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PRESENTACION

Los problemas que se presentan en las escuelas de educacion
primaria regularmente estin vinculadas con el bajo rendimiento
escelar, en el cual el maestro observa que el nifio no asimila y no rinde
como debe hacerlo, debido a diversos problemas.

Fundamentalmente debe reconocerse la necesidad de contar con
un método de estudio que le ayude a adquirir un aprendizaje que le
permita desenvolverse dentro de su ambiente infantil, mediante la
aplicacién de métodos apropiados que le orenten y le ayuden a
.mejorar su rendimiento.escolar.

Pero déebe existir en ¢l nifio un verdadero interés, que el maestro
debe despertar motivandolo a la superacién personal, creandole un
ambiente agradable y aceptable de acuerdo a sus necesidades,
tomando en cuenta que el nifio en algunas situaciones no se encuentra
en condiciones adecuadas para responder a las exigencias que le
imponen en Ia escuela.

El estudio que he realizado "ACTIVIDAD LUDICA PARA
MEJORAR EL APRENDIZAJE", con nifias del nivel primario,
comprendidas entre las edades de 8 a 9 afios, del segundo grado del
nivel primario, de la Escuela estado de Israel, durante el ciclo escolar
1,995, puede servir tnicamente como una guia de trabajo que debiera
ser adoptado por los centros educativos de nivel primario para lograr
un mejor rendimiento escolar y despertar el interés de superacion en
los estudiantes.




CAPITULOI
L1 INTRODUCCION

Se presenta a las autoridades de lz Escuela de Ciencias Psicolégicas el
trabajo de investigacion titatado,"ACTIVIDAD LUDICA PARA MEJORAR EL
APRENDIZATJE™

Al realizar este estudio se pudo comprobar que en lay essuelas piiblicas no
utitizan el juego como auxiliar en el rendimiento escoler de los alummos, los
decentes se dedican Umicamente a las clases magistrales como un medio did4ctico.

La falta de programas que incluyan el juego como un medio de ensefianza -
aprendizaje, en el educando, perjudica en el rendimiento del mismo, luego estovaa
repercutir en los problemas que el nifio pueda presentar en el futurc.

El objetivo principal de éste frabajo de investigacién ha sido fratar de
determinar que ¢l juego es muy importante dentro del programa educativo de nivel
primario, ya que por medio de éste el nifio logra asimilar mejor lo que se le estd
ensefiando, porque lo va experimentando. Ademds, que puede crientar a los
educadores ha realizar y poner en préctica el juego como auxiliar psicopedagégico
dentro de sus salones de clase y realizar actividades dinAmicas, con las que se puede
obtener beneficios que le brinden al alumno la oportunidad de obtener un mejor
rendimiento escolar,

Al vtilizar Ia actividad bidica en la ensefianza - aprendizaje del nifio del
nivel primario, ésta resultard mas eficaz y ﬁnahﬁente puede conducir a obtener
mejores resultados, .

El juego es un instrumento valioso dentro de la enseflanza que puede damos
sugerencias bastante beneficiosas que nos van a ayudar a mejorar las relaciones
interpersonales de los nifios, ademés de brindarles la oportunidad de
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expresién, ocupacion de roles, realizacién de ideas, eic. que a veces gont denegadas
por los adultos, todo esic contribuird mis adelante en el desamollo de su
personalidad.

Esta inveghigacion fué Uevada a cabe con vpa muestra no aleatoris de 44
nifias entre las edades de 8 y 9 affos, cursantes del segundo grado de educacida
Se dividieron en dos grupos, (grupe control y grupo experimental), con los cuales se
trabajo, grupo control a cargo de ia maestra de grado v grupo experimental con la
persona responsable de la investigacion, se evalué el grupo completo al inicio,
luego se aplicd diferente metodologia a cada grupo, (actividad Iidica al grupo
experimental y método tradicional al grupo control)  pero tomando el mismo
cortenido del programa para ambos grupos, al final se les aplicd nuevamente otra
prueba objetiva, de 1as que se obtuvieron los datos estadisticos que nos dieron como
resultado, que el zmific mejora su rendimiento escolar si se incluye el método de
juego en el programa educativo.

Para elaborar el marco tedrico fué consultada diversa bibliografia que
estuviera relacionada con el tema, enfocada hacia la corriente conductista entre
otras, para el analisis estadistico, se utilizd bibliografia que nos implementara sobre
cuadros, gréficas y formulas, para legar a una conclusidn sobre el trabajo realizado.

