevas, para una solucion original en relacion con las
situaciones y los problemas de la vida corriente”

4. Nivel del andlisis: “analizar un conjunto complejo de elementos, de
relaciones o de principios”

5. Nivel de la sintesis: “estructura (resumen, plan, esquema, razonamiento)
de los elementos diversos procedentes de distintas fuentes

6. Nivel de la evaluacion: “juicio critico de las informaciones, las ideas, l0s
métodos”

Nivel de la invencion y de la creacion: “transferencia del conocimiento
adquirido a una operacion creadora” (p.20)
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Para Piaget (citado en Torres, 2002) las actividades ludicas tienen las categorias
siguientes(a) Juegos de ejercicio, (b) Juegos simbolicos, (c) Juegos de reglas, (d)
Juegos de construccion. Segun este autor el juego es el producto de la asimilacion que
se disocia de la acomodacion antes de reintegrarse a las formas de equilibrio
permanente, que haran de él su complementario en el pensamiento operatorio o
racional. En ese sentido, el juego constituye el polo extremo de la asimilacion de lo
real al yo, y participa ala par, como asimilador, de esa imaginacion creadora que
seguira siendo el motor de todo pensamiento ulterior y hasta la razén.

Estrategias Recreativas

La Universidad de Antioquia, (citada en Lara,2015),comprende por estrategias
recreativas:

...aquellas acciones que realiza el maestro con el proposito de facilitar la
formacion y el aprendizaje de las disciplinas en los estudiantes. Para que no se
reduzcan a simples técnicas deben apoyarse en una buena formacion tedrica de
los maestros, pues en la teoria habita la creatividad requerida para acompafar

la complejidad del proceso de ensefianza - aprendizaje. (p.52)

La sociedad moderna ha ido creando en el ser humano una serie de necesidades
que poco a poco lo van agobiando. Las personas, y especialmente los jévenes,
asumen diversas actitudes frente a esta problematica. Este planteamiento lo comparte
Bullén,(2005) quien afirma que... “las actividades recreativas son un fenémeno
sociocultural que se manifiesta en actividades grupales y se realizan en un tiempo
apropiado del sujeto sin condicionamiento y exento de obligaciones”(p.15).
Asimismo, Iturralde (2000) afirma que las actividades recreativas... “son un conjunto
de operaciones desarrolladas por una persona o conjunto de personas en situacion de
ocio, diversion y esparcimiento”(p. 18)

En este sentido, es pertinente sefialar que las actividades recreativas tienen como
base la intencionalidad de ensefiar, comunicar las tradiciones ludicas y de propiciar el
uso creativo y transformador de las mismas, para influir en los cambios internos y

externos del educando. Igualmente, es una préctica institucionalizada del tiempo
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libre, cuyas funciones principales son el goce, el placer y el descanso. De alli, que la
educacién bolivariana otorgue a la recreacion un lugar como actividad extra—
curricular (juegos, dinamicas y practicas), que relaje o que permita a los estudiantes
salir de la rutina escolar. Por tanto, las actividades recreativas son indispensables en
el ser humano, tal como lo sefiala Bulldn, (2005), cuando expresa que las actividades

recreativas:

Son aquellas que se desarrollan en un medio natural, permitiendo (sic) la
integracion del individuo con la naturaleza y haciendo buen uso del tiempo
libre. Sus caracteristicas son: conocimiento sobre los parques naturales,
conservacion y reforestacion, conocimiento de las caracteristicas y equipos
para excursiones y campamentos. (p. 30)

De lo anterior puede observarse que el autor define las actividades recreativas
como actividades al aire libre, donde la naturaleza juega un papel importante en el
individuo, por lo tanto, estas actividades van a permitir en los estudiantes de
educacién primaria experiencias Unicas que, por supuesto, van a provocar
aprendizajes significativos personales.

El acto de educar implica interacciones muy complejas, las cuales implican
acciones donde se identifica el dominio de las actividades, factores que integren lo
cognoscitivo para la adquisicion de los conocimientos teéricos- practicos profundos y
pertinentes para el desarrollo de la conducta; en lo afectivo: mediante las actividades
recreativas se produce un despliegue de valores y actitudes que fomentan el
aprendizaje significativo, por lo que son coherentes con las relaciones humanas
genuinas, acumulando grandes emociones, sentimientos de tolerancia y solidaridad,
que contribuyen a mejorar la calidad de vida colectiva e individual.

Diaz y Hernandez (2007) sefialan que las estrategias son procedimientos o
recursos utilizados por el docente para promover aprendizajes significativos a partir
de los contenidos escolares. En este sentido, puede decirse que el educador puede
emplear las estrategias con la intencion de facilitar el aprendizaje de sus estudiantes.
De lo anterior se deduce que las estrategias tipifican y ordenan las actividades

docentes para el logro de los propoésitos educativos; precisan qué se va a hacer dentro
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del grupo de aprendizaje; favorecen el cumplimiento de los compromisos asumidos
de forma conjunta entre el docente y los educandos.
De la misma forma, Diaz y Hernandez (2007) las definen como:

...una disciplina tedrica, histérica y politica. Tiene su propio caracter teérico
porque responde a concepciones sobre la educacion, la sociedad, el sujeto, el
saber, la ciencia. Es histérica, ya que sus propuestas responden a momentos
historicos especificos. Y es politica porque su propuesta estd dentro de un
proyecto social. (p. 34)

Caracteristicas de las Estrategias Recreativas

Multiples son los autores que han resumido las principales caracteristicas de las
actividades recreativas, entre ellos Urefias, (1992), Hernandez y Gallardo (1994),
Torres (1997), Lezama (2000) y Vigo (citado en Sanchez, 2014); a continuacion, se
muestran las caracteristicas de las estrategias recreativas asumidas por el presente
autor:

»  Esvoluntaria, no es compulsada.

»  Esde participacién gozosa, de felicidad.

* No es utilitaria en el sentido de esperar una retribucion o ventaja
material.

» Es regeneradora de las energias gastadas en el trabajo o en el estudio,
porque produce distension y descanso integral.

« Es compensadora de las limitaciones y exigencias de la vida
contemporanea al posibilitar la expresion creadora del ser humano a través de
las artes, las ciencias, los deportes y la naturaleza.

+ Es saludable porque procura el perfeccionamiento y desarrollo del
hombre.

«  Esun sistema de vida porque se constituye en la manera grata y positiva
de utilizar el tiempo libre.

*  Es un derecho humano que debe ser valido para todos los periodos de la
vida y para todos los niveles sociales.

*  Es parte del proceso educativo permanente por el que procura dar los
medios para utilizar con sentido el tiempo libre.

+ Es algo que puede ser espontaneo u organizado, individual o colectivo.

(p. 56)

En relacion con la clasificacién de las estrategias recreativas también existen

varias tendencias a partir de los diferentes enfoques asumidos por los investigadores,

34



a continuacion, se enuncian algunas de ellas.Zamora y Garcia (citados en Sanchez,
2014), distinguen tres tipos (a) Las actividades relacionadas con la cultura artistica y
literaria, (b) EI turismo, (c) Actividades generales de esparcimiento. Por su parte,
Aguilar(citado en Sanchez, 2014), refiriéndose a los diferentes tipos de estrategias
recreativas, las divide en cinco categorias: (a) Esparcimiento, (b) visitas culturales,
(c)sitios naturales, (d) Actividades deportivas, (e) Asistencia a acontecimientos
programados.

Por otra parte, Pérez(citado en Sanchez, 2014) con relacién al interés
predominante que satisfacen en el individuo, las clasifica en cuatro grupos:(a)
Actividades artisticas y de creacion. (b) Actividades de los medios de comunicacion
masiva. (c) Actividades educativo fisico deportivas. (d) Actividades de alto nivel de
consumo.

A partir del analisis realizado, en atencion a la diversidad de criterios y lo limitado
de las propuestas, se considera proponer, tomando en cuenta el contenido de las
actividades, la siguiente clasificacion de las actividades recreativas segun Sanchez
(2014):

Actividades deportivas-recreativas: practicas, encuentros o competencias
de alguna disciplina recreativa o deporte (en la variedad de deporte para
todos, deporte popular 0 masivo).

Actividades al aire libre: actividades en pleno contacto con la naturaleza:
actividades en tierra, actividades en el medio acuético y actividades en el
aire.

Actividades ludicas: todas las formas de juego: juegos de mesa, juegos de
salon, juegos tradicionales, videojuegos, juegos de ordenador, etc.
Actividades de creacion artistica y manual: actividades individuales o en
grupo relacionadas con la creacion artistica o manual.

Actividades culturales participativas: actividades culturales (de la cultura
artistica y de la cultura fisica) que propicien la participacion protagénica de
los participantes.

Asistencia a espectaculos: asistencia a espectaculos artisticos-culturales o
deportivos.

Visitas: realizacion de visitas de interés: artistico-cultural, turistico-natural,
historico, social, fisico-deportivo, etc.

Actividades socio-familiares: asistencia a fiestas, realizar visitas, encuentros
y conversatorios con amigos y familiares, participacion en actividades de la
comunidad, etc.
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Actividades audiovisuales: escuchar la radio o reproductor de musica, ver la
television y/o videos, etc.

Actividades de lectura: lectura de libros, revistas, periodicos, etc.
Actividades de pasatiempos, aficiones o hobbies: actividades individuales
0 en grupo dirigidas a las colecciones, la fotografia, el cuidado de plantas y
jardineria domeéstica, etc.

Actividades de relajacion: meditacion, auto relajacion, masaje, automasaje,
etc. (p. 34)

Descripcion de las principales actividades por areas:

Actividades deportivas-recreativas: Practicas y encuentros deportivos-recreativos
de: Disciplinas recreativas como: Recreacion turistica. Turismo deportivo. Festivales
deportivos-recreativos. Deportes de orientacion. Animacion recreativa. Deporte
canino. Colombdfila. Palomas deportivas. Modelismo. Objetos volantes.
Competencia “A Jugar”, etc. Deportes como: Béisbol. Futbol. Softbol. Voleibol.
Baloncesto. Deportes extremos, etc. Festivales, copas, campeonatos, torneos y
competencias en alguna disciplina recreativa o deporte de los mencionados en el
punto anterior.

Actividades al aire libre: Actividades en tierra: Con desplazamientos: Caza
deportiva Senderismo. Turismo deportivo. Cicloturismo. Mountainbike. Paseos a
caballo. Rutas ecolbgicas. Montafiismo. Escalada. Espeleologia. Ir de excursiones. Ir
a la playa. Ir a la piscina. Con permanencias: Acampar. Campismo. Campamentos
recreativos. Actividades en el medio acuatico: Acuéticas: Natacion. Natacion con
aletas. Nauticas: Piragliismo. Vela. Remo. Motondutica. Esqui acuético.
Subacuaticas: Buceo recreativo. Fotografia subacuéatica. Orientacién subacuética.
Pesca deportiva. Apnea; etc. Actividades en el aire: Paracaidismo. Aeromodelismo.
Ala delta. Delta plano; etc.

Actividades ludicas: Juegos de mesa: Domino. Dama. Ajedrez. Barajas, etc.
Juegos de salon: Billar recreativo. Bolos. Tenis de mesa. Dardos, etc. Juegos
tradicionales: Bolas. Trompo. Zancos. Aro. Patinetas. Carriolas. Yaquis. Suiza.
Yoyo, etc. Videojuegos: Todos los videojuegos individuales o colectivos. Juegos de

ordenador: Todos los juegos de ordenador individual o colectivo.
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Actividades de creacion artistica y manual: Actividades de creacion artistica:
Literarias. De las artes plasticas. Teatrales. Danzarias. Musicales. Actividades de
creacion manual: Artesanias. Esculturas o tallados en metal, madera y piedra.

Actividades culturales participativas (de la cultura artistica y de la cultura fisica)
Actividades culturales participativas: Pefias culturales y/o deportivas. Coloquios,
Charlas. Debates, Tertulias. Conversatorios, Bailables. Ruedas de casino. Actividades
de animacion y participacion, etc. Asistencia a espectaculos.

Actividades relacionadas con espectaculos artisticos culturales: Musicales,
Conciertos. Galas, Festivales. Teatro, Cine, Circo, Exposiciones. Fiestas populares,
etc.

Actividades relacionadas con espectaculos deportivos: Series. Campeonatos.
Ligas. Torneos. Copas. Topes. Juegos.

Visitas: Visitas de interés artistico-cultural a: Bibliotecas: Parques. Plazas. Casas
de cultura. Visitas de interés turistico-natural a: Zonas arqueoldgicas. Parques
naturales. Ruinas. Instalaciones turisticas. Visitas de interés historicos: Museos.
Monumentos. Mausoleos. Visitas de interés social a: Instituciones culturales.
Instituciones educacionales. Instituciones de salud. Instituciones publicas. Visitas de
interés fisico-deportivo: Instalaciones deportivas. Centros de formacion de atletas y
profesores deportivos.

Actividades socio-familiares. Fiestas (Quince, bodas, cumpleafios, aniversarios,
etc.). Visitas a familiares y amigos. Encuentros y conversatorios con familiares,
amigos y personas de la comunidad. Participacion en actividades de la comunidad,
etc.

Actividades audiovisuales. Actividades de audio: Escuchar la radio. Escuchar
equipos reproductores de mausica, etc. Actividades de TV y Video. Ver la television.
Ver videos, etc. Actividades de lectura. Leer libros. Leer revistas. Leer periodicos,
etc.

Actividades de pasatiempos, aficiones o hobbies. Colecciones: Sellos.
Antigliedades. Postales. Llaves. Llaveros. Libros u otros. Fotografia. Cuidado de

plantas y jardineria domestica, etc.
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Actividades de relajacion. Meditacion. Auto relajacion. Masaje. Auto masaje, etc.
De la practica de las actividades recreativas se obtienen maltiples beneficios a lo que
diferentes autores han hecho referencia; entre ellos Lezama, (2000) los agrupa en:
fisiolégicos, psicologicos, sociales y econdémicos, mientras la Fundacion
Latinoamericana de Tiempo Libre y Recreacion (FUNLIBRE, 2004) considera los:
beneficios individuales, beneficios comunitarios, beneficios ambientales y beneficios
econdémicos. En este sentido se considera pertinente determinar los beneficios de las
actividades recreativas a partir de los efectos que estas tienen desde el punto de vista
de la salud, lo fisico, lo psicolégico y lo social, propuesta que se muestra a
continuacion
@) En la salud: Mejora la calidad de vida, crea habitos de vida saludables,
contribuye a conservar o recuperar la salud y a disminuir los factores de riesgo,
reduce los costos de salud. (b) En lo fisico: Contribuye al desarrollo de capacidades
fisicas, aumenta de la capacidad de trabajo. (c) En lo psicolégico: Eleva la
autoestima, la autoconfianza, la autoimagen y la seguridad, disminuye los niveles de
estrés y agresividad. (d) En lo social: Disminuye los niveles de violencia y actos
delictivos, fortalece la integracion comunitaria, mejora de las relaciones personales y
comunitarias., impulsa las manifestaciones culturales propias, favorece la cultura

ambiental.

Recreacion

Es una actitud de vida, que presupone la busqueda de la felicidad, como medio de
desarrollo implica conocer diferentes conceptos y procesos metodoldgicos de una
actividad recreativa para acercarnos a las diferentes posibilidades con que cuenta cada
individuo para su desarrollo ludico y social. Esto genera una herramienta de trabajo
con lo cual logramos concretar nuestros objetivos y metas en los diferentes
programas, sino también de servicio social a la comunidad. No obstante, la recreacion

es un tema amplio, porque al respecto no se ha dicho la ultima palabra, esto brinda la
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oportunidad de crear un propio concepto y asi, generar nuevos y mejores procesos
metodoldgicos.

