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PROLOGO

Se pretende con esta investigacién evidenciar y recalcar lo’
importante que es ol Jjuego como elemento psiceopedagégico en la
educacién primaria, para incluirio en los programas sducativos
como un aspectt complete & integral para la ensefanza+-aprendizaje
dael nife.

En nuestro medio existe la nacesidad de hacer énfasis en la
importancia del Juego como un medio alternativo del proceso
ansofiaza— aprendizaje. Guatemala, caracterizado por un sistema
educative vbsolete y caduco, en @l cua!l se ha utilizado desde su
implantacidén 1a misma metodologia de clases nmagistrales, sin
poner ninguna atencién a! uso de recursos didacticos actuaies.
Naturalmente los colegios privados de alguns manera se ajustan
a este tipo de metodologla, teniendo como objetivo principal
promover a i1a mayor cantidad de alumnos al final de ciclo, sin
tomar en cuenta gi ol proceso enseflanza-~aprendizaje se realizé
de acuerdo a los programas establecidos y a uwn mas, si se
aleanzaron los objetives propuestos. ‘ :

Légicamente, los maestros ante las circunetancias de numaros
exagarados de alumnos por aula, no pusden prestar atencion
especial a cada estudiante y menos aun desarrollar actividadaes
a través del juego, que permitan al esducando participar de una
mangra mas activa en dicho proceso.

Finalmente, agradezco a !a Madre Directora y a las masstras
del Colegio Encarnacién Rosal, ubicado ean la oiudad de
Qusetzaltenango por la atencién brindada y colaboracién que
prestaron para poder realizar y cuilminar esta investigacidn.




INTRODUCC ION

Se presenta a i1as autoridades de la Escuela de Ciencias
Peicolégicas 8l trabajo de investigacién titulado, "EL JUEGO COMOD .
ELEMENTO PSICOPEDAGOGICO EN LA EDUCACION PRIMARIA".

Al realizar este estudio s= comprobé que vn los colegios
privados no wutilizan ! Jjuegoe como medic de aprendizaje,
dedicandose Unica y execlusivamente a las clases magistrales como
medio didactico.

La falta de programas especificos donde no incluyan gl juege
como un aspecto de ensefanza en el educando perjudica en et
aprendizaje del mismo, y esto repercute posteriormente en los
problemas de educacion, cunductualef, o de otra indolse.

El objetivo principal de este trabajo ha sido determinar gue
el Juego es un clemento importante en ia psicopedagoegia, ya que
por medio do éste los maestros harian programas especiales y
saria un valioso auxiliar en el proceso ensefianza—aprendizalje.
Ademas, incentiva y orienta a los educadores para poner en
practica e! Jusgo peicopedagégico en sus clases o actividades
educativas, finalmente, con éste se llegaria a obtener benaficios
gque le brindarian al educando la oportunidad para obtener un
me jor rendimiento escolar.

Al usar s! Juegoe en la enseafianza del educando, el
aprendizaje resultaris mas eficaz y complsto.

El Jjuego es un instrumento de poderosas sugerencias para la
convivancia y las relaciones normales de los niftios, constituye
magnificas opoertunidades para la expresién y el desarrolio de las
apetencias que contribuirian mas adelante 2n el desarrol!lo de su
personal idad.

La hipbtesis que se planteé fuet "la falta de juego como
elemanto pesicopedagégico repercute en ol aprendizale de las nifias
de primerc a tercer grado de educacién primaria*. Se tomé como
variable {ndependiente, la falta de Jjuego como elemento

psicopedagégico y la dependiente, el aprendizaje an la educacién
primaria,




La presente investigacién se llevé a cebo con una muestra
por conveniencis de 30 nifias que oscilan entre las edades de 7
a 8 afos que cursan loe grados de primero & tercero de educacién
primaria. .

Para llevar & cabo esta investigscitn se utilizaron 1a
observacién sistembtica y el cuestionario, instrumentos quo ee
aplicaron a las maestras del plantel, de primero a sexto grade
¥y 8 las nifias de primerc a tercer grado de primaria.

La. observacién, se hizo con 1as maestras de los gredoc de
primero a tercer grado, anctando el tiempo de juego que dedicaban
a8 las asignaturas basicas.

A través de los instrumentoszs empleados se confirmé que los
educadores no utilizan el juego como elemento psicopedagégico,
dedicandose mas 8 sus clases magistrales. Y cuando hacen uso del
Juego, no esti contemplado dentro del plan de clase, s decir,
lo utilizan gomo un recursc perc en forms empirica. '

Para la welaboracién del marco teédrico se han consul tado
autores antiguos, contempordneos y modernos.

El estudio es de tipo descriptive y se encuentra enmarcado
dentro de los enfogques del positivismo légico y estructural
funcionalista, y las corrientes psicolégicas, conduotismo,
funcionalismo, conexionismo.

En el anadlisis cuantitative de los datos se utilizé 1a
estadistica descriptiva, para la realizacién de los cuadros,
graficas y calculo de porcentajes.

Esperc que @l presente estudio sirva de base pars
investigaciones posteriores profundas sobre o) juego como
elemento psicopedagégico en la educacién primaria.




CAPITULD )
MARCD TECRICO
1.1 Concepto de Jusgo:

La palabra Juego viene del latin "tocus®™ que quiere decir
accidén o efecte de Jugar. Diversién © ejercicio recreativo
sujeto a ciertas reglas en sl cual se gana o se pierdell).

Las diferentes {eoorias sobre el concepto de Jjuego giran
alrededor de la concepcidén que posee su autor y s& fundamsntan
en la filosofia y an la posicién doctrinaria de cada
investigador,

El juego es una actividad del hombre y de los animales, utitl
para el ejercicic y para el descanso de otras actividades y
dogscarga de tensiones, unida siempre a una sensacién de placer
y tiene su cbjeto en s{ mismo. Es una actividad biolégica de
variada significacién en la que intervienen factoras
psicolégicos, tisiolégicos y sociales que se manifiestan de
diversas maneras, segun la edad, sexo, condicién social vy
cul tural.

Brujltendi), Piaget y Chateau, coinciden en los
planteamientos generales, unen al Jjuego a ia estructura mental
del nifo.

Chateau, sostiene que " jugar s gozar"(2}), y el nuevo placer
del Jjuego, alegria del éxiteo y sobre todo on relacién ocon el
sentimiento de personalidad, satisfaccién de ser un yo, causa de
ese eéxito; demuestra la importancia de la que se [lamé reaccién
del triunfo.

En otros términos el Jjusgo parte del sujleto no de la imagen
¥ por eso debemos buscar su fuente en factoreas subjetivos y no
en factores delimitados por 2! exterior.

Asf, "el Jjuego es conducta auténoma, ne copia®(3), es
particularmente importante esta afirmacidén, ya gque son muchos 1086
adultos gue afirman que ol juege infantil as el resultado de la
imitacién, es exactamente lo opuesto.

{1} Sopena, Ramén. Diccionario Enciclopédico llustrado. Tomo
11, pag. 2387,

{2) Chateau Jean, Psicologia de los Juegos Infantiles. Pags.
456-520,

(3) Moor P. El Juego en la Educacién. Pags.120-125.




-

Tambien Piaget sostiene que e! juego es lo opueste y lo
correlativo de la imitacién,

Chateau afirma que el jusgn expresa o! deseo de ser grande,
de aparecer como grande ante si{ ¥y a los demas.

En otra posicidén Groos insiste on que el juego infantil ee
un *pre-ejercicio”{4}. EIl juegeo se introduce en @! instintoc como
éste se inserta en la vida. Cuando no dice que: Quién al ver
a una nifilts alimentar a su mufieca no estd preparandose para la
vida de madre®i(5]).

A partir de Freud la comprensién del Juego infantil =se
modificd sustancialmente. En la actualidad sus discipulos
siguiendo diversas corrientes, pero slempre bajo su inspiracién
han aportado para darle una nueva dimensién y atender al nifio a
partir de sus jumgos.

Et Jjuego cumple diversas funciones y ese fundamenta en lae
formas de vida de los grupos sociales satisfaciende sus
necesidades y permite adquirir una vigién del mundo que lo rodea.
Por medio del juego el nifioc convive con otros de su misma edad,
con las mismase ventsajas, sin importar el nivel cultural, lo
racial © condicidn eocial. For lo que, &1 Jjusgo tiene
eignificacién de distraceidn, recreoo, descanso, etc, Una de las
me joree maneoras de distraerse es jugando, pues los nifios cuando
tienen un momento libre en la escuela u hogar lo primero que
piensan ©8 en jugar., para ellos es dificil hacer la diferencia
entre el Jjuege y el trabajo. Solamente a medida que van
creciendo y wmadurando pueden diferencliar lo que es trabajo y
Juego.

1.2 Que es 18 Actividad Luidica:

Accidn o sfectuv de jugar; ejercicio recrestivo sometide a
reglas ¥ en lo cual 55 gana 6 ee pierde. Segun Groos, "el- juego
@5 una actividad del hombre y de los animales Gtil paras el
ejercicio y descanso de ctras actividades y descarga de
tensiones, unida siempre & una gensacién de placer, y tiene su
objeto en &1 misme (el que Jjuega no lo hace con otro
propésito*(6),

t4) Risell Arnulf. El Juego de los Nifios. Pags. 453-67S.
{5) 1bid, 320-347.
t6) Dorsch, Friedrich. Diccionaric de Psicologla. Pag. 528.
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Si observamos la actividad ludica en el nifio veremos que en
el Jjuego libre @s donde ellos manifiestan su imaginacidn e
inician experiencias de liderazge, van adquiriendo normas de
conducta, oxperiencias sociales y as{ aprenden a relacionarse con
los demés.