Espero que éste trabajo contribuya en parte en la educacion escolar del nifto
¥ que girva de base para investigaciones posteriores, ademAs que pueda quedar ia
inquietad €n lox ediscadores qus lean el mismo, de inclir dentro de su programa La
Actividad Lodica para Mejorar €] Aprendizaje.
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Para definir 1a funcién del juego dentro de loa problemas de aprendizaje del
nivel primario, no es posible partir de la realidad actual, puesto que la diversidad de
intereses y de planteamientos produce la existencia de centros de todo tipo v ello
- dificulta e impide clarificar lo que debe ser un nivel primario.

Frente a esta realidad tan turbia considero que es absolutamente necesaria
una buena educacién sistematizada para el nifio de este nivel, considerando que por
medio del juego la educacién resuelve problemas del desarrollo fisico del nifio y los
de su relacidn con el entorno, se forman los hAbitos v costumbres de su conducta
social, se desarroilan los infereses, los habitos de trabajo, Ia capacidad organizadors
y la voluntad, Y al mismo tiempo con el trabajo organizado se van formando lag
nuevas capacidades individuales del nific.

La importancia de este entorno educative del aprendizaje se basa en que
asegura la niflo la posibilidad de adelantar segtn las propias fuerzas, percibe lo que
va acunulando y llega a unos resultados favorables, esto es presisamente lo que
ayuda al desarrolo integral del nifio.

Para poder comprender lo imporiante de este tema daré algunos conceptos
que se egtardn tratando con frecuencia a lo largo de la lectura del misino.

&y Concepto de Juego: )

"La palabra juego viene del latin "locus® que quiere decir accidn o efecto. de

jugar. Diversidn o ejercicio recreativo sujeto aciertas reglas en el cual se gana o se

pierde”, (1).

(1) Sopena, Ramon. Diccionario Enciclopédico Tlustrado, Tomo ITI, pag. 2367.
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Puede inferirse entonces que el juego es una actividad que pone al sujeto en
movimiento, Gtil para el ejercicio y para el deseanso mental u otras actividades, que
proporciona eierto placer en quienes los realizan con un objetivo. Ea una actividad
bivlégica, en la que iniervienen faciores psicologicos, fisioldgicos y sociales que se
manifiestan de diversas maneras, segtin ia edad, sexo, condicién social y cultural en
que se desenvuelva el sujeto que lo ejecute.

La exigtencia y la necesidad del juego en niftos de 7 & 12 afios no se ha
sentido y valorado con especial sensibilidad en determinados momentos de su vida,
pues cumple diversas funciones y se fundamenta en las formas de vida de los
grupos sociales satisfaciendo sus necesidades logrando una liberacién tensional y
permitiendo adeuirir una visién del mundo que lo rodea.

Por medio del juego el nifio convive con otros de su misma edad, y no le
importa a gue raza o vondicion social perienezcan, por lo que el juego Hene
significacién de distraccidn, recreo, descanso, ete. Una de las mejores formas de
distraer a 1m pifte es jugando, pues los niffos cuando tienen un momento libre dentro
de !a escuela lo primero en que piensan es en jugar, para ellos es dificil hacer Ia
diferencia entre el juego y el trabajo o responsabilidades que le obliguen a asumir,
por lo que debe esperarse a que tenga la edad adecuada y el grado de maduréz
propicio para ello.

b) Qué es Ia Actividad Lidica:

Accién o efecto de jugear, ejercicio recreativo sometido a reglas v en lo cual
se gana o se pierde. Segim Groos, "el juego es wna actividad del hombre y de los
animales Otil pare el ejercicic ¥ descanso de otray sctividades v descarga de
tensiones. {2).

(2) Dorsch, Friedrich. Diccionario de Psicologia. pag. 526.
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Si seobserva la actividad lidica enun nifio podemos damos cuenta que
en el juego libre &1 manifiesta su imaginacién, inicia nuevas experiencias,
adquiere normas de condueta, en el juego el actia con libertad, sin limitaciones, se
expresa con espontaneidad, dando ésto origen a que aprenda a relacionarse con
ofros pifics, La actividad lodica tiene gran variedad de formas para muchas
personas, estas actividades pueden ser por ejemplo, orgnizar diferentes
campeonatos de deportes, mientras que para ofras la actividad recreativa consiste en
participar de forma tranquila, lmitdndose muchas veces a observar el paisaje
cuando salen de paseo, a escuchar el canto de los pajaros, las olas del mar, ete. El
nifio que juega carritos, pelota, o algim otro juego , la nifia que juega a la comidita,
a las muflecas, a saltar la cuerda, etc., en los jévenes se observa que su juego es
bailar, dar una caminata o escuchar miisica, puede entonces tomarse todo esto como
un ejemplo de la diversidad de actividades que se pueden practicar y que son para
todas-l2s-pemzonas de distintos origenes y edades. El niflo o el adulto puede
beneficiarse al ejercitar sus misculos, liberar su energia y adquirir el balance y 1a
coordinacién para vivir, es decir:;ue la actividad hidica es tan natural y necesaria
como el comer o dormir en el individuo.