Etimologicamente la recreaciones vuelve a crear, y como lo expresa
Dumazedier(1986), en su teoria funcional, expresa que la recreacion debe conllevar a
la diversion, él descanso y desarrollo, del ser humano. Ademas, Funlibre, (1993) en
su libro canciones y rondas la considera... “como una necesidad natural, bioldgica y
espiritual del hombre, inherente al él, que nace y lo acompafia en todos los momentos
de su vida” (p.15).

Es una accién humana, voluntaria y placentera que se realiza libremente y que
procura la diversion, el descanso, la socializacién y el desarrollo integral del
individuo, que es el fin ultimo de la recreacion. Puede considerarse entonces que a
través de la recreacion y las actividades recreativas el hombre obtiene una renovacion
y enriquece su estructura ludica, es ademas un medio de autoexpresion, un factor
desinhibidor que ayuda al individuo a una mayor integracion.

La Recreacion ofrece oportunidades para el desarrollo motor, destrezas naturales y
artisticas, como también experiencias de vida en grupo, en términos de socializacion
y trabajo en equipo. Como proceso integra actividades humanas que van desde lo
ludico hasta la participacion social, pasando por la toma de consciencia, para llegar a
la apertura de una relacion armoénica consigo mismo y con los demas. La recreacion
estd presente en todos los campos de la actividad humana con diferentes
manifestaciones que llevan al camino de desarrollo de potencialidades en diferentes
areas de la vida; es asi, como puede estar presente en el aspecto deportivo, laboral,
turistico, pedagodgico, comunitario y terapéutico.

La recreacion, que, ademas, de ser vista como elemento dinamizador, esta
generando como una propuesta para la ocupacion del tiempo libre, donde se plantea
aproximar la recreacion a la cotidianidad del ser humano, trayendo implicito el
reconocimiento de que toda actividad que éste realice tiene las caracteristicas de una

actividad recreativa, expresa Funlibre (1993) que:

Cada sector, determinado por el campo de actividad humana en que se
involucra institucionalmente la recreacion, requiere un disefio de programas
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y actividades recreativas consistente con sus caracteristicas especificas. Asi,
seran las técnicas recreativas las que deben adecuarse al sector en se va a
operar, y no lo contrario. (p. 22)

Veraguardia (2016), define la recreacion:

...como Toda experiencia o actividad que produce al ser humano satisfaccion
en libertad, permitiendo su reencuentro consigo mismo como ser, favoreciendo
su desarrollo integral, su integracion a la sociedad, permitiendo la expresion de
su creatividad de acuerdo con sus condiciones y antecedentes étnicos,
socioculturales y el grupo etario al cual pertenece sin presiones ajenas 0
externas en el lugar con el grupo humano y en el tiempo de su preferencia.

(p.7)

Por tal motivo los juegos preferidos voluntariamente por las personas que les
ocasionan satisfaccion, placer y gozo al experimentarlos sin presion e influencia
alguna en el espacio del tiempo de su preferencia, permite el desarrollo y encuentro
consigo mismos. La investigadora considera la recreacion como la practica innata del
ser humano que no se puede enajenar; es individualizada, voluntaria, espontanea
adaptable y placentera.

Donde se constituye en un factor fundamental en el desarrollo integral del ser
humano, revitaliza el estado de &nimo del individuo; es decir, desarrolla el aspecto
fisico motor, crea vinculos sociales y promueve la participacion; generadora de la
personalidad en la toma de decisiones en su aspecto emocional; intelectualmente
potencia su mente y espiritu lo que permite tener paz interior; con lo cual se logra
tener una relacion armoniosa consigo mismo y los demas.

Rincon (2018) en su ponencia UPEL define la recreacion en relacién con el
aprendizaje significativo, dentro del sistema escolar; como... “un proceso de
construccion de conocimientos, valores, emociones; construyendo capacidades,
habilidades y destrezas en los estudiantes, bajo la dimension del aprender — creando;
propiciando la libertad, la imaginacion y la creatividad humana”(p.
20),considerandose asi, la recreacién como una gran aliada en la educacion.

De igual manera, el precitado autor expone la necesidad de estipular dentro del

sistema educativo la recreacion como un eje tematico individualizado con cargas
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horarias propias dentro del disefio curricular; valiéndose de la gran importancia y
relevancia que posee la recreacion en el desarrollo psicomotor, cognitivo, intelectual
y social del ser humano., para desenvolverse en un proceso continuo y cambiante

dentro de la sociedad.

Principios de la Recreacion

Proporcionar a todos los nifios la oportunidad de realizar actividades que
favorezcan su desarrollo (trepar, saltar, correr, bailar, cantar, dramatizar, hacer
manualidades, construir, modelar etc.). Todo nifio necesita descubrir qué actividades
le brindan satisfacciones personales y debe ser ayudado para adquirir destrezas de
esas actividades. Todo hombre debe ser alentado para que tenga uno o mas hobbies.
El juego feliz de la infancia es esencial para el crecimiento normal.

Una forma de satisfaccion recreativa es la de cooperar como ciudadano en la
construccién de una mejor forma de vida para compartirla con toda la comunidad. El
hombre cumple adecuadamente su recreacion cuando la actividad que elige crea en él
espiritu de juego y encuentra constantemente placer en todos los acontecimientos de
su vida. El descanso, el reposo y la reflexion son formas de recreacion que no deben
ser reemplazadas por otras formas activas. Toda persona debe saber algunas
canciones para que pueda cantar cuando tenga deseo. Es necesaria la accion colectiva
para dar oportunidad a nifios, hombres y mujeres de vivir ese aspecto de la vida. Las
formas de recreacion del adulto deben ser las que le permitan emplear aquellas
facultades que no utiliza en las demas esferas de su actividad.

La importancia de la recreacion se considera porque a través de esta se mantiene el
equilibrio entre la rutina diaria y las actividades placenteras, para evitar la muerte
prematura de la juventud. Enriquece la vida de la gente. Contribuye a la dicha
humana. Contribuye al desarrollo y bienestar fisico. Es disciplina. Es identidad y
expresion. Como valor grupal, subordina intereses egoistas. Fomenta cualidades

civicas. Previene la delincuencia. Es cooperacion, lealtad y compafierismo. Educa a la
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sociedad para el buen uso del tiempo libre. Proporciona un medio aceptable de

expresion recreativa.

Areas de Recreacién

Las actividades que comUnmente proveen experiencias recreativas toman una
variedad de formas. Esto se debe a que la recreacién depende de las actitudes e
intereses particulares del individuo hacia la actividad. Simplemente, se trata de la
seleccion de una variedad casi infinita de actividades recreativas disponibles durante
el ocio. Por ejemplo, muchas personas disfrutan la pesca, cantar, patinar, fotografia,
bailar o tomar parte en un juego.

El interés por las muchas formas de recreacion varia segun la edad, intereses,
habilidad fisica, capacidad intelectual y deseos del individuo por cambiar. Por otro
lado, algunas actividades se pueden practicar y son disfrutables a través de toda la
vida. La recreacion, pues, puede incluir leer un libro, sembrar flores en el patio,
observa un espectaculo de titiriteros, escuchar un concierto sinfonico, crear una
pintura al 6leo, cuidar los nietos, acampar con la familia, jugar baloncesto con los
amigos, colectar estampillas o cartas de béisbol, ir a una baila, jugar solitaria, dar la
bienvenida a los amigos en una fiesta. La recreacion se puede experimentar por una
persona mientras se encuentre sola, con otros, o en un grupo grande.

En ciertas formas consiste de participaciones activas; en otras, de relajacién
silenciosa, escuchar u observar. Similar a la educacion, la recreacion es para la gente
de cualquier pais y de cualquier edad. El potencial de la recreacién para una vida
creativa, satisfactoria y enriquecida, aumenta los limites del ocio. En resumen, se
tiene que la forma de las actividades recreativas puede ser:Juegos, deportes,
artesanias, mdasica, bailes, literatura idiomatica y afines, drama, actividades
recreativas de indole social. Actividades especiales. Actividades de servicio a la
comunidad. Actividades al aire libre (campamentos, pasadias, giras, etc.).

Pasatiempos ("'hobbies").
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Tipos de Recreacion

La recreacion puede ser activa o pasiva. La recreacion activa implica accion,
dicese en especifico de la persona que mientras presta unos servicios disfruta de los
mismos. Por el otro lado, la recreacion pasiva ocurre cuando el individuo recibe la
recreacion sin cooperar en ella, porque disfruta de la recreacion sin oponer resistencia
a ella. Por ejemplo, ir al cine. Por otro lado, los campamentos estimulan las
posibilidades fisicas e intelectuales del joven.

Juegos: Estos juegos pueden ser desarrollados en cada uno de los deportes
individuales y colectivos. Entre estos juegos tenemos los tradicionales, los
deportivos, los intelectuales y los sociales.

Expresion Cultural y Social: Se encargan de la elaboracion de objetivos creativos,
representaciones y organizacion de equipos a traves de los clubes deportivos y
recreativos. Estos tienen el fin de organizar, planificar y dirigir la ejecucion de una
actividad deportiva o recreativa determinada de acuerdo a sus fines y objetivos.
Ejemplo de estos clubes son: Los de excursionismo y montafiismo.

Vida al aire libre: Son aquellas actividades que se desarrollan en un medio
natural, permitiendo la integracion del individuo con la naturaleza, en las cuales se
preservan los recursos naturales y se hace buen uso del tiempo libre. Sus
caracteristicas son: Conocimiento sobre parques naturales, Parques recreacionales y
monumentos naturales, arreglo del morral y carpas, conservacion y reforestacion,

conocimiento de las caracteristicas y equipos para excursiones y campamentos

Aprendizaje Significativo
El aprendizaje es un proceso de experiencia dindmica e inacabable que se traduce

en nuevos conocimientos, desarrollo de habilidades y modificacion de actitudes. El

ser humano estd en constante aprendizaje y confrontacion de lo aprendido. El nifio
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que entra en el &mbito de la educacidn bésica no viene como una pagina en blanco,
sino que trae un bagaje cultural, un cimulo de conocimientos que van a estar en
interaccion con los nuevos que le brinda la escuela, como lo refiere Diaz y Hernandez
(2002)cuando sefialan que durante el aprendizaje significativo el alumno relaciona, de
manera no arbitraria y sustancial, la nueva informacién con los conocimientos y
experiencias previas y familiares que ya posee en su estructura cognitiva.

Al igual que Bruner,Ausubel centra su interés en el estudio de los procesos del
pensamiento y de las estructuras cognitivas. Pero su opinion es que el aprendizaje
debe tener lugar a través de la recepcion, y no del descubrimiento. Es decir, los
profesores deben presentar materiales a sus alumnos de forma organizada, en
secuencias y en cierto modo acabado. A pesar de recibir casi las mismas influencias
que Bruner (Piaget, Dewey y Herbart), cree que el aprendizaje debe progresar
"Deductivamente”, partiendo de la comprensién de los conceptos generales hasta
llegar a los especificos, habla y postula un aprendizaje "receptivo significativo"
(aprendizaje significativo). Este aprendizaje significativo requiere dos condiciones:(a)
Una disposicion del sujeto para aprender significativamente. (b) Que el material de
aprendizaje sea potencialmente significativo, es decir, relacionable con su estructura
de conocimiento.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (TASA), es una de las teorias
cognitivas elaboradas desde posiciones organicistas. Segun Ausubel (1973), Novak y
Hanesian (1978), Novak (1977) y Novak y Gowin(citados en Pozo, 2010), la
propuesta de Ausubel... “esta centrada en el aprendizaje producido en un contexto
educativo, es decir en el marco de una situacion de interiorizacion o asimilacion a
través de la instruccion” (p.209). Con base en lo anterior, se reconoce la importancia
de la teoria en el &mbito de la educacion. A continuacion, se presenta un esquema con
los aspectos importantes de la teoria:

De todos modos, no se debe identificar el aprendizaje significativo con el
aprendizaje de material significativo.Ausubel desarroll6 una teoria sobre la
interiorizacion o asimilacion, a través de la instruccion, de los conceptos verdaderos,

que se construyen a partir de conceptos previamente formados o descubiertos por la
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persona en su entorno. Como aspectos distintivos de la teoria esta la organizacion del
conocimiento en estructuras y las reestructuraciones que se producen debido a la
interaccion entre esas estructuras presentes en el sujeto y la nueva informacion.
Ausubel considera que para que esa reestructuracion se produzca se requiere de
una instruccion formalmente establecida, que presente de modo organizado y preciso
la informacion que debe desequilibrar las estructuras existentes. La teoria toma como
punto de partida la diferenciacion entre el aprendizaje y la ensefianza.
El aprendizaje significativo, segun Ausubel (citado en Rodriguez, 2004):

...es el proceso segin el cual se relaciona un nuevo conocimiento o
informacion con la estructura cognitiva del que aprende de forma no arbitraria
y sustantiva o no literal. Esa interaccion con la estructura cognitiva no se
produce considerandola como un todo, sino con aspectos relevantes presentes
en la misma, que reciben el nombre de ideas de anclaje. (p.2)

Al respecto, Diaz, (citado en Diaz y Hernandez, 2007), indica que los materiales
de estudio y la informacion exterior se interrelacionan e interactian con los esquemas
de conocimientos previo y las caracteristicas personales del aprendiz.De acuerdo con
Ausubel (1983) cuando el individuo aprende puede hacer transferencias en nuevas
situaciones de aprendizaje. En efecto, el autor afirma que:

La esencia significativa del aprendizaje reside en que ideas expresadas

simbolicamente son relacionadas de modo sustancial (no al pie de la letra), con

lo que el alumno ya sabe. Por relacion sustancial y no arbitraria queremos decir

que las ideas se relacionan con algun aspecto especifico relevante existente en

la estructura cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo ya

significativo, un concepto o una proposicion.(p. 48)

Se desprende de lo anterior que, el aprendizaje es significativo al tener sentido
para el alumno, porque en su estructura cognoscitiva, ya posee conocimientos
previos, que hacen las veces de un puente cognitivo. Estos significados permitiran la
adquisicion de otros, debido a que, el aprendizaje es un proceso que se establece en
forma de espiral. Situacion que difiere del aprendizaje memoristico, en el cual el
sujeto aprende mecanicamente distintos conocimientos, a los que no encuentra

significacion.
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Formas de Aprendizaje Significativo Segun la Teoria de la Asimilacion de
Ausubel

Aprendizaje subordinado:(a) Inclusion derivativa: La nueva informacion esta
vinculada a la idea supraordinada y representa otro caso o extensioén. No se cambian
los atributos de criterio del concepto que se tenia, pero se reconocen nuevos ejemplos
como relevantes.(b) Inclusion correlativa:La nueva informacion es vinculada a la
idea que se tiene, pero es una extension, modificacion o limitacion de esta. Los
atributos de criterio del concepto concebido pueden ser modificados con la nueva
inclusion correlativa. (c) Aprendizaje supraordinado: Las ideas establecidas se
reconocen como ejemplos mas especificos de la idea nueva y se vinculan a ésta. La
idea supraordinada se define mediante un conjunto nuevo de atributos de criterio que
abarcan las ideas subordinadas.(d) Aprendizaje combinatorio: La idea nueva es vista
en relacion con las ideas existentes, pero no es mas inclusiva ni mas especifica que
éstas. En este caso se considera que la idea nueva tiene algunos atributos de criterio

en comun con las ideas preexistentes.