La actividad lddica tiene gran variedad de formas para
muchas personas, astas actividades pusden ser por ejemplo,
organizar campsonatos de futbol, basquetbol. natacidén, etec.
Mientras que para otras, ia actividad recreativa consiste on una
participacién tranquila, limitidndose a mirar o escuchar.

El niffio que Juega avionee, carritos o pelota, la nifa que
Juega mufieca, salta cuerda, los jévenes que dan una caminata,
bailan o cantan son formas de Juegon, son ejomplos de la gran
variedad de actividades que se pueden practicar y que soh para
todas las personas deo distintos palses y de todas las edades,

Los estudios realizados acerca dal juege por loe psicélogos
han sido encaminados a las actividades recreativas de los nifios
mas que deé las adultos, Sin embargo, todos sabemoes que la
necesidad luddica @s tan natural como el comer o dormir.

Es mas, "o} Juego no sélo es una de las formas de pasar ol
tiempo, sino que es instrumento fundamental del crecimiento"{7},

El nific o el adulto puede beneficiarse al ejercitar sus
masculos, liberar su energia, y adquirir al balance y la
coordinacién para vivir. ;

Asi mismo, el placer ludico, puede cultivar las habilidades
montaleg, estimulando la imaginacién y la capacidad de resclver
los problemas intrapsiquices.

También se desarrollan las actividades scciales al respetar
las reglas pér medio del autocontrel. El juego puede mantener
al equilibrio del pansamiento al externar los miedos,
frustraciones, resentimientos. Por Gltime, le da a ios nifios ta
oportunidad de descubrir sus intereses, aptitudes y hasta
posibilidad para su vida futura.

1.3 Importancia del Juego en la Vida del! Nifio:

Los nifos tilenen gran parte de su vida dedicada al Jjuego,
por lo gue estas actividades, a la vez que entretienen le sirven
para descargar todas las energias, ademas influye y estimula el
desarrollo social, por lo que &! nifio toma parte con otros del
gErupo.

t?) Girén, Enma. Juegos y mads Juegos. Pags. 123-130.
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Clapareds, acerca del juego, dice "el interés por una
coneepcidn dinmica del Juego, por una valgracidn de las
manifestaciones ladicas, como expresién de nececidades
infantiles™(8), :

Jugar es la escencia de la vida del nifio, nadie ensefia & un
nifio a Jugar, un bebd a5 las pocas sewanas de nacido ya sabe
hacerlo, sacude sus brazos, floxiona las piernas, fija la mirada
con atencién, percibe el acercamiento de otros con 8! pataleo,
etc. .

El juege o5 una actividad, su trabajo, el nifo no juega por
compulsién exterior sino impulsado por una necesidad, ys que el
juego de umn nifio. aparece expontdnesmente, de incitaciones
instintivas que expresan necesidades de gu evolucién,.

Es por esto que ia escueia se sirve de esa necesidad pars
usarlo como recurso psicopedagdgico y socializador.

Ee un ejercicio natural y placenterc que tiene fuerzas de
crecimiento y al miemo tiempo prepars parsa ia madurez.

En ninguna cireunstancia, el juego deja de ser ia ocupacién
més importante del nifio. Para satisfacer las necesidades basicas
del desarrelle, la naturaleza ioplanta sefialadas inclinaciones
al juego en todo nific que se manifiesta normal.

Ei juege profundamente absorbente, pasa a eer indispensabie
para ©l crecinmiento mental, los nifios capaces del Jjuege intenso,
entretenido, interesante, seran seguramente los que tendrén
mayeres facilidades para manejarse y tendrédn eficientes
resultados cuando comprendan su vida de adultos.

A modida quo se cumple el proceso de crecer 6@ van greduando
los intereses y motivos de los Jjuwgos, pues estos seTan méas
completos pero tendrén ! misme efecto evolutivo gque los
anteriores, el nific completa Ia actividad hablendo solao,
comentando o que hace y muchas veces personalizéandose con
figuras ceonocidas. Asi Jjugando se forman y se combinan las

{8) Ancona, Lecnardo. Enciclopedia Tematica de Psicologia. Tomo
1, pags. B58-893.
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estructuras mentales que posibilitan el desarrolleo de una
inteligencia fecunda,. Ahora bYbisn, los padres deben de
pesibilitar estos juegos individuales que son la compaftia de
amiguitos y hermanoe que puedan transformarse en actividades de
grupes donde cada uno aporta su iniciativa, epina y ofrece nuevos
aportes para la hazafa o la aventura que modelsz.

El juego es una descarga de energias, que pone de manifiesto
una cantidad de emocionas, como la risa, !a euforia, e! interés,
la alegria ¥ la actividad.

El juego se remonta al pasade y se proyecta al futuro, en
e! primer caso en las inquistudes que produce la aventura,
tambi®n puede ser imitativo, repetitive o ritmico, on la carrera,
en 2! esalto, en ia-danza y en las expresiones gramaticales.

En ei segundo casp, el impulso de curiosidad, s] espiritu
de ingenios, wote. No obstante, todons 108 juegoe son
promocionados de creatividad. EI Jusgo aumgque imitativo tiene
indiscutida dosis para la promocién de la creatividad. Ademas,
organiza las capacidades con que esta dotado y pone en evidencia
la individualidad ¥ la potencia del nifioc.

1.4 Por qué Juega 2] Nifie?

Los juegos en los cuales la colaboracidén entre nifios o la
tradicién han hecho tomar una forma definida, pedrian eotvir de
test. De edad en sdad, estos juegos sefialan ol advenimiento de
las funciones mds diversas. Funciones sensoriomotrices con gus
prusbas de habilidad, de precisidn, y rapidez pero también de
clasifloacién Intelectual y de reaccion diferenciada, como el
gran bonete. Funciones de articulacién verbal, de enumeracién
como 8608 destrabalenguas ¢ férmulas gue los nifios aprenden los
unos a los otros con tanta avidez. 0 también funciones de
sociabilidad bajo 1& c¢cubiorta de esos partidos gque oponen
equipos, clanes y bandos, y en los cuales los papeles se
distribuyen de acuerdo con la colaboracién mads eficaz para el
éxito comun sobre el adversario.

El Jjuego supone, frente a las tendencias ¥ los hAbitcs
utiiitarios, un poder de adormecer, de poner an un estado de
resclucién funcional que no es lo miBmo para todos o en todos los
intantes.

No pusde jugar quien quiere o cuando gquiere. Se reguiere
disposiciones y, a veces, un aprendizaje o un reaprendizaje. Si
la compafila de los nifios puede ser apaciguantes, ello se debe a
que - lleva al adulte s actividades desligadas entre ellos
indolentes.




-5

Mientras que para Janet, "el Juego es una forma degradada
de actividad”(8). En cambip, para Herbert Spencer lo convierte
en reeultado de une actividad supersbundante, ‘cuyas tareas
corrientes no han pedido agotar todos los recursos.(10}1.

El jusgo es sin duda una infraccidén a las dieciplinas o a las
taroas que imponen a todo hombre las necesidades practicas de su
existencia, 18 preoccupacién por su situacién ¥ por su personaje.

Et nifio repite on sus juegos las impresiones que acaba de
vivir, los produce, !os imita.

Por el Jjuego, en efecto podemos dejar e! mundo de
necesidades y de nuestiras técnicas, @se mundo interessado que nos
rodea y nos constrifio, oscapamos do la influencia de la coaceién
exterior, del! peso de |3 carne para orearnof un mundo de utcopfa.

El nifio es un ser que juega y nads mAs. Agrega Claparede,
"la infapcia sirve para imitar y para jugar, no se puede itmaginar
1a infancia sin sus risas ¥y sus Jjuegos"(il).

Gracies al! juego crece el alma y la intellgencia, mientras
que por esa tranquilidad, ese silencio, se anuncia @ menudo en
el nifioc graves deficiencias mentales. Un nifio que no eabe jugar,
un pequefhc viejlo seréd, un adulto que no sabréd ponsar.

La infancia es por consiguiente, "el aprendizajle para la
odad madura®{12!, Las funciones mae letentee e¢ desarrollan a
través del Jjuego y se comprende que es el mejor dotado ol que
Juega mas. No eo deberia de decir que un nifio solamente crece,
habria que decir que se desarrolla por el Juego.

Se puede conocer al nifioc desde doe puntos de vista
diferentes: 1) Descubre en c¢sda nific el fondo personal ¥y
original que subsiste en general durante ls vida y hace gue ceada
uno de nosotros aparezca a los demas c¢omo individualidad
cualitativamente distinta de las otras, por ejemplo, conmo
individuos nerviosos, obstinasdos, rencoresos, emotivos., 2) Et
Juege puode hacer aportaciones de primer orden a esa psicologis
fonérica moustrando por ejemplo; como los intereses dol nifio,
evoluciones de¢ edad y como las tendencias primitivas van
diversificéndose, cambiindose y complicindose cuando se estudia
@l caracter de un ser.