El niffo en edad escolar primario tiene caracteristicas psicologicas y un
desarrollo fisico y mental peculiares y exclusivos. La rapidéz en la evolucion de su
desarrollo, tanto bioldgico como mental ¥ social, reclaman vn conocimiento de las
leyes generales que rigen esta evolucion ademas de upas técnicas especificas de
flexibilizacién y adaptacién de tratamientos. Sélo de este modo se conseguird el
ajuste psicolégico necesarios para no producir traurnas en su delicada personalidad
y resolver los conflictos incipientes que pudieran ser causa de fracasos o trastomos,
siendo tarea de la escuela preparar al personal docente para que puedan enffentrar

todos estos cambios en el nifio y le proporcionen un ambiente recreativo descuordert-
—Teine 0F GUAVERASR
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"Existen en esta edad zonas  y momentos dptimos de aprendizaje tales
como la expresion , el lenguaje, que es preciso desarrollar, para evitar la atrofia por
falta de ejercicios™. (3).

Vemoa por tanto, que por mAs que los enfoques sociales y politicos sean
distintos, la importancia del mivel primario se reconoce universalmente. Por las
caracteristicas evolutivas del niflo se trata de 1a etapa en la cual éste ha de realizar la
formacion de su personalidad, su educacién en la vida interpersonal y social, asi
como la adquisicién de un nivel do capacidades que han de determinar su futuro
escolar , siendo esios pritneros aprendizajes en donde su fimdamenten los
posteriores.

La educacion primaria ha de promover, organizar y dirigir las actividades
del nifio a fin de iniciarle en la adquisicidn dsl desamrolio arménico y del control de
las capacidades corporales; el equilibrio psicosomético v la comecta relacién
interperscaal, la capacidad de expresarse y comunicarse en formas lingfisticas y
finalmente los aspectos iniciales de 1a capacidad légico-matematica.

Reafirmando lo anterior tenemos a continuacién un parrafo de la Revista del
Maesiro, "la educacién primaria ha de organizarce como una institucion
caracterizada por una amplia liberiad de investigacién y experimentacion, por otra
parte, serd necesario que asegure la igualdad de oporiunidades educativas para
fodos los nifios eliminando cualquier forma de discriminacion que en muchos casos
vendria dada y determinada por la fakia de medios materiales.

Si se aplican técnicas pedagogicas adecuadas, el nifio establece nuevos lazos
de relacién con el entomo y realiza actividades variadas, complementarias y de
complejidad crecients.” (4)




El nifio necesita modelos claros y estables, tomando en consideracion que
por maedio de la litnitacion, interioriza y hace suyas la nuevas formas de actuacién.

Por tanto, ia entrada del nifio en la escuela es un hecho excepcionalmente
importanie en ¢l camino de socisbilizacién, es una nueva experiencia, sus
reacciones frente a las nuevas situaciones le permiten comprender 1z diversidad de
problemas con que tropieza y aprende a darles solucién. En definitiva encuenim
nuevos patrones de accidn e interrelacién , en esta edad el nifio se encuenira
influenciado por los aprendizajes realizados en el seno de 1a familia, hay que tenerlo
encuenta para poder superponer correctamente esta situacidn & la tarea y & las
aportaciones del dmbito escolar.

La escuela continda el patrdn educativo de los padres, ejerce también
influencia en la adquisicién de los valores , cultura y tradiciones dentro de la
sociedad, se disminuye el refuerzo familiar de 1a socializacion, se afirma entonces
que la escuela es de mucha importancia sobre el nific en la que se encuentra gran
parte de su tiempo, por consiguiente transmite y moldea deten::iimdos valores e
ideasbenéﬁcasparala@mmﬁdadeadonderesideelniﬂo,dea!gmamanemayuda
a seleccionar a los que en el futuro estan destinados a trabajos manuales y a los que
dirigirdn a éstos, en otras palabras, la escuela es el lugar en donde se establece el
futuro intelectual del nifio sin que él entienda lo que se le estd transmitiendo, a
veces de‘forma autoritaria obligindolo solamente a cbedecer, es decir, que la
escuela no ve las necesidades de] nifio adem4s de no valorizar sus condiciones ni lo
ayuda para que éste sobresalga en su aprendizaje.