Tipos del Aprendizaje Significativo

Ausubel (1983) sefiala tres tipos de aprendizajes, que pueden darse en forma
significativa:(a) Aprendizaje de Representaciones. Ausubel habla de tres clases de
aprendizaje significativo: Es cuando el nifio adquiere el vocabulario. Primero aprende
palabras que representan objetos reales que tienen significado para él. Sin embargo,
aun no los identifica como categorias. Por ejemplo, el nifio aprende la palabra
"mama" pero ésta solo tiene significado para aplicarse a su propia madre.
(b)Aprendizaje de Conceptos. El nifio, a partir de experiencias concretas, comprende
el significado de las palabras. Por ejemplo, que la palabra "mama” puede usarse
también por otras personas refiriéndose a sus propias madres. Lo mismo sucede con
"papd"”, "hermana", "perro", etc. También puede darse cuando, en la edad escolar, los
alumnos se someten a contextos de aprendizaje por recepcion o por descubrimiento y

comprenden conceptos abstractos tales como "gobierno”, "pais”, "democracia”,
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"mamifero”, etc.(c) Aprendizaje de Proposiciones. Cuando el alumno conoce el
significado de los conceptos, puede formar frases que contengan dos 0 més conceptos
en las que se afirme o niegue algo. Asi un concepto nuevo es asimilado al integrarlo
en su estructura cognitiva con los conocimientos previos. Dicha asimilacion puede
asimilarse mediante uno de los siguientes procesos: Por diferenciacion progresiva:
Cuando el concepto nuevo se subordina a conceptos mas incluso es que el alumno ya
conocia. Por ejemplo, el alumno conoce el concepto de triangulo y al conocer su
clasificacion puede afirmar: "Los tridngulos pueden ser isosceles, equilateros o
escalenos”. Por reconciliacion integradora: Cuando el concepto nuevo es de mayor
grado de inclusién que los conceptos que el alumno ya conocia. Por ejemplo, el
alumno conoce los perros, los gatos, las ballenas, los conejos y al conocer el concepto
de "mamifero™ puede afirmar: "Los perros, los gatos, las ballenas y los conejos son
mamiferos”. Por combinacion: Cuando el concepto nuevo tiene la misma jerarquia
que los conocidos. Por ejemplo, el alumno conoce los conceptos de rombo y
cuadrado y es capaz de identificar que: "ElI rombo tiene cuatro lados, como el

cuadrado".

Requisitos para Lograr el Aprendizaje Significativo

De acuerdo con la teoria de Ausubel, para que se puedan lograr aprendizajes
significativos es necesario que se cumplan tres condiciones:(a) Significatividad l6gica
del material. Esto es, que el material presentado tenga una estructura interna
organizada, que sea susceptible de dar lugar a la construccion de significados. Los
conceptos que el profesor presenta, siguen una secuencia ldgica y ordenada. Es decir,
importa no sélo el contenido, sino la forma en que éste es presentado. (b)
Significatividad psicologica del material. Esto se refiere a la posibilidad de que el
alumno conecte el conocimiento presentado con los conocimientos previos, ya
incluidos en su estructura cognitiva. Los contenidos entonces son comprensibles para
el alumno. El alumno debe contener ideas inclusoras en su estructura cognitiva, si

esto no es asi, el alumno guardard en memoria a corto plazo la informacion para
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contestar un examen memorista, y olvidara después, y para siempre, ese contenido.
(c) Actitud favorable del alumno. Bien sefialamos anteriormente, que el que el
alumno quiera aprender no basta para que se dé el aprendizaje significativo, pues
también es necesario que pueda aprender (significacion ldgica y psicoldgica del
material). Sin embargo, el aprendizaje no puede darse si el alumno no quiere
aprender. Este es un componente de disposiciones emocionales y actitudinales, en el
que el maestro sélo puede influir a través de la motivacion.

El enfoque expositivo de Ausubel para la ensefianza tiene cuatro caracteristicas
importantes: (a) Exige una considerable interaccion entre profesor-alumno. (b) Gran
uso de ejemplos. Su caracter deductivo (de conceptos generales a especificos). (c)
Caracter secuencial: Primero se presentan los organizadores previos, gque son
declaraciones preliminares de conceptos de alto nivel suficientemente amplios para
abarcar la informacion que seguiré a continuacién. Su objetivo es dar a los alumnos la
informacion necesaria para dar un sentido a la leccion que viene posteriormente o
ayudar a recordar informacién que ya se posee. (d) Seguidamente, la organizacién del
contenido subordinado, estableciendo las semejanzas y diferencias basicas,
proporcionando ejemplos que ayuden en la explicacién. Parece ser que los
organizadores generales y abstractos pueden contribuir al aprendizaje, sobre todo
cuando el material es nuevo o dificil o con una capacidad limitada de los alumnos.

En suma, la idea central de Ausubel (1983) es que el aprendizaje se inserte en
esquemas de conocimiento ya existentes. Cuanto mayor es el grado de organizacion,
claridad y estabilidad del nuevo conocimiento, mas facilmente se acomodara y mejor
seré retenido.

Dentro de las actividades recreativas, como estrategias indispensables, se aplica el
juego y se considera como una accion improvisada; sin embargo, en los tiempos
presentes, caracterizados por la presencia continua de cambios que abogan por la
reforma educativa, el estudiante debe ser el centro del proceso educativo que como
humano tiene una serie de expectativas, intereses, posturas, necesidades y metas en

cada inicio de los lapsos escolares, a los cuales debe responder la escuela, con el fin
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de crear condiciones socio-laborales para realizar actividades y estrategias basadas en
juegos intelectuales, como el debate, el ajedrez, entre otros.

Teorias que sustentan el Estudio

El primer gran exponente es Vygotsky, quien nacié en Rusia y murié en 1934, su
modelo agrega, ademas, de los elementos genéticos a la cultura en la que se nace o
sociedad. De acuerdo con Vygotsky la cultura juega un papel muy importante en el
desarrollo de la inteligencia, las caracteristicas de la cultura influye directamente en
las personas, sus funciones mentales superiores, las contribuciones sociales tienen
directa relacion con el crecimiento cognoscitivo ya que mucho de los descubrimientos
de los nifios se dan a través de otros; los padres y los amigos son modelos al darles
instrucciones; no se trata de asimilar, sino que de esta forma el lenguaje es
fundamental para el desarrollo cognoscitivo, permite expresar ideas y plantear
preguntas para el pensamiento y los vinculos entre el pasado y el futuro. Asi mismo,
resalta la importancia del aprendizaje guiado y pone como ejemplo culturas en las
cuales los nifios aprenden de forma activa en actividades importantes al lado de
compafieros mas habiles quienes les ayudan y los estimulan.

En cuanto a la teoria de Piaget, algunos de los aportes mas importantes son la
corriente de la epistemologia genética y sus estudios en el campo de la psicologia
evolutiva de la infancia y su teoria del desarrollo cognitivo, la epistemologia genética
de Piaget estudia el origen y desarrollo de las capacidades cognitivas desde su origen
organico, biolégico y genético lo cual hizo descubrir que cada individuo se
desarrollaba a su propio ritmo y asi sefiala que el aprendizaje es una reorganizacion
de estructuras cognitivas y es también la consecuencia de los procesos adaptativos al
medio la asimilacion del conocimiento y la acomodacion de estas en las estructuras.

También afirma que la motivacion del alumno para aprender en el aula es
inherente a él y,por tanto, no es manipulable directamente por el profesor la
ensefianza debe permitir que el estudiante manipule los objetos de su ambiente

transformandolos encontrandole sentido y variandolos en sus diversos aspectos
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experimentando hasta que pueda hacer inferencias ldgicas y desarrollar nuevos
esquemas y estructuras mentales.

Para Piaget, el aprendizaje se dara en la medida que haya una transformacion de
las estructuras cognitivas de las personas que aprenden. Basicamente Piaget ofrece
dos conceptos, el de asimilacion y el de acomodacién; en el de asimilacion lo que
dice es que las personas asimilan lo que en el instante estd aprendiendo, lo que est&
observando, lo que estd viviendo, pero ese conocimiento que esta adquiriendo lo
miran a la luz de los conocimientos previos que tienen en su estructura cognitiva, esto
permite entender lo que estd acezando como conocimiento nuevo; ademas, permite
tres ejercicios:(a) Mantener la estructura cognitiva creada, porque el conocimiento
que esta recibiendo ya lo tiene. (b) Modificar la estructura cognitiva, aquellas que
tienen porque el nuevo conocimiento amplia lo que ya sabia. (c) Modificado
totalmente porque descubre que los que sabian no es necesariamente Util, por lo que
quiere 0 necesita saber.

Ausubel fue un psicélogo estadounidense y se basé en los estudios de Jean Piaget
una de sus contribuciones mas importantes fue el desarrollo de la teoria del
“aprendizaje significativo” y los organizadores anticipados, estas teorias ayudan a que
el alumno vaya construyendo sus propios conocimientos para comprender mejor los
conceptos, los nuevos conocimientos se incorporan en forma sustentaba en la
estructura cognitiva del alumno, esto se logra cuando el estudiante relaciona los
nuevos conocimientos con los que antes tenia. Asi, para que el alumno logre un
aprendizaje significativo necesita:(a) Significatividad l6gica del material: organizado
en una secuencia légica de conceptos. (b) Significatividad psicoldgica del material: el
alumno o alumna debe poder conectar el nuevo conocimiento con los previos y asi
acomodarlo en su estructura cognitiva. (c¢) Actitud favorable del alumno: ya que el
aprendizaje no puede darse si no hay interés. El aprendizaje significativo se logra
cuando el nuevo conocimiento adquiere significado con los estudios previos que tiene
el alumno; es decir, es un proceso que se da en la estructura cognitiva.

En relacion con la teoria de Novak, Trabajé Con base en la teoria de Ausubel,

Novak disefid una poderosa herramienta el aprendizaje que llamé mapas
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conceptuales, estos buscan determinar o expresar un aprendizaje significativo. El
aporte tedrico de Novak, su teoria de la educacion, y las técnicas instruccionales
surgidas de ella, como, por ejemplo, los mapas conceptuales, son un marco de
referencia conceptual y metodologica de gran validez, es muy atil para hallar la
practica docente y mejorar la calidad de la ensefianza. En este sentido, el mapa
conceptual segun el autor es una proyeccion practica de la teoria de Ausubel. Segun
Novak:

...se consideran una técnica o método de aprendizaje cuya funcion es ayudar a

la comprension de los conocimientos que el alumno tiene que aprender y a

relacionarlos con los que ya posee mediante la representacion grafica y

esquematica de un conjunto de relaciones significativas entre conceptos

jerarquizadas segun el mayor o menor nivel de abstraccion que presentan. (p.

45)

La finalidad del mapa conceptual es representar relaciones significativas entre
conceptos; para ello la informacion estd organizada, presentada y representada en
niveles de abstraccion. Los conceptos mas generales o inclusivos se situan en la parte
superior del esquema, mientras que los mas especificos 0 menos inclusivos, se hallan
en la parte inferior. Tal como lo plantea Novak, el mapa conceptual es un instrumento
atil para negociar significados. Esto es asi porque para aprender el significado de
cualquier conocimiento es necesario el intercambio, el didlogo y la discusion. Asi, la
realizacion de mapas conceptuales de manera colaborativa promueve la negociacion y
fomenta la creatividad, al tiempo que pone en valor la siempre til funcion social del
aprendizaje. Surgen, para cubrir la necesidad de registrar los conocimientos de los
alumnos antes y después de la instruccion con el fin de determinar el como vy el
porqué del aprendizaje. Observandose, que, con su aplicacion, los estudiantes estaban
aprendiendo a aprender, demostraban aprender significativamente y disminuye la
necesidad de aprender de memoria. Novak, (1983) expresa que... “Para que los
mapas conceptuales que se presentan en los textos y en las clases resulten
beneficiosos, los aprendices deben construir los suyos propios y aprender este modo

de organizar los conocimientos” (p. 25). Posteriormente, se descubre su utilidad para
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ayudar al profesor a organizar el conocimiento y a los alumnos para hallar los
conceptos y principios mas importantes.

Finalmente, estos cuatros tedricos que hemos analizado nos demuestran que hay
cambios importantes en la forma de aprender de las personas, por tanto, esto lleva a
que se tengan que hacer cambios en la forma de ensefiar. No solo es importante
entender como es que los estudiantes aprenden, sino como los docentes aprenden.

Ahora bien, por el tema recreacion y juegos, se hace necesario hacer mencion a las
teorias sobre el juego. Las teorias clasicas sobre el juego infantil se desarrollan entre
la segunda mitad del siglo XIX y el primer tercio del siglo XX. A continuacion, se
exponen siete de las mas conocidas:

Teorias del Excedente Energético de Herbert Spencer. A mitad del Siglo XIX
Spencer elabora su teoria del excedente energético basada en que, debido a las
mejoras sociales, el individuo acumula grandes cantidades de energia las cuales
estaban anteriormente dedicadas a la supervivencia. Estas grandes cantidades de
energias sobrantes deben ser liberadas en actividades sin una finalidad inmediata para
evitar tensiones al organismo siendo el juego junto con las actividades artisticas y
estéticas una de las herramientas que tiene el cuerpo humano para restablecer el
equilibrio interno.

La teoria de Spencer (citado en Séenz, 2015):

...se apoya en la idea de que la infancia y nifiez son dos etapas del desarrollo
en las que el nifio no tiene que realizar ningun trabajo para poder sobrevivir
dado que sus necesidades se encuentran cubiertas por la intervencion de sus
congéneres adultos y elimina el excedente de energia a través del juego
ocupando en esta grande actividad los espacios del tiempo que le queda libre.
Para Spencer el proceso pedagdgico debe imitar el transcurso de la evolucién
social de modo que la mente del nifio pensara de forma ‘“natural”, para las
diferentes etapas de evolucion de las sociedades humanas. (p.17)

Aqui la teoria tiene fundamento no se cumple siempre puesto que el juego sirve no
solo para liberar el excedente de energia, sino también recuperarse descansar y
liberarte de las tensiones psiquicas vividas en la vida diaria, después de haber

consumido gran parte de nuestras energias en actividades serias y Utiles. Es decir,

tiene también un efecto recuperatorio y catartico.
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La teoria de la relajacion del descanso de la distension o de la recuperacion
propuesta por Lazarus, (citado en Sosozga, 2004):

...senala que el juego aparece como actividad compensadora del esfuerzo del
agotamiento que generan en el nifio otras actividades mas serias y utiles. El
juego es visto como una de las actividades que sirve para descansar, para
relajarse y para restablecer energias consumidas en esas otras actividades mas
serias. (p.54)

Esta teoria, aunque puede ser acertada para el juego de los adultos cuando analiza
el de los nifios presenta lagunas, puesto que el juego es una de las actividades a las
que el nifio dedica gran parte de su tiempo y en el gasta toda su energia.