(9) Wallon, Henry. La Evolucién Peicolégics del Nifio. Pag.8C.
(10) Ibid, pag. 81.
{11) Apcona: op. cit. Pag. 878.
(12) De Ajvaria Guerra. Manual de Psiquiatria Infantil. Pags.
773-782.
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El juegoc puede prestar un valioso apoyo, como un madio de
analisis del caricter. Sabemos gque el nifio se entrega totaimente
al juego, porque el juego le sirve para afirmar todas =sus.
responsabilidades. ‘

Noe se puede considerar que todo as la expresién de -
tendencias ocultas por eso el psicoanalista tiende a dirigirae
preferontemante a juegos repressntativos, ho se puede {nterpretar
toda representacién oomo un simbolismo de tendaencias océultas.

E!l juego por 1o comin constituye para el nifio una eaxtremada
seriedad. El juego jamas lo repetiremos bastantas. Es para el
nific una cosa seria y ésta es la mads seris deo todos. No hay que
buscar siempre una dificultad en actividades que se explican mas
facilmente.

Los fines aparantes de! juego son a menudeo los unicos
reales, 21 gusto por el orden, sl desso de hacerse valer, son la
sancilla explicacién de la mayoria de los jusgos infantiles.

El Jjuego funcicnal expresa solamente ol empuje internoc de
la impulsacién primitiva.

1.5 La Escuela Primaria Guatemalteca.

Los programas educativoe en nuestro medio, aunque formuliados
con propbésitos psicopadagégicos tienen el defecto de su
uniformidad (tionean las mismas materias de transmisién para todos
los grados on loe nifios de edad escolar), sin gque se establezean
diferencias que se ajusten a los distintos tipos de medios
socioeconémicos y culturales de donde proviene el nifio. Pero si
estan gradados de acuerdo al grado que cursan.

De elloc resulta que los planes de estudios para algunas

poblaciones estudiantiles, no se ajustan a los intereses, las
necesidades, ni al ritmo de crecimiento cognoscitive, gque
caracterizan a estas Areas, produciendo en los educandos

desajustes de tipo soecial! y educacional,

A continuacién se presentan las asignhaturas y unidades de
estudio que se ie brindan a los educandos del primer al tercer
grado de primariatl3), siondo ellas:

{13) Ministerio de Educacidén. Guias Curriculares Nivel Primario
dal lero. al 3er. Grado. '
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indice de las Matorias Asignadase:

Idioma Espafiol
Matematica

Estudio de la Naturaleza
Estudios Sociales
Educacién para el Hogar
Agricul tura

Artes Industriales

Anexos:

Estudice Sociales (civiesmo)
Estudic do la Naturaleza (Educaciédn Ambiental)

Educacién Estética:

Artes Plésticas

Educacién Musical

Toatro

Danza -
Salud y Seguridad

Educacidn Fisica

Educacién Civica

En vista de la formacidn integral que ®] Ministerio de
Educacién desea darle al nifo, los docentes deben poner especial
atencién en @l logro del mismo, no soclamente a través de las
asignaturac badsicas y quedarse s6)lo con estas Guias Curriculares,
sino que deben tomar otros elementos psicopedagégicos (8] juego),
que complomenten la medotovlogia de la educscidn primaria.

1.6 Aprendizaje por Medio del Juego.

No siempre se ha encontrado en nuestras escuelas, a pesar
de que s han ablierto a veces con sincero entusiasme & s
renovacién pedagégica y didéctica, la manera de unir actividades
lidicas y manuaies con las actividades dedicadas a desarroliar
el programa de estudios de las diversag disciplinas.

El aprendizalje por medic del juego se inicia precozmente.
A partir del nivel de los Jjuegos funcionsles en la primers
infancia, el nifto, repitiendo sus ejercicios sensoriales y
motores consolida su dominio sobre ia sengomotricidad propis,
aprende a superar las dificultades y sdgquiere seguridad.
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Esgtos resultados s¢ aprecian mas claramente en Ja fase de
manipulacién y la deambulacién. Cuando el nitho cogiendo toda la
clase de objotvs y desplazandose por si solo dontro de su
ambiente, aprende a conccer los objetos que constituyen su mundo,
y adquiere las primeras relaciones espaciales. La repeticlén de
los movimientos de los miembres y de todo o1 cuerpo en sl espacio
con todas las sensaciones cinestésicas corraspondientes
perfocciona dia a dfa en 8l nifio la imagen corpérea de sf mismo.
Mas adelante a nivel de los juegos simbéliceos, &1 nific, evoéa
gituaciones ideales transfigurando objetos, espacio, tlempo ¥y
rolesa. No solamente aprende a unfrentarse con la realidad con
mayor seoguridad, sinoc gue adquiere ademas wuna  progresiva
capacidad de representacién, es decir, puede preaescindir
intelectuaimante dol condicionamiento do la situacién ijetiva.

Ulteriormenta durante ls edad preescolar encuentra el nifio
en el Jjuego ocasiones y estimulos para =l desarrollo de la
capacidad de comprensién, asi ocurre al practicar Juegos de
construccién, de ordenacién, de clasificacién, Juegos que
requieren la busqueda y el acoplamiento de figuras iguales y de
objetos que se complementan, como dominé, ' rompecabezas,
onsambles, etc.

Estoe juegos ofrecen oportunidades muy interesantes para la
educacién intelectual de los nifios, y 1o mismo podemos decir de
muchos otros tipos de juego. :

En la escuala materna por ejemplo; pusden crearse
continuamente oracionos de jusgo educative, preparan situaciones
apropiadas y ofrecen a 1os nifios espacio suficiente y materiales
apropiados.

Puede estimularse de este mode a lovs nifios a emprender
actividades ludicas individuales y en grupc que les inviten a
comprender, juzgar y establecer comparaciones y relaciones entre
cbjastos y situaciones.

E! nifo, jugando, se acostumbra a preveer ciertos efectos,
a experimentarios y & cbservar determinadas relacionas.

Pasa gradualmente de una actividad global y sincrética
frente a la realidad, a una actitud analitica, reuns datos de la
experiencia obtenida y procura la curiosidad que de wilios se
deriva.
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También la croatividad puede estimularse por medio del
juego, no sclo a través de formas més marcadamente expresivas,
6ino también mediante 1a actividad |I1Gdica consistentes en
incitaciones al acoplamiento de narraciones, de dibujos,
adivinanzas y problemas simples de prevencién.

En la escuela materna puede analizarse los intereses del
nifio hacis una sgrie de actividades gue, aun no siendo juego en
sentido propio, pusden considerarse anadlogas a &1, por lo menos
en slgunos aspoctos. Nos referimos & diversas formas de
actividad ordenadas y orientadas a un fin concreto de ls vida
préctica, de construeciones, de convivencia, pridctica de aseo
personal, de ordenacién de aulas, etc. No se trats de estos
casos de juego en sentido propio, sino en actividades en las que
experimenta ®l nifio, 1a alegria de imitar al adulto y tener la
posibilidad de wna transfiguracién personal, son actividades
repetitivas y rituales ordenadas a fines concretios pero con una
amptia libertad, expresivas y realizables en forma dramatica.

Por tales motivos todas estas actividades, son adoptadas por
los nifios con agrado.

El Jusgo en la edad escotlar realiza una serie de funciones
educativas muy importantes, aunque no siempre las actividades
ludicas logren insertarse eficazmente en la practica educativa
y didéctica.

A 1o que invitan a adaptarse coda vez mas & la naturaleza
del nific wmediante el Jjuego y las actividades précticas,
ofreciéndolies experiegncias satisfactorias y funcionalaes
determinantes para el desarrclle fTisico, psiquico y espiritual.
El aprendizaje o8 un proceso donde Ge dap cambios de actitudes
y ostas e manifiestan en habites, habitlidades y destrezas, todas
estas actitudes estan relacionadas con intereses del jusgo. EI
Juego es un elementc importante en las actividades de motivacién
para los nifioe. E! nifo en sus actividades, no s6lo manipuia
elomentos concretos, sino que también idess y de esta manera
elabora conceptos. Los Jjuegos de movimiento pusden ayudar al
nific que tiene problemsas de aprendizaje, y asi mismo pueden hacer
qua el nifio normal y active aprenda mejor, y por otra parte
puedan mejorar el progreso académico de los hifios retardados.
La torpeza de los nifice puede tener matices emocionales que
afectan negativamente ol aprendizaje.

Por medio del Juego e! nific explora sus capacidades
intelectuales y las va perfoccionande gradualmente, para
responder cada vez mas ajustada a las exigencias de! medio gue
io rodea.
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E! mundo del nific es e! Jjuego, en donde los intereses
ladicos abarcan por 1o genaral todo su tiempo de actividad,.

Sabiendo que el aprendizaje tiene lugar hasta que el nifio
5¢ siente dominado por la voluntad o el desec de conseguir algo
y que major instrumonto que el juego para lograrlo.

1.6 lﬁportancia Psicopedagégica dei Juego

A través del juego el alma del nifo crece y &1 desarreolla
su inteligencia. Se sabe que para personificar al nifo debemos
dar importancia a sus cualidades y actitudes en e! aprendizaje,
de acuerde a o que el adulto imparte, teniendo conocimientos
precisos y adecuados.

Cbviamente, el juego en sentido pslicopedagégico estd dentro
de la psigue del nifio, ya que se convierte on una necesidad que
ha de ser satisfactorio, persiguiendo 8! desarrollo del nifie.