Por tanto es necesario conocer las caracteristicas propias de cada nifio, y mis
atn los que presentan problemas en su aprendizaje y a partir de aqul, potencializar
cuanto haya que reforzarse en el nifio a través del traio y la convivencia con el
maw&nyloscmnpaﬂuosytodoestopodrélogmrseporr
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medio de la actividad Iudica, logrando por medio de ella la deshinibicién, la
ausencia de timidéz, por ende mejor comunicacién dando como resultado positivo
maejor asimilacién y finelmente un mejoramiento en €l aprendizaje.

Hemos de tener en cuenta que el desarrollo de la inteligencia va unido, en &l
nifio, al desarollo de su personalidad total. El nifio sélo puede realizar su
crecimiento y su evolucidn dentro de un medio educativo estimulante. Porque
debemos de ser conscientes de que el nifio tiene una vida psiquica que desconoce Ia
delicadeza de sus propias manifestaciones , que ol ambients del adulic no suele ser
adecuado, esta pensando para el adulto y jamas se adapta al nifio, esto hace que
los pequeflos se encuentren extrafios ante él, por esto se hace mas dificl su
adaptacién, .

Es por eso que se enfatiza en que ; "El juego es de mucha importancia en el
aprendizaje del nifio, puede ayudarlos & mejorar su nivel educativo, porque de
acuerdo al grado de problema de aprendizaje que el nifio presenta puede fomarse en
cuenta la actividad ludica como un programa reeducativo. (5).

Tomemosencue;:fapm, que el juego permite al nifio desarrollar 1ma
actividad laboral regular y varada, éste es el medio pensando para el mifio y
responde a sus necesidades y posibilidades. FEl mifio no solo quiere hacer sino
ademas experimentar cosas nuevas. Habra de garantizar una rigurosa seleccion de
las tareas laborales de acuerdo con su cumplimiento y de acuerdo con las
posibilidades psicofisicas de cada uno y las condiciones indispensables para su
desarrollo global.

La repeticién de una misma exigencia y el aumento sistematico y
consecuente de las dificultades garantizan el avance y el desarrollo de los nifios, si
tomamos en cuenta el desenvolvimiento del niflo dentro del aula cuando sele

(5) Ibid, pag. 50-91.



exige un buen rendimiento escolar sin tener motivaciones par ello, se presenta \m
tanto apatico y desinteresado hacia su aprendizaje educativo, y muchas veces el
maestro no se da cuenta de esto ¥ solo exige o califica al nifio de irresponsable y
muchas cosas mas, desconociendo a veces las caracteristicas de un bajo rendimiento
escolar, encontramos a continvacidn algunas de ellas.

"Existen diferentes caracteristicas que pueden determinar si un nifio presenta
problemas de aprendizaje, & comtinuacién se presentan a manera general las
principales.

- bajo o pobres logros académicos.

- aprenden desfrezas con mas dificultad y lentamente, que el resto de la
poblacién.

- disfunciones cognitivas: memoria, atencién lenguaje.

- sociales y emocionales: dificultad en sus inferaccicnes sociales, son menos
aceptados por sus compafieros, pobrs imagen de sf mismo, provoca

menos ¢ baja estima, su conducta es inapropiada, son méas distraidos,

nienos extrovertidos,

- fisicas de salud: su desarrollo, su crecimiento va ser normal pueden
presentar desordenes de percepeién o msuficiencia en su coordinacién.

- dificultad en la escritura-lectura basicamentes,

- problemzas fisicos: vista, oidos,

- deficiencia mental,* etc. (6).

Podemos considerar que los problemas de aprendizaje en la poblacién
guatemalteca gon originados por diferentes causas, podemos mencionar enire ellas;
econdmicas, sociales, culturales, familiares, etc. Porlo tanto el juego ocupa un

(6) Santillana, Educacién pre-escolar, pags. 144-148
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papel muy importante en el campo educativo en todas sus 4reas, contribuysn al
mejor rendimiento y desenvolvimiento del nifio en el novel primario siendo el juego
uno de los tipos principales de actividad de los nifios.