Groos (citado en Ajuria Guerra, 1997):

...propone la denominada teoria de pre-ejercicio o del ejercicio preparatorio
(...) la nifiez es una etapa en la que el individuo se prepara para ser adulto
practicando a través del juego, las diferentes funciones que realizara cuando
sea adulto. Destaca el papel relevante que tiene el juego en el desarrollo de las
capacidades y las habilidades que permitirdn al nifio desenvolverse con
autonomia en la vida adulta (...) concibe el juego como un ejercicio de
preparacion en el que el nifio juega siempre de una manera que prefigura la
futura actividad del adulto, siendo (sic) el juego una especie de pre ejercicio de
las funciones mentales y de los instintos. (p.73)

Bases Legales

El sistema educativo venezolano, y con él, las normativas vigentes en cuanto a
recreacion y calidad de vida, hacia lo cual esta dispuesta la presente investigacion,
muestra un marco legal fundamentado primordialmente en los siguientes
instrumentos legales: la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela
(1999), Ley Organica para la Proteccion del Nifio, Nifia y Adolescente(2010). En
virtud de ello, las actuales politicas educativas se insertan en el ordenamiento juridico
venezolano del cual sélo son citados algunos cuerpos normativos relevantes que
basan el tema de recreacién y calidad de vida, tomando en el caso particular, los

inherentes a la investigacion como soporte de la misma. Al respecto, de la
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investigacion planteada, la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela
(CRBV, 1999), establece en el Articulo 102:

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

Luego, en la misma normativa legal citada (CRBV), en el Articulo 111 puntualiza:

Todas las personas tienen derecho al deporte y a la recreacion como
actividad que benefician la calidad de vida individual y colectiva. El Estado
asumira el deporte y la recreaciéon como politica de educacion y salud
publica y garantizara los recursos para su promocion. La 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.

Los articulos citados anteriormente guardan estrecha relacion con la investigacion,
debido a que la posibilidad del derecho a educarse, dar una significativa valoracion de
sus potencialidades, alcanzando el desarrollo de las mismas y aportar herramientas
para convertirse en un ser creativo, capaz de vivir y convivir en familia y sociedad
Ilegando a ser un ente transformador de ella.

Ley Organica para la Proteccion del Nifio, Nifia y Adolescente (2010), en el
Articulo 63 sefiala:

Todos los nifios y adolescentes tienen derecho al descanso, recreacion,
esparcimiento y juego.

Paragrafo Primero. El ejercicio de los derechos consagrados en esta
disposicion debe estar dirigido a garantizar el desarrollo integral de los
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nifios, nifias y adolescentes y a fortalecer los valores de solidaridad,
tolerancia, identidad cultural y conservacion del ambiente. ElI Estado debe
garantizar campafas permanentes dirigidas a disuadir la utilizacion de
juguetes y de juegos bélicos o violentos. Paragrafo Segundo. El Estado, con
la activa participacion de la sociedad, debe garantizar programas de
recreacion, esparcimiento, y juegos deportivos dirigidos a todos los nifios,
nifas y adolescentes, debiendo asegurar programas dirigidos
especificamente a los nifios, nifias y adolescentes con necesidades
especiales. Estos programas deben satisfacer las diferentes necesidades e
intereses de los nifios, nifias y adolescentes, y fomentar, especialmente, los
juguetes y juegos tradicionales vinculados con la cultura nacional, asi como
otros que sean creativos o pedagdgicos.

Por tanto, la recreacion es considerada un derecho inalienable de los nifios y
adolescentes, es por ello, que los docentes deben planificar estrategias recreativas en
relacion con juegos de atencién para mejorar su rendimiento académico y por ende,
fortalecer el aprendizaje significativo, para ello, el estado debe mantener programas
recreativos que satisfaga este derecho universal.

La Ley Organica para la Proteccion del Nifio, Nifia y Adolescente (2010), en el
Articulo 64, establece que: “Espacios e Instalaciones para el Descanso,
Recreacion, Esparcimiento, Deporte y Juego. El Estado debe garantizar la creacion
y conservacion de espacios e instalaciones publicas dirigidas a la recreacion,
esparcimiento, deporte, juego y descanso”

Y el Articulo 80 de la referida ley se encuentra el “Derecho a Opinar y a Ser
Oido.Todos los nifios y adolescentes tienen derecho a: a) Expresar libremente su
opinion en los asuntos en que tengan interés; b) Que sus opiniones sean tomadas en

cuenta en funcion de su desarrollo”

Asimismo, en el Articulo 81:

Derecho a participar.

Todos los nifios y adolescentes tienen derecho a participar libre, activa y
plenamente en la vida familiar, comunitaria, social, escolar, cientifica, cultural,
deportiva y recreativa, asi como a la incorporacion progresiva a la ciudadania
activa. El Estado, la familia y la sociedad deben crear y fomentar
oportunidades de participacion de todos los nifios y adolescentes y sus
asociaciones.
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CAPITULO I
MARCO METODOLOGICO
Naturaleza de la Investigacion

El estudio esta referido a proponer una guia de juegos como estrategia recreativa
para el fortalecimiento del aprendizaje significativo en la Unidad Educativa Estadal
“Profesor Maximiliano Zambrano Duque” ubicada en el municipio Pedro Maria
Urefia, del estado Téachira; el mismo se ubica en una investigacion de campo de
naturaleza descriptiva, segun su finalidad se corresponde con una investigacion de
proyecto factible y sustentado en el enfoque cuantitativo.

En cuanto a la investigacion de campo, Arias (2007) sefiala que es...“la
recoleccion de los datos directamente de los sujetos investigados o de la realidad
donde ocurre los hechos (datos primarios) sin manipular o controlar variable alguna”
(p. 28). En este sentido se aplico un instrumento a las docentes de educacion primaria
de la Unidad Educativa Estadal “Profesor Maximiliano Zambrano Duque”. De alli
que, de acuerdo con los resultados, se elabord un guia de juegos como estrategia
recreativa para el fortalecimiento del aprendizaje significativo.

En referencia a la naturaleza del estudio es descriptiva, y segun Arias (2007)
consiste en:

La caracterizacién de un hecho, fendmeno, individuo o grupo con el fin de
establecer su estructura o comportamiento. Los resultados de este tipo de
investigacion se ubican en un nivel intermedio en cuanto a la profundidad de
los conocimientos se refiere. (p.24)

Ademas, en cuanto a la finalidad de la investigacién la misma se ubico en la

modalidad de un proyecto factible el cual es definido por Hurtado (2007) como:

La elaboracion de una propuesta, un plan, un programa o un modelo, como
solucion a un problema o necesidad de tipo practico, ya sea de un grupo social
0 de una institucion o de una region geografica en un area particular del
conocimiento a partir de un diagnostico preciso de las necesidades del
momento, los procesos explicativos o generadores involucrados y de las
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tendencias futuras, es decir, con base en los resultados de un progreso

investigativo. (p. 46)

Segun lo precisado por la autora, la investigacion tiene como aporte fundamental
el disefio de una guia de juegos como estrategia recreativa para el fortalecimiento del
aprendizaje significativo en la Unidad Educativa Estadal ‘“Profesor Maximiliano

Zambrano Duque” ubicada en el municipio Pedro Maria Urefia, del estado Tachira.

Disefio de la Investigacion

En este apartado, es importante proponer un disefio que se adecue a los objetivos
fijados y ademas permita la introduccion de ciertos controles en la recoleccion de los
datos. A tal fin, se ubica en un disefio transaccional, como lo sefialan Hernandez,
Ferndndez y Baptista (2010)... “la informacién se toma en un solo momento, en un
tiempo Unico, su propdsito es describir variables y analizar su incidencia en un
momento dado” (p. 51), y no experimental, decir, no se manipuld de manera

intencional la variable. (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010)

Fases del Estudio

Al respecto, el proyecto se realizd a través de las siguientes fases: (a) diagnostico;
(b) factibilidad; y (c) disefio de la propuesta.

Fase I: Diagndstico

La primera fase del proyecto factible corresponde al diagndstico; el mismo
constituye el nexo entre el estudio de investigacion y la programacion de juegos. Por
cuanto, esta fase incluye a la muestra de la investigacion, los procedimientos e
instrumentos del estudio, para recoger la informacion y su respectivo analisis,
también permite el acopio de la informacion pertinente acerca de los datos que hay
que recabar.

De acuerdo con los aspectos establecidos en el instrumento, se seleccionaron los
sujetos de estudio y la técnica a desarrollar.También se disefid y se aplico el

instrumento que permitié recopilar informacion y poder de esta manera, tener un
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reflejo de la realidad que condujo a plantear la guia de juegos como estrategia
recreativa para favorecer el aprendizaje significativo en la Unidad Educativa Estadal
“Profesor Maximiliano Zambrano Duque” ubicada en el municipio Pedro Maria

Urefia, del estado Tachira.

Sistema de Variables

Cuadro 1

Operacionalizacion de la Variable

Variables Dimension Indicadores Itemes
El Juego Como Aprendizaje Representacional 1,2
Estrategia Significativo Conceptual 3.4
Proposicional 5,6

Recreativa para el

aprendizaje

] Tipos de juegos 7,8,9,10,11,12,13,
significativo. El juego como recreativos 14,15
estrategia
recreativa Importancia del juego  16,17,18.

en el aprendizaje

Fuente: Rincdn (2019).

Poblacion y Muestra

La definicion de poblacion es explicada por Hurtado (2007:56) “Como el conjunto
total de individuos, objetos o medidas que poseen algunas caracteristicas comunes
observables en un lugar y en un momento determinado”. De alli que, cuando se vaya
a llevar a cabo alguna investigacion debe tenerse en cuenta algunas caracteristicas
esenciales al seleccionarse la poblacion del estudio. A tal fin, la poblacion objeto de
estudio esta determinada por los 12 docentes de educacién de ambos turnos que
laboran en la Unidad Educativa Estadal “Profesor Maximiliano Zambrano Duque”, y

se aprecia en el siguiente cuadro:
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Cuadro 2

Poblacion de docentes de la Unidad Educativa Estadal “Profesor Maximiliano
Zambrano Duque”.

Institucion Subsistema Docentes

Unidad Educativa Educacion Primaria 12
Estadal “Profesor
Maximiliano Zambrano
Duque”,

Fuente: Estadistica Docentes de educacion primaria Afio Escolar 2018-2019.

La presente investigacion realiza una extraccion donde hay que tomar la
muestra representativa de las docentes, por ello, para calcularla se procedio al
muestreo no probabilistico intencional sugerido por Tamayo y Tamayo (2008), quien
sefiala que, “...el muestreo intencional es un procedimiento que permite seleccionar
casos caracteristicos de la poblacion limitando la muestra. Por lo que se utiliza en
situaciones en que la poblacion es variable y consecuente la muestra es pequefia” (p.
181). Segun lo precitado por el autor, y para efectos del presente estudio el autor del
mismo asume como muestra a los doce (12) docentes de educacion primaria de
ambos turnos de primer a tercer grado de la Unidad Educativa Estadal “Profesor
Maximiliano Zambrano Duque”. Por lo tanto, la muestra quedara conformada por los

doce (12) docentes de la institucion mencionada.

Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos

Para obtener la informacion necesaria se disefié un instrumento de recoleccién de
datos, especificamente un cuestionario, tipo escala de estimacion, contentivo de
veintiin (18) itemes. Por otra parte, la técnica utilizada fue la encuesta, que para
Arias (2007) “La técnica es la que pretende obtener la informacidn que suministra un

grupo o muestra de sujetos acerca de si mismo, o en relacion con un tema particular”

(p. 70).
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Igualmente, el cuestionario para autores como Cervo y Bervian (2010) es “Un
medio para obtener respuestas a preguntas mediante un formulario de proposiciones”
(p. 25)A tal fin, se dirigio a la muestra de estudio algunas acciones que deben
responder mediante el instrumento para la recoleccion de informacion, donde se
brindaron dos (2)alternativas de respuestas a saber: Sl / NO, llamada escala de
frecuencia cerrada de tipo dicotomica. La escogencia del instrumento, se sustenta en
que el mismo permitié recoger informacion en un mayor numero de sujetos en menor

tiempo. (Ver Anexo A).
Validez y Confiabilidad

Un instrumento debe cumplir con dos requisitos esenciales, la validez y
confiabilidad. La validez para Herndndez, Fernandez y Baptista (2010)...se refiere al
grado en que un instrumento realmente mide la variable que pretende medir” (p. 243).
En el presente estudio, se realizo la validacion de contenido para lo cual se utilizé el
procedimiento de “juicio de expertos”. Dicho procedimiento consistio en seleccionar
a tres especialistas, los cuales realizaron las respectivas observaciones y sugerencias
al instrumento presentado y posteriormente emitieron las constancias de validacion
del mismo. (Ver Anexo B).

La confiabilidad del cuestionario se determind mediante una prueba piloto, que se
aplico a un grupo de personas con caracteristicas similares a la poblacion objeto de
estudio. La confiabilidad, segin Ruiz (2008), permite determinar el...“grado de
homogeneidad de los items del instrumento en relacion a la caracteristica que
pretende medir” (p. 44). De tal manera, la confiabilidad se logré mediante el
procedimiento Estadistico Alfa de Cronbach y el célculo se efectu6 mediante la

siguiente férmula:

Q=L[1_Zisf}

Donde:
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N=nUmero de itemes del instrumento o tamafio de la muestra
2812 = sumatoria de las varianzas de los itemes
St2 = sumatoria de los puntajes totales.

El valor que se obtuvo fue de........ , considerado de magnitud........ Segun Ruiz

(2008), (Ver anexo C).

Cuadro 3
Rangos y Magnitud de la Confiabilidad
Rangos Magnitud

0.81-1.00 Muy alta
0.61-0.80 Alta
0.41-0.60 Moderada
0.21-0.40 Baja
0.01-0.20 Muy baja

Fuente: Ruiz (2008

Procedimiento para Recabar los Datos

Una vez recopilados los datos por el instrumento disefiado para este fin, fue
necesario procesarlo matematicamente, pues la cuantificacion y su tratamiento
estadistico permitieron llegar a conclusiones en relacion con los objetivos planteados.
Es asi que, se procedié a tabular la informacion de manera manual y se realizaron los
siguientes procedimientos:

La tabulacién, en la cual se obtuvo la informacion numérica obtenida por item en
cada una de las alternativas de respuestas. Estos datos fueron procesados en sus
frecuencias absolutas y relativas (estadistica descriptiva) y se desglosaron por
dimensién con sus respectivos indicadores, para representarlos en tablas de

distribucion de frecuencias saltdndose la frecuencia porcentual para cada alternativa.
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Posteriormente, se registraron los datos en cuadros estadisticos con los promedios
totales para cada alternativa de respuesta, de los sujetos de la investigacion.

Una vez concluida la fase de recopilacion, se presentaron los resultados obtenidos
de la aplicacion del cuestionario a las docentes y se procedid al andlisis descriptivo
por indicador e item de manera cuantitativa.

Finalmente, se realizO un criterio de andlisis propio para cada indicador,
relacionandolo con la dimension y variable, para luego efectuar una confrontacion

entre el ser y él debe ser, de acuerdo con lo planteado en las bases tedricas.

Fase 11: Factibilidad

En este orden, de acuerdo con la informaciéon y los resultados obtenidos, se
establecid la factibilidad; es decir, la posibilidad de plantear una guia de juegos como
estrategia recreativa para el fortalecimiento del aprendizaje significativo en la Unidad
Educativa Estadal “Profesor Maximiliano Zambrano Duque”. De manera que, la
factibilidad se establecio en atencion a los aspectos: legales, pedagogicos, sociales e
institucionales. Asimismo, es importante que los docentes de cumplan con su rol de
mediadores, a través de una planificacion estratégica que englobe las caracteristicas
que presenta la poblacién infantil; como los intereses, necesidades, potencialidades,
aprendizajes esperados, entre otros; para reorientar la accién pedagdgica con
estrategias y recursos que promuevan el desarrollo integral del estudiante de
educacién primaria. Por ello se espera, que la guia de juegos mejore
significativamente la practica pedagdgica que desarrollan los docentes.