E! nifo Juega hasta &1 fin de su infancia, ya que sl Jjusgo
es lo mas importante y vailioso para &l. Pero to que ha cambiado
es el vaior que los adultos le dan al mismo siende los cambios
rapentinos porgue existen aun generaciones adecuadas a la
antigua, y no les permite a los niflos el derecho de Jjugar, por
@l cual puede expresar sus conocimientos y puede aislarse de ios
obstaculos que lo rodean y que comprenda que por medio del juego
aprenden a superarlos en una forma rapida.

1.86.1 Como Medio Pedagégico.

El Jjusgo puede estudiarse desde diferesntes puntos de
vista:

1.6.1.1 Desde ol punto de vista didactico:

La nueva escuela nos ensefia a tomar el juego como medio
auxiliar del procesco enseflanza-aprendizaje, como elemento de
metivacidén, realizacidn y comprobacién del trabajo docente, ya
gue excita el interés y provoca la accién.

La maestra debe aplicar estos Jjuegos con discrecién y
oportunidad pars que los nifhos gocen en su infancia, siendo
participes de su propia educacién.

PRAPEBAD B LA UNVERSIDAD BE SAY CABLIS DF SUATEMALA

Bivlitoteca Central
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1.6.1.2 Desde el Punto de Vista de !a Educacibdn Intelectual:

El juego contribuye a ia formacién del caracter, a la
adquisicién de !as cuslidades morales, al deoeminio de si mismec,
alcanzar la propla confianza y el espiritu de disciplina.

Mediante e! juego, el nific se habitua al esfuerze
constructiveo despertando an [-}] BU injiciativa previa,
prosenténdoles oportunidades para desarrcllar su imeginacién y
su ingenio. -

1.6.1.3 Desde ®l Punto de Vista Higienico:

Es un factor que condiciona ta salud, Es el mejor aliado
del sol y del! aire en |s lucha contra las snfermedades. -

En cada juego entonces se cultivan en el nific provechosos
conocimientos deo cooperacién para un mejor futuro.

Claparedeil l4) nos da la gran orientacién que con el juego
los nifies pueden mantenerse satisfechos, alegres y ocupados on
una constante evolucién formativa. En el aprendizaje a partir
de los mas sencillos movimientes corporales 1lena paso a paso
todas las manifestaciones espiritusies hasta la imaginacién.

Para utilizar ol juego come sistema de educacién la maestre o
magstro debe ser poseedor de gran imaginacién que permita
elsborar una buyena actividad introduciéndose en los intereses
infantiles, ayudando también a descubrir su interior, y dabe
utilizarse para la adquisicién de conocimientos, para que el nifio
aprends acerca de si mismo.

El maestro y ia escuela tienen honda responsabilidad en
ia tarea de superacidn de la vida de un pusblo, que rectsma amor,
carifio, voluntad, entuciasmo y perseverancia.

En esta lucha la escusla debe marchar a la cabeza, ella
es quien emprenderd un nuevo camino de optimisemo, alegria, risa,
recreacién, movimiento y vida s través del Juego.

(14} Ancona:! op. cit,
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1.6.2 Come Medio Psicolédgico:

Le corresponda formar &l caracter y la personalidad deg!
nifio, pero manteniendo su libertad de impulsos; por 1o tanto dice
Ciaparede, "ol juego permite al nifio realizar el yo, desplegar
{a perscnalidad, seguir la linea de su mayor intarés, cuande no
puede hacerlo por medio de actividades serias*(i5).

La teoria del Jjuege de Haidis, dice, *e! principio dei
juege saria la vivencla de ta personalidad como existente
individual y con elle finalmente, al hacerse consciente de si
mismo® (161},

El juego es una forma como medio de motivacién ayudando
a les nifios con problemas de aprendizaje, tanto en los &rganos
sonsoriales y peiquicos, as!{ mismo hace qus el nifio normal vy
activo aprenda mejor, estimula la mielina do los nervics ¥ al
mismo tiempo le ayuda al desarrollo mental, dandole al nifio 1a
opertunidad de tener su propia expresién y ¢reacién de imAgeries
que puede sustituirse por alguna otra cosa pero siempre
educandose asi mismo.

Cultiva tambieén la atencién, e! espiritu, la aptitud
sensorial y el reconocimiento de las formas en sus actividades
iibres. E! juego en ralacién con les nifios ayuda al conocimiente
del caracter de los mismos.

Un beneficlio esencial para el desarroilo del nific es el
movimiento, el cual ayuda 3 ejercitar la mente con relatividad
al espacio, tiempo, esgquema corporazl, objeto y la preferencia
iateral .-

1.6.4 Como Medio Social:

Loe juegos exigen cooperacién por seguir un equipo, es
porque hay que hacerlo da una mejor forma, para que &} nific se
sociabilice y por lo tanto cambie de cowmportamiento al estar en
grupo. El juege cres una cualidad social en el mismo, puss se
forza, 6ino que se deja que s desenvusiva espontansamente para
gl desarrcllo intelectual de su personalidad.

(15[ Axline, Virginia. Terapis de Jusgo. Pags. 56-86.
{161 Mira y Lépez, Emilio. Psicologia Evolutiva del Nific y del
Adolescente. Pags. 285-370.




Margarsth A. Stant dice: "El nific organiza su jusgo,
coopera conh otros nifioe en el juege de éstos y de esa manera
tiene lugar el ‘aprendizaje*(17). .

En el medio social @ una funcién vital para preparar al
nifie en las oxigencias de la vida adulta y la forma en que debe
comportarse para que no sea introvertide ni anuente de los
problesas que pueda presentarsele en la sociedad que lo rodes,
encausandeole a un mejeor futuro, de esta manera se le Inculcari
el cooperativismo para con sus demids compafieros.

Es una actividad muy creadora que ayuda a las ocupacionas
de los individuos, realizan sus trabsjos, sus diversiones y
paseos. El juege es fundamentalmente como un escalén para el
nifio &en un sentido de forms progresiva, sencilla y rapida, se
sociabiiiza ya que ha medida que va formande sus pequefias
amistades, se e ofrecen amplias posibilidades de indole
intelectual! y social, tomando en cuenta que sesu desarrollo, va
gdquiriendo nuevas formas de conducta.

He aqui el inmenso valor del! juego creado en el nifio una
optimista aptitud de la vida, dande &l hombre serenided vy
energia. Los nifioe que no jusgan seran los hombres tristees del
futuro, los pesimistas, IJos retrasados, los débiles, los
fanaticos, &n suma todo un desastre socilal.

1.7 El Juego Como un buen Auxiliar de! Maestro.

Las investigacionas realizadas por los pedagogos y los
peicélogoes en lo referente a educacién ha sido llevado a los
educadores a que se den cusenta a que el juegoe educativo es de
gran ayuda psra los maestros y padres de familia, pues por medio
de elios ensefian & los nifiosg a adguirir cambios conductuales,
habitos, habilidades y destrezas. El jusgo es un gran recurso
educativo de potentosa influencia formativa para los nifios.

Los sducadores con el auxilio de los pedagogos y psicéiogos,
han llegado & seleccionar una gran cantidad de juegos educativos
y gque por medic de éstos los nifios adquieren cambios
conductuales.

Le tllamamos Jjuegos educatives a los Jjuegos donde los
‘maestros participan, seleccionan y dirigen esta actividad que
bien puede ser & la hora de recreo o en la propia auls
aprovechando ostos rocurgos para adguirir algunos conocimientes,
afirmar hdbitos, actitudes, etc. El! juego utilizado como medic

(17) Giverti, Eva. Escuela para Padres. Tomo 1V. Pag. 30.
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para @l aprandizaje del nific, tiena un cardcter de tipo didactico
y benoficia a los eduscadores. E! juege como auxiliar del masstro
dentro del aula permite sacar la mayor ventaja de éste y los
alumnos pueden experimentar los conocimientos adquiridos en forma
indirecta. El juege es una parte de la sducacién fisica, pero
es nacesario que se cumpian todos los aspectos de la misma para
que ¢@ste dé resultados positivos. La gimnasia y el Jjuesge son
actividades que se complementan y con el equilibrio de ello se
satisfacen las necesidades de los pequefios.

La maestra, ©! pedagoge y el psioélogo deben escaoger los
Juegous acordes a las posibilidades y necesidades e intereses del
grupo, sino gque tamblién tendrén presente algin Juego de salén qua
sa roalizan dentro del aula de clase © en los corredores, en caso
que @l mal tiempo impida el Jusgo al aire libre.

1.8 Importancia del Juego en el Desarrollo de la Personalidad,

Se define Persona!idad, como, "e! modo de eer individual,
conjunto de todos los procesos y propiedades psiquicas de un
hombre que se manifiestan de modo mediato @ inmediato™(1i8).
Aunque resulta cierto de la cultura, o5 wuna influencia
amnipotente, es la formacién de la personalidad, no debemos
olvidar que cada persona es unica. Las formas caracteristicas
de conducta de cada persona son diferentes de los demis, ello so
debe a qus tiene propia dotacién biolégica y un conjunto de
experioncias de aprendizajae. !

Ademds Ja personalidad tiene continuidad, los habitos vy
motivos que se aprenden al cabo de algunce afhos ¥ no se olvidan,
sino son suplantados con facilidad, miles y miles do esfuarzos
de aprendizalje forman la historia de cualquier individuo.

En la actividad ludica se desenvuelven varios aspectos de
la personalidad del nific y podemos ver los futuros carécteres de
la individualidad, pues cuando el nific juega es capaz de dar
formas concretas a sus emociones, sentimientos, temperamento y
caricter. Ya que la conducta del Juego de los nifios es
probablemente una unién de varias necesidades; de sensacidén de
deminio, de éxito, comprensién y de Jjuego.