La factibilidad de la propuesta, se establecié desde el punto de vista legal por lo
establecido en: la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999), La
Ley Organica de Educacion (2009)y la Ley Organica para la Proteccion de Nifios,
Nifas y Adolescentes (2010), acerca de la importancia de la recreacion en el proceso
de ensefianza y aprendizaje con el fin de lograr un desarrollo integral, biopsicosocial
en el estudiante. En cuanto a lo social, la propuesta responde a necesidades de este

tipo, porque es necesario que desde la escuela se propicie una educacion que fomente
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la recreacion como un modo de complementar el desarrollo social y promover a
través del juego la solidaridad, empatia, relaciones interpersonales.

Desde el punto de vista institucional, la propuesta es factible, por cuanto en el
diagnostico se apreciaron debilidades de los docentes desde la recreacion en su praxis
pedagogica, lo cual repercute en la formacion integral de los estudiantes.

Finalmente, la propuesta es factible desde el punto de vista econdmico, no se
ocasionaran gastos mayores, porque la institucion cuenta con algunos recursos para la

ejecucion de las actividades.

Fase 111: Disefio

Evidentemente, en esta fase se midio el diagndstico y la factibilidad en funcion de
la necesidad de proponer una guia de juegos como estrategia recreativa para el
fortalecimiento del aprendizaje significativo en la Unidad Educativa Estadal
“Profesor Maximiliano Zambrano Duque”. A tal efecto, se presenta esta guia a través
de un esquema practico y de facil aplicacion, con aspectos tales como: Presentacion,
fundamentacion tedrica, objetivos, denominacion del juego, contenidos, actividades,

recursos, evaluacion, entre otros.
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CAPITULO IV

PRESENTACION, ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en la aplicacion del
instrumento de recoleccion de datos. Segiin Namakforoosh (2008)...“considera que
en una investigacion la presentacion de los resultados son la correspondencia entre lo
planteado tedricamente y lo observado en la fase real, para asi poder obtener las
evidencias de los formulado en el tema estudiado” (p. 139).

En la busqueda del fortalecimiento del sistema educativo se debe establecer
resultados con altos niveles de eficiencia y eficacia para ello, se debe garantizar el
mejoramiento continuo en cuanto a la aplicacion de estrategias recreativas para el
fortalecimiento del aprendizaje significativo en los nifios de la UEE. “Prof.
Maximiliano Zambrano Duque”.

Para ello, los datos obtenidos se tabularon y organizaron en tablas de distribucién
de frecuencias absolutas y porcentuales, a través de los cuales se procedié a analizar e
interpretar en forma descriptiva cada uno de los items e indicadores que conforman la
dimension, luego, el promedio total de la dimension se graficd, lo que permitié asi,
configurar el andlisis general de la variable en estudio. Se tomd en cuenta la opcién
mas frecuente para describir y explicar por medio de la inferencia la informacion
suministrada por los sujetos de estudio y de esta manera, darles respuesta a los
objetivos especificos formulados en el Capitulo I, y, por ende, permitié sentar las
bases para disefiar estrategias recreativas que permitan a los estudiantes recibir un
aprendizaje significativo a través del juego.

De acuerdo con los objetivos de la investigacion se plante6 en las especificaciones
de las variables el anélisis de las variables y dimensiones, las cuales se presentan a

continuacion:
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Cuadro 4

Distribucion de Frecuencias Porcentuales para la Dimension Aprendizaje

significativo. Indicadores: Representacionales, Conceptuales y Proposicionales

N°  ITEMES sl % NO %
DIMENSION: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
Indicador: Representacionales
1 ¢Utiliza mapas mentales para que los estudiantes logren un 3 25 9 75
aprendizaje significativo?
2 ¢Aplica juegos de desafio, para que los estudiantes logren un 0 0 12 100
aprendizaje significativo?
Promedio 12,5 87,5
Indicador: Conceptuales
3 ¢Utiliza mapas conceptuales para que los estudiantes logren 4 33,33 8 66,66
un aprendizaje significativo?
4 ¢Usted mediante juegos de roles hace conocer a los 3 25 9 75
estudiantes un tema determinado?
Promedio 29,16 70,83
Indicador: Proposicionales
5. ¢En clases usted conforma grupos de trabajo para obtener un 7 58,33 5 41,66
mejor aprendizaje?
6. ¢Para reforzar el trabajo en equipo, realiza usted juegos 0 0 12 100
colectivos dentro del aula de clases?
Promedio 29,16 70,83
4 )
H NO; ¢Aplica juegos
M SI; iAplica juegos de de desafio, para que
desafio, para que i
mleor;tfgﬁé}?m‘que mlentales c;j).ara que a;rger:gizuar;e
a’]:gs °s t |ates significativo?; 100
.................. T
\_ significativo?; 25 signi*icativo?; 75 Yy,

Graéfico 1. Resultados porcentuales indicador representacionales.
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En la grafica anterior se puede visualizar que la dimension: aprendizaje
significativo, en lo que corresponde al indicador representacionales. En el 100% no se
aplican los juegos de desafio. Sustentado por Ausubel, Novak y Hanesian (1983)...
“el aprendizaje de representaciones es el aprendizaje mdas elemental del cual
dependen los demas tipos de aprendizajes. Aqui el nifio adquiere el vocabulario” (pp.
46-47).Sobre este conocimiento, Ausubel (citado en Falieres y Antolin, ob.
Cit.),aclara, que ... “las primeras palabras que una persona aprende, representan
hechos u objetos, pero no categorias” (p.44) por ello, es un conocimiento
memoristico, porque en todo vocabulario se establecen relaciones arbitrarias.

El juego como estrategia de aprendizaje en el aula permite a los docentes la
busqueda de actividades que le sirvan para mejorar las clases, saliéndose de las
actividades rutinarias y poco incentivadoras, para dar paso a clases divertidas, pero
con un trasfondo pedagogico aplicable a cualquier etapa y generando aprendizajes
significativos ajustados a las necesidades, intereses, ritmo y edad de los nifios y de las
nifias, permitiéndoles aprender sin estrés y disfrutar a la vez de lo que se aprende.

En la siguiente interrogante correspondiente a que, si el docente utiliza mapas
mentales para que los estudiantes logren un aprendizaje significativo, respondieron un
75 % que no y un 25% que si. Segun Zambrano (citado en Ore, 2008):

Es evidente que consideran la terminologia de un mapa mental derivando de
aqui la importancia de utilizar mapas mentales para el aprendizaje de los
estudiantes. Es una manera de generar, registrar, organizar y asociar ideas tal y
como las procesa el cerebro, plasmadas en un papel. Basicamente se usan
palabras claves e imagenes, poniendo en accion el hemisferio izquierdo vy el
derecho respectivamente, para dar una gran libertad y creatividad al
pensamiento, desarrollando las inteligencias y ahorrando mucho tiempo en el
estudio. (p.3)

Puede considerarse de acuerdo con los resultados que, los mapas mentales, sirven
para gestionar el flujo de informacion que diariamente se utilizan y que facilitan la
organizacion del pensamiento en un esquema sencillo, que permite obtener una vision

clara y global de las cosas. Buzan (1999) expone que “Al emplear (Sic) este sistema

graficando (sic) nuestras ideas, desarrollamos y potencializamos las capacidades
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mentales que en forma innata todos poseemos, tales como, la concentracion, la l6gica,
la creatividad, la imaginacion, la asociacion de ideas y la memoria” (p. 4) entonces,
porque los docentes no utilizan esta herramienta para fortalecer el aprendizaje

significativo de los estudiantes.

B no; ¢Usted mediante

B si; ¢ Usted mediante juegos de roles hace
— estudiantes un tema

estudiantes un tema determinado?; 75
determinado?; 25 B no; ¢Utiliza mapas
B sj; ¢Utiliza mapas conceptuales para

logren un aprendizaje
logren un aprendizajes columnal Bpo B significativo?; 66,66
\_ significativo?; 33,33 )

Graéfico 2.Resultados porcentuales indicador conceptuales.

En la grafica anterior se puede visualizar que la dimension: Aprendizaje
Significativo, en lo que corresponde al indicador “Conceptuales” arroja un 75%
donde el docente NO hace conocer mediante juegos un tema determinado. Y un 25 %

expreso que Sl lo utiliza. Martin. (1992):

El juego de roles es una estrategia que permite que los estudiantes asuman y
representen roles en el contexto de situaciones reales o realistas propias del
mundo académico o profesional. Es una forma de “llevar la realidad al aula”.
Si bien en un juego de roles los estudiantes deben ajustarse a reglas, tienen
libertad para actuar y tomar decisiones, de acuerdo a como interpretan las
creencias, actitudes y valores del personaje que representan. A diferencia de
otro tipo de simulaciones y dramatizaciones, en el juego de roles se establecen
las condiciones y reglas, pero no existe un guion predeterminado. (p.5)
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Cabe destacar que dentro de las aulas es relevante la ejecucion de juegos de roles ya
que permite al estudiante desarrollar su personalidad, educar en valores y lograr su
creatividad generando ellos un aprendizaje significativo.

Por otra parte, el siguiente item obtiene un 66,66 % en la respuesta de Sl utiliza
mapas conceptuales para lograr un aprendizaje significativo; y un 33,33% que NO los
utiliza. A su vez, Ausubel Novak y Hanesian (1983) definen lo conceptual como...
“objetos eventos situaciones o propiedades de que posee atributos de criterios
comunes y que se designan mediante algun simbolo o signos” son adquiridos
mediante dos procesos formacion y asimilacion”(p.61). Para la elaboracion de mapas
conceptuales, segin Novak y Gowin (1999):

...primeramente, hay que destacar que el mejor modo de contribuir a que el
estudiante aprenda significativamente, es ayudandole a entender de una manera
explicita la naturaleza y el papel de los conceptos, asi como las relaciones que
pueden guardar tal y como se produce en su mente o fuera de ella. (p. 43)

B no; ¢Para reforzar el

B si; ¢Para reforzar el trabajo en equipo,
realiza usted, juegos colectivos dentro del
colectiWbsrientEa dhdsis u&teq_:n clases usted aula de clases?; 100

aula de dasés?pa grup

po Wi

\ e Y endizale 7; 53,33

Graéfico 3.Resultados porcentuales indicador proposicionales.

Se logra detallar que la dimension: aprendizaje significativo, en lo que
corresponde al item ¢Para reforzar el trabajo en equipo realiza usted juegos colectivos
dentro del aula de clases? Obtuvo un 100% en su respuesta NO. Ausubel (2002)

considera lo proposicional, més alla de la simple asimilacion de lo que representan las
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palabras combinadas o aisladas, puesto que exige captar el significado de las ideas
expresadas en forma de preposicion. Por tanto, implica la combinacion y relacion de
varias palabras en donde cada una constituye un concepto, luego estos se combinan
de tal forma que la idea resultante es mas que la simple suma de los significados de
las palabras componentes individuales, produciendo un nuevo significado que es
asimilado a la estructura cognitiva.

Teniendo en cuenta la teoria integradora propuesta por Gonzélez (2000), y
utilizando sus términos, se pudiera decir que el aprendizaje significativo constituye
un aprendizaje predominantemente externo, producido por la interiorizacion de
contenidos y determinantes del medio fisico y social. El contenido que se va a
aprender viene de afuera, es dado u ofrecido al sujeto mediante la palabra, vehiculo

emocional simbdlico, por lo que ademas es un aprendizaje externo comunicativo.

Cuadro 5

Distribucion de Frecuencias Porcentuales para la Dimension ElI Juego como
Estrategia Recreativa. Indicadores: Tipos de Juegos Recreativos, Importancia
de los Juegos Recreativos

N° ITEMES Sl % NO %

DIMENSION: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA RECREATIVA

Indicador: Tipos de juegos recreativos

7 ¢Utiliza en las clases juegos de imitacion? 3 25 9 75
8 ¢Aplica en clases los juegos acuaticos? 0 0 12 100
9 ¢Desarrolla gymkanas? 0 0 12 100
10  ¢Utiliza en las clases juegos de mesa? 5 41,66 7 58,33
11 ¢Fomenta las clases con juegos de roles? 3 25 9 75
12 ¢Desarrolla en sus clases los juegos tradicionales? 12 100 0 0
13 ¢Practica encuentros pre deportivos con sus 10 83,33 2 16,66
estudiantes?
14  ;Planifica y desarrolla juegos de desafio? 0 0 12 100
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Cuadro 4 (Cont.)

N° ITEMES Sl % NO %
15  ¢Promueve juegos colectivos con los estudiantes? 7 58,33 5 41,66
Promedio 37,03 62,96
Indicador: Importancia de los juegos recreativos
16  ¢En el desarrollo de las clases utiliza el juego? 3 25 9 75
17 ¢Planifica minuciosamente los juegos para favorecer el 3 25 9 75
aprendizaje significativo de sus estudiantes?
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Gréfico 4.Resultados porcentuales indicador tipos de juegos recreativos.
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Respecto a la dimension:el juego como estrategia recreativa, en lo que corresponde al
indicador: Tipos de juegos recreativos. Donde los docentes de la U.E.E “Prof.
Maximiliano Zambrano Duque”, respondieron asi de acuerdo con las interrogantes:
41,66% que NO y un 58.33% que Si promueven juegos colectivos con los
estudiantes.En relacion con su planificacién con juegos de desafio coincidieron en un
100% que no realizan.

Por otra parte, se obtuvo que un 16.66 % no practica encuentros pre deportivos. Y
un 83.33% Sl los practica. Los juegos pre-deportivos son una variante del deporte
orientado mas hacia el juego con la finalidad de facilitar el aprendizaje de las normas,
reglas y movimientos técnicos de uno de méas deportes; pero de manera mas sencilla 'y
progresiva y que no necesariamente debe de contener lo especifico de cada deporte.
Utilizados casi siempre en el area de educacion fisica por su especialista mas que por
el docente de aula durante su planificacion.

En la totalidad del 100 % desarrolla sus clases con juegos tradicionales. El 75%
fomenta sus clases con juegos de roles y el 25% NO lo hace. Un 58.33% NO utiliza
juegos de mesa y un 41.66% Sl los utiliza. Tomando en consideracion que los juegos
de mesa, como el bingo, el stop o la escalera de palabras, han sido implementados
como herramienta de aprendizaje, con el objetivo de evaluar el desarrollo cognitivo
de los nifios frente a propuestas como estas. Con relacion al bingo, Francoy otros
(2010) concluyen que a los alumnos les motiva este juego, aunque no haya ninguna
recompensa. No obstante, funciona mucho mejor con premios, aungue sean
simbdlicos.

En el desarrollo de las gymkanas en su totalidad NO las desarrolla en clase,
arrojando un 100% como resultado. Las gymkanas pueden ayudar para organizar
actividades al aire libre o en el interior adaptando las pruebas, pueden ser para las
salidas, para los recreos, en clase de psicomotricidad, pero sin duda es una actividad
muy motivante y divertida, para los participantes. Las gymkanas: se trataria de una
serie de juegos Yy actividades encaminadas a fomentar la inclusién entre el alumnado,
atendiendo a los fundamentos de la misma, de diversa indole, que se desarrolla

normalmente al aire libre, en un orden establecido. Se suele participar de manera
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grupal. Permite desarrollar diferentes habilidades. Pero lamentablemente, no son
realizadas en la Unidad Educativa Prof. Maximiliano Zambrano Duque.

El docente NO aplica juegos acudaticos obteniendo un 100% en esta respuesta
...75% de los docentes NO aplica juegos de imitacion y un 25 % Sl los aplica. Pérez
(2011) Los juegos de imitacion son actividades que permite potenciar en los nifios el
desarrollo de la funcién simbdlica, tan importante en su proceso de socializacion y
asimilacion de conocimientos sobre la realidad. Estos juegos son un estimulo para el
desarrollo de otras funciones intelectuales como la memoria, la atencion, el
rendimiento, la imaginacion, la creatividad, la comunicacion y la discriminacion entre
fantasia y realidad. Ademas, son una estrategia para que el nifio acceda a la vida de
relacién con los demds y a la cultura sin arriesgar su infancia conservando su bagaje

subjetivo (personal) que diferencia a cada ser humano.
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Gréfico 5. Resultados porcentuales indicador importancia de los juegos recreativos.

En funcién a la dimension: el juego como estrategia recreativa, en lo que
corresponde al indicador: Tipos de juegos recreativos. Un 75% NO promueve como
una vinculacion entre aprendizaje serio y divertido, y un 25% que si lo promueve. De

igual manera, planifica minuciosamente los juegos para favorecer el aprendizaje
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significativo de sus estudiantes. En un 75% dice que NO y un 25% dice que SI; Al
igual, que en el desarrollo de las clases utiliza el juego respondieron en un 75% que
NO y un 25% que Sl. La importancia del juego: el juego es la principal actividad a
través de la cual el nifio lleva su vida durante los primeros afios de vida, asi como lo
menciona Jean Piaget y Maria Montessori, por medio de él, el infante observa e
investiga todo lo relacionado con su entorno de una manera libre y esponténea.
(Arango Yy otros, 2000).Por tal motivo, su importancia para el infante en su desarrollo
fisico educativo emocional y social

En la conferencia del IB en las Américas de 2016, Lopez (citado en Perera, 2013)
donde expone:

...estas nuevas generaciones de alumnos necesitan mayores dosis de
motivacién y predisposicion para el aprendizaje. En este sentido, la
conjugacion adecuada de estos elementos (gratificacion, reconocimiento social,
relacién social, etc.) con la necesidad de motivacidn parece apuntar de forma
casi inexorable a dar una importancia significativa a la introduccion del juego

en el aprendizaje. (p.40)

Los estudiantes: son el centro del juego, y deben sentirse integrados, tomar sus
propias decisiones, sentir que progresan, asumir nuevos retos, participar en un
entorno social, ser reconocidos por su logro y recibir retroalimentacion inmediata. En
definitiva, deben divertirse mientras se consiguen los objetivos propios del proceso.
Los juegos no son todos iguales a medida que va transcurriendo el tiempo, los juegos
cambian como lo hacen también el proceso de pensamiento, como madura el cuerpo
con el ejercicio y como se enriquece la vida a través de la adquisicion del lenguaje y
la simbolizacion. Por ello, es tan necesario respetar el juego de cada nifio y permitirle
jugar porque asi crecen conoce y maduran y se vuelven mas seguros, porque los nifios

jugando se hacen adultos y los adultos al jugar vuelven a ser un poco nifios.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

En atencion a los resultados de la investigacion, se pudieron establecer las
siguientes conclusiones:

Identificar el modelo de aprendizaje significativo que ponen los docentes en
relacion con el juego, como estrategia para el fortalecimiento del aprendizaje
significativo de los estudiantes de educacién primaria.

Diagnosticar los tipos de juegos y la importancia que le dan los docentes para el
fortalecimiento del aprendizaje significativo de los estudiantes de educacién primaria.

Establecer la factibilidad legal, pedagdgica, social e institucional del disefio de una
guia, para el fortalecimiento del aprendizaje significativo de los estudiantes de
educacion primaria

Por tanto, se analiza que proponer una guia es factible desde el punto de vista
institucional porque favorecera a los docentes en su praxis pedagogica con la
aplicacion de estrategias recreativas para favorecer el aprendizaje significativo.
Asimismo, desde el punto de vista teorico, investigativo, metodoldgico, practico
social; ya que servira como antecedente de estudios posteriores en relaciéon a la
tematica planteada.

El conocimiento que tienen los docentes es muy bajo, se encuentra centrado en lo
basico y en muy pocas actividades recreativas y dinamicas que puedan darle al
estudiante un aprendizaje significativo.

Es importante destacar comentarios propios de los docentes en relacion a los

juegos recreativos como los colectivos, ecologicos y cooperativos, ya que Son pocos
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vistos y puestos escasamente en la practica del marco de las actividades educativas
que se imparten en la praxis pedagdgica de su quehacer diario. En ese sentido, es
importante destacar que, a través del instrumento aplicado a los docentes, se pudo
analizar que se han practicado las mismas actividades siempre durante los momentos
de evaluar la clase o impartir los conocimientos, no existe motivacion de estrategias
recreativas nuevas.

Asi mismo, se detectd que el docente no se ha abocado de forma permanente y
continua a promover los juegos recreativos como estrategias para un aprendizaje
significativo; no existe una utilizacién integral de materiales y recurso para
promoverlos en el ambiente de aula como fuera del aula.

Las estrategias recreativas que utiliza el docente para la ensefianza no han sido del
todo satisfactorias en lo que corresponde aplicacion en el contexto del ambiente de
aprendizaje. A través de la investigacion realizada mediante el instrumento aplicado
al docente, se pudo determinar que aun cuando este realiza actividades de integracion
0 motivacion para que los estudiantes obtengan un aprendizaje significativo presentan
fallas al ser aplicadas.

En relacion con ello, los resultados de la investigacion permitieron determinar que
el docente no ha profundizado en la ejecucion de actividades recreativas que le
permitan momentos mas ameno en el proceso ensefianza aprendizaje, donde los nifios
aprendan jugando, divirtiéndose, en conjunto con su entorno; donde aborde formas
diferentes a través de las cuales promuevan la utilizacion de los juegos recreativos

para fortalecer el aprendizaje significativo.

Recomendaciones
1. Continuar con la aplicacién de juegos recreativos dentro y fuera de las aulas de
clase, a fin de adquirir y brindar conocimientos.
2. Actualizar los modelos pedagogicas en el aula, para aprovechar los primeros
afnos de vida de los nifios, que es cuando el cerebro presenta mayor plasticidad y

flexibilidad, con ello no solo se logra la motivacion del educando sino una mejor
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disposicion del docente y por ende una mejora, a gran escala de lograr un aprendizaje
significativo.

3. Promover el juego como un modelo educativo, de actividad ludica, recreativa y
placentera, de gran importancia para el aprendizaje significativo, y no solo como un
medio de distraccion y recreacion, como se piensa, pues esta claro que el juego es una
actividad que el hombre realiza espontaneamente y por naturaleza es beneficioso en
varios aspectos de la vida.

4. Utilizar constantemente los juegos recreativos ya que permiten mayor
recepcion en los estudiantes y hacen que las competencias planteadas se alcancen y se
dé una mejora en el aprendizaje.

5. Buscar e implementar constantemente nuevas metodologias y técnicas de
ensefianza para el aprendizaje de las diferentes areas académicas, que permitan la
interaccion entre los estudiantes.

6. Los nifios juegan en sus primeros afos de vida para divertirse, buscar afecto y
crear solidaridad; y, al mismo tiempo, jugando desarrollan su fantasia, su imaginacion

su creatividad y aprenden a vivir.
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CAPITULO VI
GUIA DE ESTRATEGIAS RECREATIVAS BASADAS EN LOS JUEGOS,
DIRIGIDAS A LOS DOCENTES DEL NIVEL PRIMARIO PARA EL
FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS
NINOS

Presentacion

A través de los resultados arrojados en la fase diagnoéstica, se pudo determinar la
necesidad de presentar una guia de juegos como estrategia recreativa para favorecer
el aprendizaje significativo en los estudiantes de la U.E.E. Prof. “Maximiliano
Zambrano Duque” del estado Téchira, como una opcion para transformar carencias
practicas en relacion con la aplicabilidad de estrategias recreativas que comprenden
la reflexion y modificacion de acciones de la praxis pedagdgica de los docentes; que
coadyuven en el rendimiento académico de los estudiantes; con estimulos
motivadores, creativos, innovadores; que inciten al revivir las ganas de estar en un
aula para aprender de forma divertida, amena, placentera, con goce y sensacion de
alegria; que emerja en ellos felicidad a través de los juegos puestos en préactica, pero
que a la vez, resulte un aprendizaje significativo del contenido aplicado.

Justificacion

Las actividades recreativas desde el principio educativo como medio de socializacion
en el aprendizaje significativo en la U.E.E Prof. “Maximiliano Zambrano Duque” del
estado Téachira, se apoyan en los resultados obtenidos por el instrumento aplicado a
docentes de la institucion objeto de estudio, puesto que se evidencié que existe
debilidades en el acto pedagdgico en cuanto a la aplicacion de estrategias recreativas

como medio de fortalecimiento, lo que afecta el proceso de aprendizaje de manera
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significativa en el contexto. Por esto, se pretende mediante actividades recreativas
brindar un beneficio pedagdgico y metodoldgico, para fortalecer las practicas
docentes.

Seguidamente, a juicio de la autora de esta investigacion, actividades recreativas,
desde el principio educativo disefiadas aportan alternativas de solucion a la
problematica descrita en el Capitulo I, en forma abierta. A nivel institucional, en
relacién con las debilidades de caracter metodoldgico, se propone un conjunto de
variadas actividades que pretenden contribuir con actos pedagdgicos consonos a las
nuevas realidades educativas dinamicas y cambiantes, en contraste a las clases
tradicionales. Asi, como también, promover en las docentes estrategias recreativas
para fortalecer el aprendizaje significativo, desde el manejo de diversos recursos, para
generar asi, un ambiente creativo, donde se considere la esencia del ser, sus
emociones, sentimientos, pensamientos, y comportamientos en situaciones de clase,
con el uso de estrategias que inviten a un mejor conocimiento. A nivel académico, se
convierte en un material valioso de informacién, con actividades actualizadas que
puede utilizarse como sugerencia para docentes de otras instituciones educativas
comprometidas con praxis docentes mas idoneas, que pretenden beneficiarse de
experiencias y contribuir a la solucién de problemas analogos que se exteriorizan. Las
actividades recreativas desde el principio educativo constituyen una valiosa

contribucion, puesto que se utilizard como apoyo tedrico y procedimental.

Fundamentacion Tedrica

La propuesta sobre actividades recreativas desde el principio educativo como medio
de socializacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje, en la U.E.E. Prof.
“Maximiliano Zambrano Duque” del estado Tachira, se hace con la finalidad de
fortalecer el aprendizaje significativo de los nifios asi, como también, de innovar y
mejorar la praxis de los docentes, y lo hace desde un enfoque constructivista en la

educacion. De alli, que la propuesta se respalda en bases conceptuales. Es importante
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destacar que el estudiante es sujeto del conocimiento, actor y gestor de su propio
aprendizaje. El docente debe proporcionar recursos iddneos que generen ideas,
procesos creativos, propuestas innovadoras, que le permitan al estudiante dominar sus
habilidades sociales y cognitivas. En este sentido, se le debe brindar experiencias
formativas con eventos variados y ricos en metodologia, que signifique un apoyo al
servicio educativo, donde se propicie la interaccion y retroalimentacion del proceso.

En consecuencia, se dara paso a la integracion y al desarrollo del potencial docente
para canalizarlo en direccion al cambio constructivo que ayudara a realizar actos
pedagdgicos mas productivos en un nivel mas profesional y comprometido.
Conjuntamente, la propuesta toma en cuenta el fin y la meta de la educacién.Es decir,
se hace necesario construir nuevos caminos, facilitar actividades que permitan
acceder al desarrollo de un proceso de ensefianza y aprendizaje eficaz, de disfrute e
innovacion, para afrontar los cambios significativos que demandan la sociedad, en
expresiones de participacion, alegria, liderazgo, aspectos necesarios para la praxis de
un buen docente. Existen razones que justifican la importancia de las actividades
recreativas en el acto pedagogico y la necesidad de aprender de forma mas creativa,
interesante y motivadora clases que de seguro incrementaran la posibilidad de
conseguir lo que se desea, satisfaccion, conocimiento y seguridad.

La educacién actual exige y demanda de sus docentes, calidad en cuanto a los
procesos pedagdgicos, considerar una buena accion docente significa tener una visién
con calidad humana, recreativa, divertida competente, y motivada a nivel del perfil
profesional. Para Spencer (citado en Saenz, 2015)... “el proceso pedagodgico debe
imitar el transcurso de la evolucién social de modo que la mente del nifio pensara
(sic) de forma “natural”, para las diferentes etapas de evolucion de las sociedades
humanas” (p.17. Por otra parte, se fundamenta el aporte teérico de Novak (1970) su
teoria de la educacion, y las técnicas instruccionales surgidas de ella, como, por
ejemplo, los mapas conceptuales, son un marco de referencia conceptual y
metodoldgica de gran validez, es muy util para hallar la practica docente y mejorar la
calidad de la ensefianza. Con lo cual se logra asi, a través del juego la teoria de

Ausubel (1963) donde expresa “El aprendizaje significativo se logra cuando el nuevo
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conocimiento adquiere significado con los estudios previos que tiene el alumno; es
decir, es un proceso que se da en la estructura cognitiva”(p. 74).

El docente debe basar su actividad recreativa, en conexion con la realidad
dispuesta a la construccién permanente, mediante cambios positivos, centrados en el
caracter tanto personal como social. De alli, se genera cierta calidad que trasciende
los espacios académicos, e implica la participacion de la sociedad como eje central
del sistema educativo, para transformar desde ella, el aprendizaje significativo y la
gestidn educativa, con la participacion de los actores y dar paso a las satisfacciones a
través de la practica adecuada, como un proceso de interaccién. EI ser humano es un
activo constructor de su realidad, con lo cual, el constructivismo establece algunos
principios basicos (Universidad San Buenaventura, 2015), “El conocimiento es una
construccién del ser humano: cada persona percibe la realidad, la organiza y le da
sentido en forma de constructos, gracias a la actividad de su sistema nervioso central,
lo que contribuye a la edificacidén de un todo coherente que da sentido y unicidad a la
realidad”. Dando razon a la variable de estudio que el ser humano es creador de un
aprendizaje propio generado de su entorno y por los entes que le proporcionan es alli
donde se da la importancia de impulsarlo con juegos recreativos desde el aprendizaje.
Existe acuerdo general sobre el hecho de que jugar resulta fundamental para el
desarrollo de la personalidad del nifio (Gallardo y Fernandez, 2010; Gémez, 2012;
Montero, 2017). El juego es una actividad, ademas de ludica, recreativa y placentera,
necesaria para el desarrollo del nifio. Viciana y Conde (2002, p. 83) definen el juego
como “un medio de expresion y comunicacion de primer orden, de desarrollo motor,
cognitivo, afectivo, sexual, y socializador por excelencia”. Para estos autores, el
juego es un elemento clave para el desarrollo de las potencialidades afectivas,
sensorio-motrices, cognitivas, relacionales y sociales del nifio. En 1898, Groos
propone la denominada teoria del pre-ejercicio o del ejercicio preparatorio. Segun
este autor, la nifiez es una etapa en la que el individuo se prepara para ser adulto,
practicando, a través del juego, las diferentes funciones que realizard cuando sea

adulto.
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La teoria de Groos destaca el papel relevante que tiene el juego en el desarrollo de
las capacidades y las habilidades que permitiran al nifio desenvolverse con autonomia
en la vida adulta. Este autor concibe el juego como un ejercicio de preparacion en el
que el nifo juega siempre de una manera que prefigura la futura actividad del adulto,
siendo el juego una especie de pre-ejercicio de las funciones mentales y de los
instintos.