{18) Dorsch, Friedrieh. Diccionario de Psicologia. Pag. 701,
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E! jusgo de los nifos atraviesa varias stapas y conforme su
personal idad evoluciona también sus juegos. El Jjuego es wuy
importante en @l desarrol}o de la persenal idad de! nifio, pues por
medio de ello satisface la nocesidad de expresarse, de ectuar
gobre las cosas que le rodean 8 su modp de ejercitar su voluntad
y todo esto le da una clara conciencia de sus fuerzas de
seguridad de accién. Por medio del juego nos damos cuents de la
liberacién emocional del nifio pues con la afectividad rige la
conducta infantil y las emociones son parte de esta causa muy
frecuente en el nific, El juego da lugar & ta derivacién de las
tendencias emacionalos de maneres inconcionte; el odio, el amor,
el temor, la ira, ia alegria, la tristeza, e! piacer vy todas las

formas de los sentimigntos Infantiles que se traducen por medio

dpl juego.

1.9 EI1 Juego como Factor del Dasarrallo Mental,

Con @l aumento de la fuerze y coordinacidén neuromuscular que
resulta de las actividades de los jusgos, se wverifica una
evolucidén paralela. Llos periodos de la nifiez primora y media son
afos en los que el dasarrollo mental aumenta enormsmente.

Los musculos pueden tornarse sélidos, poderosos y precises
perc ee necesita la mente y el cerebro pars dirigirlos, para
originar nuoves actividades y metas. Es dificil concebir come
la mente del nifie podria tograr alguna vez su maduracién final,
sino forjeara y aprovechard todos estos fondos draméticos de
juegos sobre los cuales se desgnvuelve.

1.10 Caracteristicas del Maestro que hace usc del Juego como
Elemonto Psicopedagbgico.

Las caracteristices de los educadores ante la ejecucién de
su clase debe expresar; alegria, comprensién, carifio, vocacién
y ante tode debe de ser; creativo, ingeniosoc, sntusjiasta,
imaginativo, smprendedor, sociable, activo, ete., actitudss que
por extensién proyecta hacia la ensefanza-aprendizaje y ante s
sociedad en general satisfacciones que evidencian i&s muestras
de un procesoc aeducativo mas eficaz. '

Para o! educador el centrec do la educacién debe ser g] nifio.
Por eeo los educadores deben de desarrocllar un programa

especifico y concreto para poder llevar a cabo un proyecto
educativo eficiente tomando en cuenta el juego como el prinecipal
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elemento de la psicopedagogia y poniéndolo al servicio del
educando e intentando que su desenvelvimiento se dé en la medida
de sus capacidades y aptitudes para realizar los objetivos que
estén situados dentro de ia esfera del! aprendizaje, adomas
erientfndolios hacia la estructura de una personalidad, cuya
caracterizacién no se basa sblo an la adgquisicién de ciertos
habitos, destrezas y habilidades, sino también en la adquisicién
de valores tales como; morales, civicos, &ticos y religiosos.

1.11  El Juego como Experiencia Emocional.

Los éxitos y los fracasos en la vida del nifio, ya sea
familiar o escolar producen ostados de placer y de pensar. Toda
emocién da lugar a una funcién de readsptacibén semi—-instintiva,
semi~reflexiva y siompre mas o menos coherentaes a csusa de los
momentos excepecicnales en medio de las cuales se opsara.

El 'nific que es muche més sensible que &) hombre esta.
expuesto & chogues emocionales que por su naturaleza resultan mae
intensos que el adulto. No obstante, puede resultar mds intenso
a vaces por la falta de comprensién y por su pogicién frente al
mundo. Las principales omociones del nifioc son: la alsgria, el
ruido, la timidez, la colera, los descontentos, la tristeza,
¢elos, ira, etc., osos estados contribuyen en gran parte a5 ia
oxpresidén de 1a conducta infantit. Puesto que el juego va
acompafiade deo placer, dolor, risa y lagrimas da exaltacién vy
desencanto, el juege implica la omocidén on los nifios.

Aqui sin embargo, lo que mis intercea es la expresién a
través del juego, de los temores de los nifies, de sus
sentimientos de culpa e inseguridad. Los sentimientos de culpa
y agresividad experimentados por las nifias se manifiestan tan a
menudo en sus juegos.

Los Jjuegeos y los deportes brindan un campe rico e incitante
en que los nifios puedan expresar sus emociones hasta el maximo.

1.12 E! Juego como Fuerza Socializadora.

El juego se divide on cinco fases pincipales:
solitario, espectader, paraielo, asociativo, covporativo.

Este involucra la aceptacidén de papeles mutuos de suerte que
las actividades son reciprocas y el déxito del Jjusgo deopende de
gue cada nific cumpla con ias obligaciones que implica 8l papel
que ha aceptado.
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Exceptuando los primeros ahos de vida, el Jjuego para la
mayoris de los nifioe no HF una activided solitaria sino
decididamente social y coounitaria, un nifio expresa mejor su yo
Y 80 proyecia en su ambiente mas satxsfaCtoriam-nte cuando hay
otros de su edad presentes.

En el procesc del Jjuego en grupos los nifios sufren una
profunda soclalizacién puesto que lae personal idades, los valores
y lamentos se mezcian en el juego y cada nifio aprende lecciones
inconmensurables de ajustes de io que les serviran da mucho.

En los grados intermedios florecen por todas partes los
Juegos en equipo; 6l proceso de socializacién por medlo del juego
en esta etapa liega a su apogeo.

Una fase muy importante de oste proceso; es la formacién de
pandillas y grupvs exclusivos, lar primsras especialments entre
los varones y las segundas entre ias mujeres.

Normalmente las pandilias son muy cosmopédlitas, sus miembros
son extremadamente leales y fielos a los demds grupos y tiemden
& Jugar, a trabajar y emprender aventuras siesmpre juntos.

Ee comun que la maygris de osas pandillas comiencen a perder
ascandontemente sobre los muchaches al terminar }a ascueia
primaria. Ambos sexues, obtienan muchos beneficics al asociarse
en pandillas o camarillas, pues adquieren espiritu de
cooperacién,- poder de mando, expresién del yo, habilidades
musculares, sensoriomotoras y @uchas veces valiosas, la
camaraderia es un fenémeno interesante entre loe varones y
también por supuesto entre las nifas.

Por lo general los amigoe que integran las pandillas son mas
© mencs de la misme edad cronoclégica aunque igualmente importante
o5 @l factor de similitud de edad mental. Una similitud en
factores fisicos suelen también acercar a los amiges y Jos induce
8 formar grupos Juveniles © a uniree a un circulo mas exclusiva
de camaradas. Las pandillas del barrio !legan a ocupar un lugar
predominante en la comunidad. La socializacién de un nifo
resul ta del constante contacto con otros nifios de carne y hueso.

En sintesie, el juego @5 un olemento esencial en la
formacién integral de la personalidad. A la vez, que puede ser
un factor innovador dentro de la metodvlogia educativa.




- e
1.2 Planteamiento del! Problema.

En nuestro medio posiblemente por las circunstancias
socioculturales, tanto los masstros como los padres de familia
no han identificadeo la importancia del jusgo como un medio de
aprendizaje, siendo asi que es tomado comoe umr signo de rebeldia,
mala crianza, desobediencia, cuando el nific solamonte desaa octar
jugando.

El juego es util al proceso ensefianza-aprendizaje, asi{ ¢como
también para la socializacién.

La ensefanza-aprendizaje sa relaciona con la pedagogia, Que
por medio de ésta hace uso de recursos diddcticos adecuados, que
puede darse una mejor implementacién y por tanto, un mejor
aprendizaje en la educacién primaria, y relacionandolo con lo
soclal; exige cooperacién por equipo realizdndolo de uns mejor
forma para que el nific confie en i mismo y cambié su
comportamiento dentro del grupo. Estos dos procesos, son
funciones vitales que praparan al nifio a las exigencias de la
vida infantil o adulta y lo prepara a enfrentar y sclucionar
probliemas que se le presentardn en et futurc.

Ademas por medio del juego, escala, escoge y forma pequefas
amistades qgue le ofrocen posibilidades de indole intelectual
tomando an cuenta su desarrollo y fermas de conducta enmarcando,
mas su pearsconal idad.

El! Jjuego psicopedagégico se va formando dentro de la psique
del nific y hay necesidad de hacerle satisfactorio para él.

Adomas le ayuda a los ejercicios sensoriales y motores
afianzando més su sensoriomotricidad y es un elemente muy
importante como medio auxiliar en la enseflanza, habituando en &l
@l esfuerzo constructivo, despertande su imaginacién, iniciativa
e ingenio. '

El Jjuego se plantea como un dereche del nif%o, no @5 una
cueatién abstracta que s da en el Aambito tesrico de 1la
peicopedagegia, sino que cae dentrec del campo de la pesicologla.

Las Naciones Unidas en su declaracién de los Derechos del
Nifio, establece que ¢l debe disfrutar y aprender por medio del
Juego. Las 1institucionss, as! como las autoridadess deben
esforzarse por promover el goce de este derecho.
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A) analizar el problema del Juego en el nifio de una sociedad
concreta como la guatemalteca, confirme la aseveracidn inicial
en el sentido que el juege es un derecho en esta etapa de la
vida.