La teoria de Claparéde “sostiene que el juego persigue fines ficticios, los cuales
vienen a dar satisfaccion a las tendencias profundas cuando las circunstancias
naturales dificultan las aspiraciones de nuestra intimidad. Este planteamiento, en el
mundo del nifio, nos descubre que el juego puede ser el refugio en donde se cumplen
los deseos de jugar con lo prohibido, de actuar como un adulto”. En donde puede ser
modificada en la interaccion cotidiana del nifio, en la socializacion dentro del

contexto que se encuentre, siendo este un puente de union de la escuela y la vida.

A lo largo de los afios, varios autores han planteado diversas teorias sobre el
aprendizaje, a continuacion se revisaran sucintamente las teorias de Piaget, de
Ausubel y de Vygotsky, por considerarlas mas cercanas a los planteamientos del
constructivismo.

El aprendizaje se realiza gracias a la interaccion de dos procesos: asimilacion
y acomodacion. El primero se refiere al contacto que el individuo tiene con los
objetos del mundo a su alrededor; de cuyas caracteristicas, la persona se apropia en su
proceso de aprendizaje. El segundo se refiere a lo que sucede con los aspectos
asimilados: son integrados en la red cognitiva del sujeto, contribuyen a la
construccidn de nuevas estructuras de pensamientos e ideas; que, a su vez, favorecen
una mejor adaptacion al medio. Cuando se ha logrado la integracién, aparece un
nuevo proceso de equilibrio gracias al cual el individuo utiliza lo que ha aprendido
para mejorar su desempefio en el medio que le rodea.

El aprendizaje significativo de Ausubel.- Afirma que el sujeto relaciona las
ideas nuevas que recibe con aquellas que ya tenia previamente, de cuya combinacion

surge una significacion unica y personal. Este proceso se realiza mediante la
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combinacién de tres aspectos esenciales: 16gicos, cognitivos y afectivos. El aspecto
l6gico implica que el material que va a ser aprendido debe tener una cierta coherencia
interna que favorezca su aprendizaje. El aspecto cognitivo toma en cuenta el
desarrollo de habilidades de pensamiento y de procesamiento de la informacion.
Finalmente, el aspecto afectivo tiene en cuenta las condiciones emocionales, tanto de
los estudiantes como del docente, que favorecen o entorpecen el proceso de
formacion.

Las construcciones previas inciden de manera significativa en los aprendizajes
nuevos: Ausubel ya lo plante6 y se revisaron los elementos esenciales de esta
propuesta en las teorias de aprendizaje. Los elementos que se revisen en una
determinada materia deben ser significativos, deben aportar algo al estudiante, de tal
forma que puedan ser asimilarlos y luego integrados con los conocimientos que ya

poseian, para asi alcanzar niveles 6ptimos de aprendizaje.

Objetivos de la propuesta
General
Exponer una guia de juegos como estrategia recreativa para el fortalecimiento
del aprendizaje significativo

Especificos

1. Mejorar actividades recreativas con variados recursos como medio para el
fortalecimiento del aprendizaje significativo en los nifios de educacion primaria.
2. ldentificar juegos como estrategia recreativa como medio para el fortalecimiento

del aprendizaje significativo
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Administracion de la Propuesta
Para la administracion del juego como estrategia recreativa se planteo ejecutarlo
siguiendo las siguientes etapas:
Etapa Inicial: consiste en promover en los docentes el conocimiento del juego como
estrategia recreativa de tipo cognitivas, pre deportivas, de imitacion, roles entre otras,
para que las practiquen en su acto pedagogico y asi, puedan seleccionar sus
alternativas de solucion a situaciones particulares en cuanto a carencias practicas se
refiere.
Etapa de desarrollo: En esta etapa los docentes participantes de la aplicacion de esta
propuesta podran adquirir conocimientos con la intencion de aplicarlos en el contexto
educativo donde laboran. A tal efecto, cada juego como estrategia recreativa se
estructura de la manera siguiente: nombre del juego, el objetivo general,
los contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales, que permitiran el logro
de la actividad y los momentos de inicio, desarrollo y cierre, ademas, de los recursos
donde se contemplan los institucionales, talento humano y materiales que sean
requeridos para el alcance efectivo de las actividades recreativas, el tiempo y la
evaluacion especifica que medira la jornada o estrategia didactica que se aplicara.
Etapa de cierre: consiste en valorar, el fortalecimiento del aprendizaje significativo,
con el fin de estimar todo el proceso planteado, eso permitira reorientar, o0 mejorar el

proceso de ensefianza y aprendizaje con caracter asertivo a nivel de socializacion.
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JUEGO RECREATIVO N° 1

Gimkana: En Movimiento aprendo

Area de aprendizaje Lenguaje, comunicaciéon 'y  Cultura,
Ciencias Sociales e lIdentidad, Educacion
Fisica Deporte y Recreacion.

Finalidad Que los nifios desarrollen habilidades para
saltar; Desarrollo de habilidades kinestésicas.

Capacidad de deletrear y ordenar; fortalecer
B8 su memoria y desarrollar el proceso de
| respiracion.
‘Conocer de los estados y capitales de nuestro
pais.

Identificar los presidentes del estado Tachira.

Contenido: Distribucion politico territorial de Venezuela
y sus Presidentes

Objetivo General Conocer la distribucién Politico
Territorial como parte de la identidad y

cultura.

Realizar actividad en movimiento
como el saltar cuerda, inflar globos,
trasladarse de un lugar a otro.

Facilitar la socializacion a través de
la gymkana.

Aprendizaje Aprender a conocer, aprender a hacer,
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fundamental

Actividad de Inicio

Actividad de Desarrollo

Actividad de Cierre

Recursos:

Duracion: se hara por
tiempo.
Aproximadamente
hora.

aprender a ser, aprender a compartir.

La docente explicara cada estacion de
la gymkana que se ejecutard en dos

equipos de seis participantes.

Los estudiantes deben colocar en
practica cada una de ellas. Como se

explica.

El equipo que haya realizado todas las
estaciones en menor tiempo sera el

ganador.

Institucionales: cancha o area verde,
espacio abierto, Talento humano:
docente 'y estudiantes. Fisicos:
cuerdas de saltar, globos,cartulina
imagenes, vendas o cintas oscuras

para tapar los parpados.
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Anexo: 1
ESTACION N°1:
Deletreo los siguientes estados y capitales:

v Los participantes tendran los parpados vendados.

v/ 2 participantes por cada equipo.

v/ cada participante deletreara dos estados y sus capitales

RA
BARQUISIMETO

- GUARICO

UAN DE LOS MORROS

l n

ESTACION N: 2

(1) participante por equipo.

Sal'gando la cuerdadebe TIEMPO TOTAL U cute Geltey
decir tres estados por la “albod %
! letra: . . glod
JITRN » @ . . byjkbmn - Q
\ N ,":n v (¥ %’ ytw .
(El'docente dice , v L !;’W‘};#; : '
cualquier letra) A - . ¥
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EQUIPO N°1

EQUIPO N°2

ESTACION N°3

Jugarén (2) participante por equipo, en posicion de carretilla ubicarén las imagenes
con su lugar de nacimiento de forma correcta

Presidentes de Venezuela nacidos en el estado Téchira. Ejemplos:

CIPRIANO CASTRO
"CAPACHO"
11/ 10/1858

JUAN VICENTE GOMEZ
"LA MULERA"
24/07/1857

MARCOS PEREZ JIMENEZ
"MICHELENA " 25/04/1914

CARLOS ANDRES PEREZ "RUBIO"
27 /10/1922

ESTACION N° 4Aprendo con mi pais

88



Responder al mayor nimero de preguntas en un minuto; al mismo tiempo

deberé inflar globos:

(Estado que empieza por la letra “t”?(Trujillo-
Trujillo).

¢Los nombres de los estados Sucre y Cumana
suman 12 letras?(11 letras)

¢ciudad de Anzoategui?(Barcelona)

¢Cual es el traje oficial de la region los
Ilanos?(liquiliqui)

¢El estado Téachira tiene 29 municipios? (si)

¢Cual es el Distrito Capital? (Caracas).

Evaluacion:

Observaciones:

EQUIPO N°1 : RESPUESTAS () GLOBOS (
)

EQUIPO N°2 : RESPUESTAS () GLOBOS (
)

Areas de aprendizaje: Ciencias naturales,
lengua y literatura,
educacion fisica deporte

y recreacion

Finalidad: Importancia  de
alimentos  segun

los
la
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Contenidos:

Objetivo general

Aprendizaje fundamental

Actividad de inicio

Actividad de desarroll

clasificacion del trompo
alimenticio

Conocer los diferentes
tipos de alimentos

Conocer los diferentes
tipos de alimentos a
través de la recreacion

Aprender a  conocer,
aprender a hacer,
aprender a ser, aprender a
compartir.

Se dara inicio a la
explicacion de la
actividad dando
instrucciones del juego.

El juego consiste en
trasladarse dentro  del
laberinto y en su
recorrido encontrara
alimentos que debera
explicar.

Estacion N° 1:

Recorrer el laberinto;
consiste en iniciar su
recorrido donde
encontrara un pote lleno
de arena y debe sacar la
semilla que representa los
granos. La cual, el
estudiante deberé
identificar qué tipo de
grano es. Seguidamente,
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una imagen de una
proteina y debe decir qué
representa esa imagen
(una proteina animal).
Continua por el laberinto
elaborado con Dbolsas
negras 0 sacos;
consiguiendo
seguidamente, un pote
con aceite, que de igual
forma debera explicar
que corresponde a las
grasas en el trompo de
alimentos.

Estacion N°2

Debe pasar luego, el
siguiente participante a la
siguiente estacion que
corresponde a la punteria,
lanzar 'y  derrumbar.
Elaborado con frascos de
refrescos y una imagen
encima sobre algin tipo
de alimento y otros que
no en la cual debera
derrumbar los que
corresponde a los
alimentos.

Estacion N°3

Continta el siguiente
jugador en la estacién
numero 3 que
corresponde a ordenar y
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Actividad de cierre

é&;ﬁu

3 '.,“!

Recursos:

\Of AUmIATO)

Evaluacion:

Observaciones:

Duracion:

formar la palabra

Cuando  finaliza el
compariero que le sigue
debe elaborar un mapa
mental con las imagenes
que se les dé y dard una
breve explicacion de los
alimentos.

Palabras (carne,
hortaliza, frutas, cereales,
granos, grasa).

Bolsas negras,
recipientes, granos,
aceite, imagenes. Letras.
Carton.

El tiempo corresponde a
lo que cada grupo duren
la realizacion del relevo
de todas las cuatro
estaciones. Quien lo
realice en menos tiempo
sera el grupo ganador.
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JUEGO RECREATIVO N° 2
Recorrer el laberinto

(4. Participantes) (1. Por estacién) en relevo.

JUEGO RECREATIVO N°3

Cancion: Don Figurén ordena

Areas de aprendizaje: Matemaética, educacion
fisica deporte y
recreacion, artistica

Finalidad: Dar a conocer las
figuras planas y
relacionarlas con el
entorno.

Contenidos: Figuras geométricas,
movimientos corporales,
expresiones plasticas.

Objetivo general Conocer las figuras
geométricas cantando y
jugando de  forma
divertida con
movimientos corporales
en la formacion de las
mismas.

Identificar los colores
primarios.

Aprendizaje fundamental Aprender a conocer,
aprender a  hacer,
aprender a ser, aprender
a compartir.
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Actividad de inicio

Actividad de desarrollo

Puede utilizarse al inicio
de clase realizandose
una serie de preguntas
como  ¢;cuantos lados
tiene cada  figura
geométrica? ¢Qué
objetos tienen forma
parecida a esas
imagenes?;,Como se
Ilaman?

Por medio de Ia
siguiente

Cancion se realizara la
clase:

Todos repiten y
realizamos lo que en
ella nos indica.

Yo tengo una escuadra
tiene tres laditos; dos
iguales y uno pequeiiito.
Si te atreves a acostarse
armaremos uno igualito.

Se puede preguntar
jcuantos lados tienen el
triangulo?

Si te estiras de las *
manos formando cuatro
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Actividad de cierre

Recursos

Duracion

Evaluacion:

Observaciones:

95

lados asi tendremos el
cuadrado, es amigo del
cajon llamado
rectangulo. Si te atreves
a formarlo lo dejo a tu
imaginacion.

Si se toman las manos
rapidito formaremos un
redondito.

Elaboracion de
composiciones artisticas
de las figuras
geométricas, que se
nombraron en la

cancién. Aplicacion de
los colores primarios.

Cuerpo humano
(estudiantes),  colores,
pizarron.

35 minutos



JUEGO RECREATIVO N°4

Juego: la papa se quema vs juego de palabras.

Areas de aprendizaje:

Ciencias naturales y
tecnologia, lengua y
literatura

Finalidad:

Contenidos:
Objetivo general
Aprendizaje fundamental
Actividad de inicio

l

N A A

e - -

» ™
v Y

Actividad de desarrollo

Reconocer la importancia del
ambiente como medio
indispensable para la vida,
donde debemos cuidar los
seres Vivos que nos rodean.

Las plantas, familia de
palabras

Concienciar en la
importancia  de cuidar el
ambiente

Aprender a conocer,
aprender a hacer, aprender a
ser, aprender a compartir.

Se daran las instrucciones
del juego:

Se inicia con la organizacion
de un espacio con 20 globos,
en los cuales algunos tendran
una letra, que el participante
guardara después que la
docente realice la cancién el
globo se quema.

1) Las letras que
apareceran seran:
p-l-a-n-t-a-s

Temas: las plantas
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Técnica: mapa conceptual
Cada vez que el participante
explote un globo y aparezca
la letra debe responder una
pregunta referente al cuadro
conceptual.(ver anexo N°2
del mapa conceptual).

Finalizado Todo el recorrido
y sacadas las siete letras
saldran €s0s siete
participantes que deberan
formar la palabra: plantas.

Actividad de cierre Cada uno de ellos escribira 3
palabras que inicien por esa
letra, ejemplo:

P: pala-pelota-pepa.
L: lupa-lapiz-loma
A: amor-anillo. Amarillo

....asi con cada letra.

Recursos Letras, globos, pizarrén,
marcadores.

Duracion El que primero lo haga sera
el ganador.

Técnica: el mapa conceptual, estrategia para un aprendizaje significativo segun
Novax.
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Evaluacion:

Observaciones:

JUEGO RECREATIVO N°5

El cuerpo torturado

Areas de aprendizaje:

Finalidad:

Contenidos:

Objetivo general

Ciencias

tecnologia,

fisica

naturaleza vy
educacion
deporte y

recreacion, matematica.

Conocer su cuerpo como
medio de expresion

corporal.

El cuerpo humano
(sentidos), nimeros

naturales.

Desarrollo de habilidades
cognitivas, motoras.

Reconocer

SU  Ccuerpo

humano (sentidos)




Aprendizaje fundamental Aprender a  conocer,
aprender a hacer, aprender
a ser, aprender a
compartir.

Actividad de inicio Juego de ludo:

Se colocarén tarjetas de
tres colores que
corresponden a cada area:
morado (ciencias
naturales)
verdes(educacion
fisica)azul (matematica)

Juegan cuatro
participantes por mesa.