El +tema se encuentra wubicade dentro de la psicologia
educativa, teniendo relacién con la seciologia, ya que si el
ambiente familiar, comunal ¢ escolar es sumamente frustrante para
@l nifie, quien por su condicién de edad no protesta, mas tarde
656 manifestarid como un probiema de insatisfaccién social & traves
de la protesta Jjuvenil organizedas en pandilias o0 maras,
adolescentes avidos de atencidn por parte de los adultos, ete.
También s relasciona con la pedagogia en su sprendizaje, y con
la psicologia social, que se ocupa de !a vivencia y la conducia
en el marco de la vida social, siendo las més predominantes la
psicopedagogia y peicologia educativa.

El estudio sobre "E! juego como Elemento Psicopedagéglico en
la Educacién Primaria®, se realizé en ei Colegio Encarnacién
Fosa) de Quetzaltenange, jornada matutina, con alumnas del primer
al tercer grado de primaria, guienes oscilaban entre las edades
de 7 a 9 afios de edad cronolégica, toméndose wuna muestira de 30
estudiantes.

La metodologia que se utilizd fue la observacién con los
maastros, encuesta & mneestros y alumnos, procesamiento 'y
ordenacién de ta informacién para luege ser interpretados
cuantitativamente y cualitativamente por medio de la Estadistica
Descriptiva.

1.2 Premicas.

- El Jjuego estimula el desarroile integral de la personalidad del
nifo,

- Las actividades del! nifo se centran en el Jjuego, y &i el
gaestro con ingenio hace uso do €1, log nifios creerian que estan
jugande, sin derse cuents que spronderian 8 través del jusege.

- La metodologia docente del profesor de educacidn primaria tiene
como factor esencial la clase magistral, olvidéndose de otros
recursos didécticos a su alcance, entre ellos, el juege como
alternativa docente.
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1.3 Hipébdtesis.
Hipétesis AltenativalHil.
La falta de juego como elemento psicopedagégico repercute en el
aprendizaje de las nifias del primer al tercer grado de educacién
primaria.
Hipétesis Nulai{Hol.
La falta de Jusgo como elementc psicopedagégice no repercute en
al aprendiza)e de las nifas del primer al tercer grado da
sducacidén primaria.”

1.4. Definicién Operacional de Variables,

l1.4.1 Variable Independiente:

La falta deo jusgo como glemento psicopedagégico: Entendido como

el mawsire de educacién primaria de primer al tercer gradoe gue
utiliza el juego empiricamente y 1os recurscs pedagégicos
tradicionales.

indicadores:

a) Clase Magletral: El maestro que imparte sus clases
memoristicamente, en forma repetitiva y mondtona.

b) Dictados: Llee exprosa verbalments a los alumnos las nociohes
que daben copiar en su cuaderno, de acuerdo a !a asignatura
determinada.

c) Castigo: E! use frecusnte de sanciones para con e] alumno.

d)} Examenes: La evaluaclién de contenidos, que se guardan
menoristicaments, sin opeién & ninguna solucidn.

e) Jusgo: el uso de la actividad ludice dentro de! aula sin las
bases s6lidas tedricae necesarias,

1.4.2 Variable Dependiente:

Aprendizaie en la Educacién Primaria: Maneje de ciertos

conocimientos aprendidos en &l aula y dasarrolle en sl alumno de
ciertas habiiidades y destrezas.
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indicadores:

al

bl

c)

d)

a)

)

Motivacidén: Se define como el uso de materialps didacticos -
adecuados & la clase que s@ va B8 impartir.

Lengua je: El uso de un vocabulario aprépiade al nivel! de Iam
comprension del educando.

Creatividad: 5S¢ entiende por el uso de recursos humanos y
materiales poco usueles por el maestro,

Liderazgo: - Es la influencia positiva o negativa de una
pereona hacia otro.

Personalidad: Son cualidades que definen a una persona
diferenciandola de otra.

Expresién de Emociones: Sensaciones producidas por una
noticia, respussta, etc.




CAPITULD i1l

TECNICAS E INSTRUMENTOS

2.1 Descripcién del Campe de Trabajo.

La presente invaestigacién se reatlizé en el Colegio catdélico
para sefioritas Encarnacién Rosal, jornada matutina con ol nivel
primario, wbicado en la ciudad de Quetzaltenango.

Picha institucién cuenta con una poblacién aproximada de
1,000 nifhas. La poblacién donde se realizé el estudio consta de
180 alumnas, 80 por grado, contemplande primero, segundo y tercer
grado primaria.

El colegio se dedica a la educacién de diferentes niveles,
comot: pre-primario, primario, bAsico y diversificado.

Cuenta con una scia Jornada que incluye los servicios de
oriantacién voeacional, biblioteca, etc.

2.1.1 Seleccién de la Muestra:

El muestreo utilizado o5 @l no aleatorio, y la técnica
por conveniencia. Ef estudio se realizé con 30 nifhas, 10 por
cada grado, comprendidas entre las edades de 7 a 9 afios de edad
croneldégica, cursantes de! primero, segundo y tercer grado del
nivel primario. .

2.2 Téenicas Utilizadas:

Observacién:

Proceso de percapcién conducide sistemdticamente siguiendo
directrices metédicas (ldgicas) y con atencién, dirigido a un
objeto determinado con la intencidn de obtener 1 conocimiento
mas amplio y sxacto pesible sobre &l. Es base esencial de toda
ciencia expasrimental. En psicologia, la cbservacién es la base
de toda investigacién.

Eeta técnica estuvpo dirigida hacia las maestras como base
para constatar si utilizan el Jjusgo como wedio de aprendizaije
tanto individual como grupal.
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Descripeidng

Se obsargﬁ.a‘la magestra por ¢l tiempo que utilizabe en cada
periodo de las clases principaies (ldioma Espafiol, Matemdtica,

Estudio de la Naturaleza, Estudios Seociales). Con una guis
estructurada para tal efecto, sv wnoté el tiempo de Jjuego que
utiliza la maestra al impartir sus clases. {(Ver anexo).

2.3 Instrumento Utilizado:
Encuesta:

interrogatorio, estudio sistematico a base de cuestionario,
recopilacién de datos u opinidn piblicalld),
al Encuesta aplicada a waestras; para obtener una opinién del
jusgo como medio de aprendizale, y

b) Encueste apiicadas a las nifias; para obtener una opinién =i
su maostra utiliza el Juego como medic de aprendizaje cuando
imparte su clase.

2.4 Técnicaes Estadlisticas:
2.4.1 Gr&fica de Barras:

Esta griafica se construye siguiende o) orden esténdar,
una 1inea de base horizontal leje x) & lo large de la cual es
marcan los valores de los puntajes o categoriss, y une line
vertical (eje y), & 1o large de! costade de la figurs qus
ropresents las frecuencias por cada puntaje o cetegoria.

Notese que las barras rectangulares dan la frecuencia para
la amplitud de los valores de los porcentajes, mientres mas alta
es la barrs, mayor es la frecusncis de ocurrencia.

Estadistica Descriptiva:

Cuando un investigador emprende una reselucidén estadigtica
de un probliema, debe seguir l1os pasos siguiontes: (20}

a) Se define cuidadosaments @1 problems a investigar.

b) Se obtiene una muestra de datos de una poblacidn apropiada,
siguiendo un procedimiento establecido y adecuado.

(19) ibid, pag. 300.
{20} Johnson, Robert. Estadistica Elemental., PFag. 1,
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-3 Los datos muestrales son convertidos en itnformacién
utilizablelesgta informacidn ya sea numérica o grafica, recibe ol
nomhre de Estadi{stica Descriptival.

2.5 Pasgos Seguidos en e! Procesco de Investigacién.

al Seleccidén del problema: E! Jusgo come Eiemento
Psicopedagégico on la Educaciédn Primaria.

b) Busqueda y recoleccién de informacién teérica en libros,
tesie, ontrevistas personales, esto.

¢) Trabsjo de Campo; previo a s)llo, fueron disefiados los
instrumentos, &9 hizo pre-prusba y luego se aplicé el mismo
con ita muestra deleccionada. :

d) Tabulacién, ciasificacién & Interpretacidn de la informacién
recolectada,

.e) Elaboracién y redaccién del Informe Final, conclusiones y
recomendaciones.




CAPITULD 111

PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

En esta seccidén se presentan los datos obtonidos en ol
trabajo de campo. En forma pormenorizada se detalla a
contipuacién lo siguiente:

3.1 Resultados de la Observacién Sistomitica:

En los siguientss cuadros, se prasentan los datos que sa
tomaron en cuenta para realizar !a obsarvacién directa a las
magstras que imparten clases de primero a tercer grado primaria.

Por medio de la técnica de observacién sistemdtica o
estructurada se recgolectd informacidn sobre el jusge como
elemento psicopedagégice on la educacidén primaria, obteniende un
promedio de tiempo de juego por dia gue utilizaba la masstra, al
impartir su clase durante la semana (lunes a viernes), tomando

s6lo las asignaturas basicas (ldioma Espafie!, Msatematica,
Estudios do la Naturaleza y Estudios Sociaies), del primer at
tercer grado de primaria , y deepués obtener un promsdio da

tiempo de juego semannl de los diferentes grados, y as!{ podar
constatar si la maestra ge dedica al proceso ensefiaza—aprendiza je
por medio del juego o a sus clasos magistrales.

Estos datos fueron graficados por medio de barras.

CUADRO No.1

PRIMER GRADOD ] A" . "AT "B" "B*
ASIGNATURAS Horas/ | Tiempo Horas/ Tiempo
s9mana Juego semana Juego
Idioma Espafiol ) 5,20 19 6.00 3z
Matematica 6.00 21" 8,20° 25"
Estudio de la Naturaleza 4,05 12* 3,40 16"
Estudios Sociales 3,35 08 3,30 0B

De acuerdo al cuadro No.l1, en la asisgnatura que los
maestros utilizaron mas tiempo para ol Jusgo fue: Idioma Espafol
seccién "A" con 19 minutos y "B" con 32 minutos semanales, quse
ocuparian @l primer lugar; Matemdtica, eeccién "A"™ con 21
minutos, "B" con 25 minutos semanales, se ubica en el segundo
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lugar; Estudio de la Naturalezs séceién "A" con 12 minutos, 12
*B* con 16 minutos semanales, ocuparim et tercer lugar y por
Gltimo; Estudios Sociales, seccién "A" con & minutos y la seccidn
*"8" oon B minutos cemanales. (Ver Graficas Ne. 1 y 2}.

CUADRD No.2

SEGUNDO GRADO ﬂA' _ A *B". "B™
ASISGNATURAS . | Horas/ Tiempo/ | Horas/ Tiempo/
_ somana | jusgo sowmans | Suego
ldioma_ Espafiol i 6.00 _ 28" 5.20' 20°
Matemitica . 6.00 | 25° 4.50° 18t
Estudio de la Naturaleza | 3.45° 10" 3.25* | 183*
Estudios Sociales ' 3.45° | 10 3.00 14"

De acuerdo al cuadro No. 2, en la asignatura que los
maestros wtilizaron mads tiempo para el jusgo fue ldioma Espafiol
seccidédn "A" con 25 minutos, la "B" con 20" gemanales, ocupsndo
también el primer lugar; el segundo lugar fue para la asignatura
de Matomatica seccién "A" con 25 minutos, la "B" con 189'; para
el tercer lugar, Estudio de la Naturaleza, seccién "A" con 10
minutos, la "B" con 13'y, por ultimo, Estudics Sociales, secclién
"A®" con 10 wminutos y !a seccién "B" con 1l4' gemanales. (Ver
Graficas No. 3 y 4.

CUADRO No.3

TERCER GRADO AT ) A" "B* "B
ASIGNATURAS Horas/ Tiempo/ Horas/ Tiempo/
EEmaNa Juego EEmana juego
idioma Espafiol - 5.50" 16" 1 4.35" 16"
Matematica 4,50° 13 5.00 13®
Estudio de la Naturalezs 4.00 Q8" 4.00 08°
Estudios Sociales 4.00 08" 4.25° 06"

De acuerdo al Cuadro No. 3, en |a asignaturs gque los
maostros utilizaron mids tiempo pars el jusgo fus también ldioma
Espahol ssccibén "A" con 16 minutos, ls "B* coincide con 16°,
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ccupando el primer lugar; luege se ubicé la asignatura de
Matemidtica (segundo lugar!), la seccidn "A" con 13 minutos ¥y la
secciédn"B" tambiéncon 13'y en tercer lugar " Estudio de la
Naturaleza, seccidén “A® con 6 minutos al igual gue la "B", 6" y
per ultimo, Estudios Sociales con 8 minutos en ambas sscciones
(A y B). {(Vor Graficas No. 5 y 8),

CUADRO No.4

GRADDS 1o0. a 3o. A B A B8 A B | Total Proma-
minut., [dio/Ma
ASIGNATURAS teria
Idioma Espafiol 19 )32 125 (20 116 | 16 128 21,33
Matemética 21 128 {25 119 | 13 | 13 116 ~18.33
Est. de la Nat. 12 146 |10 |13 106 | O6 83 10.5
Estudios Soc. 06 |08 |10 |14 108 | O6 50 8.33

Da acuerdo al Cuadro No, 4, se da un promedio final de
minutos del tiempo de juego por asignatura que utiiiza la maestra
al impartir su clase durante toda la semana, obteniende el primer
lugar la asignatura dae ldioma Espafiol con 21 minutes, 33
sepgundos; en segundo lugar se ubicd la materia de Matomatica con
cen 18 miputos, 33 segundos; el tercer lugar, le correspendid &
la asignatura de Estudio de & MNaturaleza con 10 minutos, 5
segundos, ¥y &l cuarto y Gltimo lugar, s6 ubicd Estudios Sociales
con 8 minutos, 33 segundos. {(Vear Grafieca Ne.7).

Con este resultado se assvera la hipétesis planteada, pues
tas maestras no utilizan el juego como un wlemento importante en
la psicopadagegia de la educacién, ya que sa dedican
oxclusivamente a4 sus clases magistrales. Y cuvande hacéHn uso del
juego, lo utilizan empiricamente, o8 decir sin formar parte del
plan de clase. Por lo consigutente, @l Jjusge no es utilizado
come un racursco didactico novedoso sn 8l quehacer del maestro de
educacidn primaria.
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GRAFICA No.1
TIEMPO DE CLASE Y JUEGO EN PRIMERO A

ASIGNATURAS

S HORAS [} MINUTOS
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GRAFICA No 2

251

20+

HORAS Y MINJTOS

541

ASIGNATURAS

S5 HORAS Il MINUTOS




HORAS Y MINUTOS

GRAFICA No.3
TIEMPO DE CLASE Y JUEGO EN SEGUNDO A

CNN.
ASIGNATURAS

S8 HORAS I MINUTOS
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- GRAFICA No.4
TIEMPO DE CLASE Y JUEGO EN TERCERO B

ASIGNATURAS

559 HORAS [ MINUTOS
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GRAFICA No.5

TIEMPQO DE CLASE Y JUEGO EN TERCERO A

16+
14+
124
101

STOSSTSS

ID. ESP.

MAT. C.C.N.N.
ASIGNATURAS -

EES.S.

ESS HORAS [ MINUTOS
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’ GRAFICA No.6

TIEMPO DE CLASE Y JUEGO EN TERCERO B
\

HORAS Y MINUTOS

) ID.ESP. = MAT. « CCNN. EESS
ASIGNATURAS

§ HORAS [l MINUTOS
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GRAFICA No.7

PROMEDIO DE TIEMPO DE CLASE Y JUEGO

25-

20

HORAS Y MINUTOS

S ey .l
ID.ESP. = MAT.  CCNN. EESS.
ASIGNATURAS

R HORAS [l MINUTOS
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3.2 Encuesta a las Nifias:

Con este instrumento se evalud a las nifias del primer al
tarcer grado primaria, dande ios resul tados siguientes:

Pregunta No.l
L Te gusta jugar? Si= 30 = 100% No=0 = 0%

En esta pregunta el 100% de las nifias contesté que si. E}
Juego para la nifiez o5 un elemento sociabilizzder, donds no ase
ve ta distincién soecial, racial! © scondmica. Por tante, la
mayoria do lag nifias dijo que si(100%) contra un 0% del No.
Ademae, el Jjuego es un derecho de! nific, contempladc en 1la
Declaracién Universal de los Derachos del Nifie (O.N.U.),

Pregunta No.Z2
tJuegs tu maestra contigo en la escuela? Si= 0 No= 30 = 100%

En esta pregunta el 100% de las nifias contesté que no.
Ademas de ser educador ol maestro debe ser una smiga. E| maestro
estd obligado a brindarie confianza al nific y transmitirle
saguridad en si mismo. El Jjuege puede ser dirigido o no
dirigido, pero lo importante es que ©s un medio de aprendizaje
y el profesor debe recurrir a &! como una técnica didactica.

Pregunta No.3.

iCuadndo tu maestra imparte sus clases hace jusgos?
Si= 3 = 10% Neo= 27 = 90%

En esta pregunta el S50% contesté que no y el 10% que si.
El juego o5 un auxiliar del maestro, ya que por medic de &@ ia
ensefianza~aprendizaje os mas sefectiva y harfa mas interesants las
asignaturas.

Entonces, 61 S0% contesté gue no contra un 10% que si, en
conclusién ol maestro no hace usoc del juego como elemento
psicopedagégico.

Pregunta No.4&.

iEs aburrida la clase cuando a tu masstira te ensefa?
Si= 21 = 70% No= 7 = 22% A Vecess 2 = 8%

En esta pregunta el 70% de ias nifias contestaron que s5i, el
22% que no y un 5% gque a veces.
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. La clase debe ser amena, motivada, adomides el maestiro debe
ser imaginativo, creativo; debe tomar el Jjuego como un elemento
psicopedagégico importante en el aprendizaje del nifio,.

En resumen, hay una diferencla significativa entre el si
versus ©l no y a veces, por lo cual, ! nasstro debe ser mas
dinadmico y utili{zar una metodologlsa adecuada y actualizada.

Pregunta No.5.

{Considera que e8! Jjuego es una pérdida de tiempo?
Si{= 0 = 0% No= 30 = 100%

El total de la muestras contesté que no.

E! juego nunca puede ser uﬁa pérdida de tiempo, &! contrario
s un medio de aprendizaje eficaz en 1a vida del nifo.

Por lo tanto, hay una diferencia significativa entre el 0%
y 1 100% y, el Jjusgo no os pérdida de tiempo, tiens un valor
educativo y puede usarse como medio de motivacién, aprendizaje,
ete.