Si llega a caer en alguna
casilla de colores
anteriormente  sefialados
se hara una pregunta

@
)
®
]
.
®
»
®

(Coémo se llama el
sentido que nos permite
oler?

*
#
@
D
&
@
L
@
L
@
(

¢Cuanto es 7y 6?

¢ Como se llaman nuestras
articulaciones?

Actividad de desarrollo
Procedimental:

Se formardn del maés
grande al mas pequefio.
Para realizar el juego
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SEGMENTOS CORPORALES
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corporal y completar
todos los segmentos con
sus mismos cuerpos. (Uno
sobre otro sacando solo la
parte que le correspondio
y la otra la debe recoger.

Sefialando el segmento
que le correspondid.

Variante: se puede colocar
como una estacion dentro
de la gymkana.

Puede hacerse a través de
una gymkana en la que
pueda ir recolectando las
fichas para luego, armar el
rompecabezas.

También podria realizar
un circuito de ejercicios y
cada vez que realiza lo
asignado debe colocar una
ficha.

Actitudinal: capacidad de
armar construir y
reconocer las temaéticas
presentadas.

Se le podria preguntar lo
que conformaba el
rompecabezas partes
nombres colores.
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Actividad de cierres

7/\§

Recursos

Duracion
Evaluacion:

Observaciones:

Se realiza una
retroalimentacion de los
segmentos vistos en el
juego y se pegaran los
nombres que le
correspondieron a cada
uno en una silueta del
cuerpo. y realizamos
operaciones matematicas
contando nuestras partes
del cuerpo.

Ludo, fichas, papel ,
silueta, marcadores.

Jornada de clase.

101



JUEGON RECREATIVO N°6

La caja magica

areas de aprendizaje: Lengua literatura vy
comunicacion.

Finalidad: Desarrollar el area
cognitiva
Contenidos: El cuento

Aspectos formales de la
lengua escrita

Onomatopeya

Objetivo general Fomentar el habito de la
lectura y escritura

Aprendizaje fundamental Aprender a conocer,
aprender a  hacer,
aprender a ser, aprender
a compartir.

Actividad de inicio Se pregunta quién ha
leido algun cuento y se
escoge un estudiante
para que lo narre
oralmente. Se explicara
de alli, que un cuento
posee personajes, lugar
y acciones.

chocolate

Actividad de desarrollo Conceptual: el cuento

La lectura y escritura
:
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Procedimental: se
agregaran varias
imagenes dentro de la
caja en la cual el
estudiante deberd sacar
una de ellas y expresara
lo que conozca de ella
los comparieros
escuchan a fin de tener
ideas  para  luego,
tomarlo como los
personajes para crear un
cuento.

El participante debera
imitar sonidos,
movimientos de lo que
haya seleccionado.

Para explicar la
"= ONOMatopeya.

Actitudinal: capacidad
de crear y valorar

Actividad de cierres Se leerd en voz alta un
cuento de los que
crearon para conocer su
trabajo escrito.

Recursos Caja, imagenes, colores,
lapiz, cuaderno.

Duracion Media jornada de clase
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Evaluacion:

Observaciones:

JUEGO RECREATIVO N° 7

Carreras: Paso al 0so, paso a la otra pareja.

areas de aprendizaje:

Finalidad:

Contenidos:

Objetivo general

Matematica, educacion
fisica deporte y
recreacion, ciencias
sociales.

Importancia de la
matematica en
situaciones de la vida
real.

Reconocer nuestras
efemérides

Posiciones corporales.

Operaciones
matematicas: adicion,
sustraccion,
multiplicacion y
divisiones.

Efemérides.

Desarrollar la velocidad
en posicion de
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Aprendizaje funfamental

Actividad de inicio

0006060600
QOOOOOOOODTO

0123956783+~

Actividad

de

desarrollo

cuadrupeda

Desarrollo del
pensamiento l6gico
matematico.

Reconocer fechas
patrias.

Aprender a conocer,
aprender a  hacer,
aprender a ser, aprender
a compartir.

Jugando :
Paso a la otra pareja.

De acuerdo con la
pregunta debe
responder
acertadamente para
pasar el turno al
siguiente compariero.

Si respondo correcto,
descongelo la siguiente

pareja y asi,
sucesivamente. Las
preguntas pueden

adaptarse al tema visto
en clase divisiones
multiplicaciones

sustracciones y
adiciones.
Conceptual: la

velocidad, posiciones
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Actividad de cierres

Procedimental:  cada
participante toma la
posicion  del  o0so
(cuadrupedal erguida) a
la voz del que dirige
sale corriendo en esa
posicién, sus variables
es cambiar de
lateralidad: de para
atras, de lado derecha e
izquierda, frontal.

Variante: puede hacerse
en dos grupos, la cual
no debe dejar pasar los
0s0s de un equipo hacia
el otro segun la etapa
designada

Actitudinal:
Trabajo corporal
general, motivacion

para realizar el juego.

Se colocaran varios
cubos con numeros que
indican la fecha
correcta.de la pregunta.
Deberd. derrumbar vy
escoger la  fecha
correcta colocandola en
la pregunta.

Variante: La pregunta
puede ser cambiada por
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Recursos

Duracion

Evaluacion :

Observaciones:

(Anexo del juego)

El turpial fue decretado ave nacional

el:23 de mayo de 1958

otra. Como, por
ejemplo: '

Cuando fue decretado
el himno nacional, la
flor nacional, el arbol
nacional.

Cuando naci6 Simén
Bolivar, cuando murio.

Pizarra , marcadores,
cubos, pelota, imagenes

Nota: en los cubos solo
estaran las fechas .al
reverso la imagen

4 DEJULIO 1783 <&

DE AGOSTO 1824

/05/1958

3/05/1951
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JUEGO RECREATIVO N°8
Gymkana :
El rompe coco

Areas de aprendizaje:

Finalidad:

Contenidos:

Objetivo general

Aprendizaje funfamental

Actividad de inicio

Lenguaje, comunicacion y cultura,
ciencias sociales e identidad,
educacion fisica, deporte y recreacion.
matematica, ciencias naturales y
tecnologia

Desarrollar habilidades cognitivas,
creativas en los estudiantes y generar
un aprendizaje significativo en lo
aprendido

NUmeros naturales y operaciones
matematicas. Tipo de animales:
omnivoros, mamiferos, oviparos, Yy
aves. La descripcién y narracion. La
oracion.

Dar a conocer los tipos de animales
de forma dinamica y divertida,
expresando verbalmente narraciones
creada por ellos mismos. Desarrollar
la creatividad a
través de la representacion de los
mimaos.

Aprender a conocer, aprender a
Hacer, Aprender a ser, aprender a
compartir.

Se daran las instrucciones de la
gymkana
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Actividad de desarrollo Juego de boliche, Representacion de
mimos, formar oraciones y construir
frases en relacién conos animales.

Actividad de cierre Se socializara la informacion de los
tipos de animales para afianzar la
clase; de acuerdo con la presentacion
de los mimos.

Recursos boliches, pelota, cubos, cuaderno,
lapiz, pinturas

Duracion Jornada de clase

Juego del boliche tumbando el nimero asignado por la docente (3, 6, 8) con una
pelota. Y se le dice que realice una operacion matematica

9

8
6+

17
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Dos participantes por cada estacion

Por medio de un mimo debe explicar qué tipo de animal es: oviparo, mamifero,
omnivoros, aves.

Realizando en ellos el uso de la descripcion y narracion: ejemplo la vaca

Decir las caracteristicas de la vaca: color, partes de su cuerpo tipo de animal.

Crear historias nombrando el animal.

/Tipo: \

Caracteristicas:

ﬁ/a

- /

Formar oraciones con las siguientes palabras:

(o N

gallina

Pajaro

loro

turpial

\ %
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Con una pelota tumbara los cubos y armaran la frase

VOLAR TIENEN QUE

Y ALAS

Frase: Los animales que tienen alas son oviparos y pueden volar

nota: el equipo que realice la gymkana en menor tiempo sera el ganador.

Evaluacion:

Observaciones:
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[ANEXO A]
INSTRUMENTO APLICADO

I

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO PEDAGOGICO RURAL “GERVASIO RUBIO”
COORDINACION DE POSTGRADO
MAESTRIA EN RECREACION

Estimado Docente.

El siguiente cuestionario ha sido disefiado con la finalidad de recopilar
informacion sobre un estudio que se estd realizando para dar cumplimiento a la
elaboracion del trabajo especial de grado, para optar al grado académico de Magister
en Recreacion, cuyo titulo es: “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA
RECREATIVA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN LOS ESTUDIANTES DE EDUCACION PRIMARIA”
.La informacioén aportada es completamente confidencial y responder tomara unos
pocos minutos. Le sabria agradecer no dejar ninguna pregunta sin contestar con la
sinceridad y seriedad debida ya que ello depende del éxito de la presente

investigacion que va en beneficio de todos.

Agradeciendo de antemano su colaboracion.

Atentamente.

Prof. Gloribel Rincon
Investigador
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CUESTIONARIO DIRIGIDO A LOS DOCENTES

Instrucciones: el presente instrumento posee una serie de itemes, con una valoracion
tipo cerrada llamada dicotémica, con las opciones: (S1) o (NO) Marque con una X en
la casilla la respuesta que considere se ajuste a su criterio personal.

VARIABLE: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA RECREATIVA PARA EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.

N° ITEMES Sl NO
DIMENSION: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
Representacionales:

1 | ¢Utiliza mapas mentales para que los estudiantes logren
un aprendizaje significativo?

2 | ¢(Aplica juegos de desafio, para que los estudiantes
logren un aprendizaje significativo?

Conceptuales

3 | ¢Utiliza mapas conceptuales para que los estudiantes
logren un aprendizaje significativo?

4 | ¢Usted mediante juegos de roles hace conocer a los
estudiantes de un tema determinado?

Proposicionales

5 | ¢En clases usted conforma grupos de trabajo para
obtener un mejor aprendizaje?

6  ¢Para reforzar el trabajo en equipo, realiza usted, juegos
colectivos dentro del aula de clases?

DIMENSION: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA RECREATIVA
Tipos de juegos recreativos

7 | ¢Utiliza las clases de juego de imitacion?
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8 | ¢Aplicaen clases los juegos acuaticos?

9 | ¢Desarrolla gymkanas?

10 | ¢Utiliza en las clases juegos de mesa?

11 | ¢Fomenta las clases con juegos de roles?

12 | ¢Maneja durante las clases los juegos tradicionales?

13 | ¢Practica encuentros pre deportivos con sus estudiantes?
14 | ;Programa juegos de desafio?

15 | ¢Ejercita juegos colectivos con los estudiantes?
Importancia de los juegos recreativos

16 | ¢En el desarrollo de las clases utiliza el juego?

17 | ¢Planifica minuciosamente los juegos para favorecer el
aprendizaje significativo de sus estudiantes?

18 | ¢Promueve el juego, como una vinculacion entre
aprendizaje serio y divertido?
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[ANEXO B]

I

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO PEDAGOGICO RURAL “GERVASIO RUBIO”
COORDINACION DE POSTGRADO
MAESTRIA EN RECREACION

Rubio, Abril 2022

Estimado Experto:

Por medio de la presente me dirijo a usted respetuosamente con la finalidad de
solicitarle formalmente la validacion del instrumento que se aplicara en la recoleccion
de informacion para la investigacion que se titula: “EL JUEGO COMO
ESTRATEGIA RECREATIVA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS ESTUDIANTES DE EDUCACION
PRIMARIA”. Agradeciendo de antemano por su valioso aporte y colaboracion
queda de usted atentamente: Rincon Mufioz Gloribel Coromoto. Estudiante de
Tutoria 11 de la Maestria en Recreacion.

Anexos:

Cuestionario aplicado al personal docente de la U.E.E.Prof. Maximiliano
Zambrano Duque (instrumento)

e Titulo y Objetivos de la investigacion

e Cuadro de operacionalizacion de las variables
e Criterios para la validacion del cuestionario.
e Tabla de validacion del instrumento.

e Constancia de validacion del instrumento.
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Instruccion basica:

Marque con una “X” en el cuadro que represente la puntuacion que
usted, como evaluador del instrumento, le asignaria a cada uno de
los planteamientos que a continuacion se hacen.

I

Aspectos Generales del Instrumento:

NA 1 2 3 4 5

1. Identificacién de la organizacion
que respalda la investigacion

2. Declara el objetivo del instrumento

3. Se identifica claramente las
preguntas con los objetivos
sefalados

4. Plantea claramente las
instrucciones para el llenado del
instrumento

5. Declara la confidencialidad de la
informacién a recolectar

6. Plantea, en términos generales, una
buena diagramacion

7. Los Items se pueden leer con
claridad (impresién del texto)

8. Existe una buena distribucion de la
informacién (impresion del texto)

9. Es legible el texto del instrumento

Escala:
Puntuacion minima = 1;
Puntuacion maxima = 5;

NA = No aplica
Observaciones
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[Validez de Contenido]

Concepto bésico:

I

especifico de contenido de lo que mide” (Hernadndez y otros, 1998, p. 236). “La
validez de contenido determina hasta donde los items de un instrumento son
representativos del dominio o universo de contenido de la propiedad que se desea
medir” (Ruiz, 2002, p. 75)

“Se refiere al grado en que un instrumento refleja un dominio

Instruccion basica:

Marque con una “X” en el cuadro que represente la puntuacion que usted, como
evaluador el instrumento, le asignaria a cada uno de los items que consiente el
instrumento, en cada uno de los aspectos que dimensionan a la validez de contenido.

De la validez de contenido del instrumento:

Relevancia Claridad Sesgo Observacion
Si No Si No Si No

items

e
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[EN
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[ANEXO C]
CONSTACION DE VALIDACION

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTULUTO PEDAGOGICO RURAL “GERVASIO RUBIO™
COORDINACION DE POSTGRADO
MAESTRIA EN RECREACTON

( '(;nmnfia de Validacion

/ // / N
{1 A \/ W f& !
Quien suscnbe ciudadano (3) (mwﬂ'f i ¢on C1 N’

V- /ﬁ !/525%& profesion / “hago constar que he leido
y validado el instrumento disedado por la Prof. RINCON MUNOZ GLORIBEL
COROMOTO con C 1 N°V 14783736, para recabar nformacion de la investigacion
nulds EL JUEGO COMO  ESTRATEGIA RECREATIVA  PARA
FAVORECER EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS ESTUDIANTES
DE EDUCACION PRIMARIA™. La cual forma parte de su trabao de investigacion
para optar al grado de Magister cn Recreacion de la Unmversidad Pedagogica
Expenmental Libertador

En la ciudad de URENA a los 12 gias del mes de FEBRERO del 2018

irmaldel alidador
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[ANEXO D]

CONSTANCIA DE ACEPTACION DEL TUTOR

I

ACEPTACION DEL TUTOR

Por la presente hago censtar gue he leido el proyecto de trabajo de
grado, presentado por la cudadana, Gloribel Rincon para opter al Grado de
‘Magister en Recreacion’, cuyo titulo tentalivo s LOS JUEGOS COMO
E&ATEGIA RECREATIVA PARA FAVORECER EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN LOS ESTUDIANTES DE EDUCACION PRIMARIA ; y
que aceplo asesorar a la participante, en calidad de TUTOR, durante la
etapa del desarrollo del trabajo de grado, hasta su presentacion y evaluacion

En la ciudad de Rubio a los 15 dias del mes de septiembre de dos mil

dieciocho 2018
|
ul@

ymar Depablos
1V-16420722
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