Pregunta No.6.

iCudndo jusgas expresas lo gue sientes?
Si= 30 = 100% No= O = 0%

Las respuastas de las nifias fue de un 100% que contestaron
que si contra 0% de no.

Las nifias al jugar liberan su yo y &6 desenvueliven sin temor
alguno., Liberan lo reprimido que esté por dentro, se desinhiben
en su totalidad, para no causaries miaes adelante frustraciones o
complejos. Ademds, el juego también se utiiiza como una forma
do psicoterapisa, ludoterapia.

Pregunta No.7.

LAprendes cosas nuevas cuando juegas?
Si= 30= 100% No= O = 0%

E! total del grupo de nifias contestaron que sf, contra un
0% que no.

El juego es un elemento importante en la vida del nifio, le
eneefia a experimentar cosas nuevas, aprende a enfrentar problemas
y a golucionarios con un minimo de dificultad. Per lo tanto, el
100% fue pars si y un 0% para e! no.
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Pregunta No. 8.

it Te gusta mandar en el Jjusgo?
Si= 18 = 680% No= 7 = 25% A Vecas= § = 15%

De las respuastas obtenidas por las nifiag, un 60% fue para
si{, un 25% para no ¥ un 15% para a veces. Es decir, hay un
diferencia significativa entre el si, contra e! no y a veces,

En el juego se ve ia templanza del cardcter de cada nifio,
o bien se puede daesarroilar éste. A vaces el sar lider no es
satisfactorio para muchos, ya que su caracter es mds pasivo y
llevadero.

Pregunta No.B.,

¢En 51 juago pones en practica tu fmaginacién?
Si= 26 = B7% No= 4 = 13%

Hay wuna diferencia significativa entre las respusstas
positivas y las negativas. .

E! nifio en toda clase de J}juegos wutiliza sBu capacidad de
imaginacién y a la vez desarrclla sus habilidades y destrezas.
Por lo tanto, el B7X% fue favorable para el sl y un 13% para e)
no.

Pregunta No. 10.

LTe gusta mandar cuande juegas con tus compafiaras?
Si=m 17 = B7% No= 13 =47X

Las nifias respondieron 8 un 57% gque s{ y a un 43% que no.
Siendo escasa la diferencia entre 17 nifias que g{ contra 13 nifias
gqua respondiercn no.

Conforme va creciendo @l nifio, su perscnalidad se acentua
y va afianzando su don de mando, © soa ser |ider para organizar,
dirigir, etc., actividades que le Illevardn a situacitnes
positivas o negativas.



CAPITULD 1V
CONCLUSIONES ¥ RECOMENDACIONES
Conclugignes:

= El }uego es un dareche de!l nito, el cual no as utilizado
adecuadamente en [a educacidén primaria.

"= En los colegios no hay programas especificos donde tomen

al Juego como un aspecto importante para un mejor
aprendizaje del nifio.

- Por 1a observacién diracta realizada durante la hora de
rgcreo se evidencid que por medio del juego &l educando
aprende, expresa sus emociones, desarrolla su
personal idad, ®n conclusién se siente feliz.

-~ Las maestras son poco comunicativas con las alumnas,
dedicandose a revisar deberes, su atencidn es minima hacia
ollas, imparten sus clases sin importarles su bienestar,
mucho menos dedicar un tiempo minimo al Jjuego.

- La asignatura de ldioma Espaficl ocupd sl primer lugar en
cuanto al ueo del juege no pedagégico (empirico), en
segundo lugar se ubicé Matemidtica, Estudio da la
Naturaleza y Estudios Sociales, respectivamente.

= En ila mayoria de respuestas dadas por }las alumnas,
manifiestan la falta de Juego para modificar la
metodologia de las clases tradicionales, por lo que seg
reafirma que el juego peicopedagégico haria mads atractiva,
amena y eflcaz el procesc ensefanza-aprendizale.

- Las mismas maestras en su variedad de respusstas sefalan
la importancia de!l juego. Por io qua, seria facilmente
aceptada por elias para incorporar al Jusgo como una
alternativametodeolégica del proceso enseflanza~aprendizale
en la seducacién primaria,

- Por Gltimo, se acepta la hipétesis de investigacisn
gnunciada, la falta de juego como elamento peicopadagégico
rgpercute en el aprondizaje de las nifas de! primer al
tercer grado de educacién primaria, Es decir, se comprobé
que las maestras no utitizan el Juego como un recurso
didactico de aprendizaje, sino giran en torno a las clases
magistrales.




Recomendaciones:

Que los maestroe utilicen el jusgo vn e! proceso
ensofianza-aprendizajo para un mejor, répido y eficaz
aprendizaje en el educando,

En los colegios &l elaborar o planificar los programas
educativos tomen al jusgo como un elemento importante en
ia ensefianze-aprendizaje del educando.

Proporcienar charlas o platicas al personal de la
inetitycidén sobre la importancia del juego en la
educacidn,

Que las maestras no dediguen tiempo completo a impartir
clases magistrales, sinc las combinen con otreos recurscos
pedagégicos, incluide el jusgo.

Hacer conciencia en el personal de educacién primaria
sobre 1s importancia que tiene el juego en el aprendizaje.

Capacitar a las maestiras sobre metodologia docente actual,
haciendo énfasis ®n @] uso del juege, comop alternativa
pedagégica.

Que a través del juego la maestralel hage participar al
educando inhibido, que por uno u otro problema no se
relacionan con sus compafieros.

Se deja como inquietud a estudiantes, maestros, padres de
familia o pereonas que se relacionan con la educacidén en
aprender, conoecer y aplicar el Jjusgo como un madio de
aprendizaje.

El maestro nuevo debe ser un facilitador y como ta! ha de
potencializar las habilidades y destrezas de! educanda,
incorporande el trabajo cooperativo, la investigacién y
también el Jjuego como un nuevo elemento en su quehacer

docente.
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INSTRUMENTO DE TRABAJO
OBSERVACION DIRECTA HAC!A LOS MAESTROS
DE PRIMER A TERCER GRADO DE PRIMARIA

Colegioy _ - Grado: Fecha:
Tiempo que se Tiempo que Tiempo de Utitiza
utilizé utiiiza el Juego que el
observando al maestro para utiliza e} maestro
maestro en la impartir su magstro el juego
enseflanza de la |clase de lunes durante la como
clasa, sacando a viernes. clase medio de
un total por impartida aprendiza
SEMana . Jje.

A. Lunes 4 hrs.
Idioma Espafiel
Matematica
Ciencias Nat.
Estudios Soc.

B. Martes 4 hrs,

idioma Espafiol
Matemidtica
Clencias Nat.
Estudios Soc.
C. Miérec. 4 hrs.
Idioma Espaficl
Matematica
Ciencias Nat.
Estudios Scoc.

D. Jusves 4 hrs.

tdioma Espahfol
Matematica
Ciencias Nat.
Estudios Soc.
E. Viernss 4 hr.
ldioma Espafiol
Matematica
Ciencias Nat.
Estudios Soc.

Total 20 horas




. —-46~

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA -
ESCUELA DE CLIENCIAS PSICOLOGICAS

ENCUESTA
Respetable profescorial, ia presente encuesta se hace con el
propésito de conocer su opinién acerca de lo que ee el juego comp

medio de aprendizaje. Se le ruega contestar con tods sinceridad.
La informacién serd tratads confidencialmente,

1. ¢Considera que el juego ee importante en la escuesla?
51 No

‘Por qué?

2. iConsiders usted que el Jjuego eg una pérdida de tiempo en Ia
educacién?

| S No

| lPor qué?

3. i{Considera que e] juege tiene valor educativo?
Si No

LPor qué?

4. LE! juego se pueds tomar como medioc de motivacidn?

iPor qué?

5, iUsted aplica &l juego como medio de aprendizaje?
=31 No
iPor qué?
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6. LEs el juego un medio de aprendizaje?
St No

tPoar qué?

7. iDesarrolla el nific por medic del Jjuego sus capacidadss y
destrezas? :
51 No

LPor qué?

8. i{Sirve ol juego como descarga de smociones para el nifie?
54 No

i{Por qué?

8. iSe puede tomar el Jjuesgo como un factor de desarrollo mentai?
' 51 No

LPor qué?

10. iDesarrolla gl nific por medio del Jjuego su perscnalidad?

5§ Ne
{Por qué?
1i. LE! liderazgo en ol juege influye an la personalidad del
nifio? 51 Neo

¢Cémo?
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UNIVERSIDADP DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
ESCUELA DE CIENCIAS PSICOLOGICAS

ENCUESTA

Respetable nifiofa), la presentse encuesta se hace con ol
objete de conocer su opinién acerca del juego como medio de
aprendizaje. Se le ruega contestar con toda sinceridad. La
informaoién ser4 tratada confidencialmente. Muchas graclas.

1. ¢Te gusta jugar?
51 Ne

2. lJuega tu maestra contigo on la escuela?
S No

3. iCuando tu maestra imparte clases utiliza juegos?
Si No

&, LEg aburrida ta clase cudndo tu maestra te ensefia?
51 No

5. iConsideras gque el juego es una pérdida de tiempo?
51 No

6. iCudindo juegae expresas Jo que sientes?
51 No

7. iAprendes cosas nuevas cuando juegas?
31 No

8. iTe gusta mandar en i Juego?
s No

9. ¢En el 3uego pones en practica tu imaginacibn?
Si No

10. iTe gusta mandar cuénde juegss con tus compafieras?
St. . Ne - T
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