"A través del juego se incorpora al nific a Ja eolectividad, amplia ¥ precisa
sus conocimientos y forma las mas preciadas cualidades morales y volutivas del
individuo que crece”. (7).

Los nifics dedican la mayor parie de su vida al juego, siendo 4stas
actividades las que le entretienen y le ayudan a descargar su energia ademas de
influir y estimular su desarrollo social, el juego es innato, nadie ensefia a un nifio a
jugar y ¢ste a las pocas semanas de nacido siendo un bebé ya sabe hacerlo,
presiente la presencia de olros y lo manifiesta con su pataleo, fija la mirada
peniendo toda su atencién, sacude los brazos, etc., el niffo juega por una necesidad
interior ya que éste es expontineo, casi instintivo que nos dan a conocer sus
pecesidades de su evolucion,

Algtmos autores como Stem, Schiller-Spencer, Groos, Freud 'y otros, a
pesar de sus aparentes diferencias, no son sino visiones de una misma teoris,
abierfamente idealista, el pensamiento fundamental de estos tedricos se reduce a
estimar que ¢l juego tiene un origen puramente biolégico, es inherente al nifio, al
igual que a cualquier ser primitivo. Con la edad, el juego se modifica porque eg la
manifwtaciéndeunacieﬁaenergiawpecialypotemiald.elniﬁo. Es una forma de
compensacién de los deseos y tendencias, irrealizables en Ia vida real Freud), o
la preparacién incomsciente del nifio para Ia vida futura (Groos), o ge trata de wm
procedimiento para conseguir satisfaccién orgdnica. (Bthler). (8).

(7) Papalia, Psicologia del Desarrollo,... pags. 365-374.
(8) Tid., peg, 87-88.



19

En sus juegos , el nifio refleja 1a vida que le rodea, el reflejo de la vida se
manifiesta en el contenido del propio juego, en los papeles que los nifics interpretan,
en el trato que dan a las cosa , en las relaciones entre los mifios se reflejan sus
relaciones con sus padres y maestros, en la forma en que se caracterizan a los
personajes y en sus actos manifiestan lo que se les dice y se les hace sentir, en las
réplicas y en las conversaciones los nifios reproducen lo que observan
constantemente, es decir, los actos, palabras, razonamientos y estimaciones de las
personas que les rodean.

E! juego tiene mices de cardcter histérico, se modifica de acuerdo con el
cambio de vida de las personas adulias que entornan al nifio , vida que ellos reflejan
constantemente cuando  juegan. El juego se remonta al pasado y se estd
proyectando al futuro si nos damos cuenta en algunos paises ya es utilizado como
método pedagodgico habiddose dado cuenia que es un elemento esencial que
beneficia scbre manera ¢l rendimiento escolar, principalmente cuando existe una
deficiencia en éste.

El juego es una forma de adquirir y presisar conocimientos, para llegar a
conocer la naturaleza del juego es de gran importancia el estudio de su desamcllo,
su aparicidén y extineién. La experiencia practica nos ha demostrado que los
pequefios de edad escolar primario no pueden reflejar lo que descomnocen por
completo, es necesario un tonocimiento elemental de umo u ofro fendmeno
relacionado con la vida, de uno u otro tipo de actividad laboral de las personas con
quien ellos conviven, si bien es cierto que es innato conforme ¢l nifio va creciendo
va mirando y conociendo algunas actividades de los adulos , esto le sirve de
motivacitn dentro de sus ideas de juego.

"Para dar sueva vida al juego, hay que hacer que los niftos vean el mismo
fendmeno bajo un aspecto hasta entonces desconocido, mostrar facetas nuevas en lo

e



ya conocido, descubrir nuevos detalles, incitar al nifio a que reaccione con variantes
inéditas del juego ante lo nuevo™. (9).

Entenderemos con esto que la motivacién juega un papel muy importante
dentro de Ja actividad lodica, si tratamos que el nifio aprenda sus {areas escolares
que cada vez son diferentes debemos darle nuevas metas, puevos detalles, nuevas
pistas, algo que le motive, que lo interese por aprender mas ¥ mas, que le dé ideas
para seguir descubriendo, que le reafimme sus conocimientos y lo incentive a ir
descubriendo nuevas cosas, si consideramos que el juego es un medio pama la
asimilacién eficdz de conocimientos, puede ser utilizado como un procedimniento
para pasar de la ignarancia al conocimiento {en un sector determinado). Al mismo
tiempo, conviene hacer hincapié en que este procedimiento de asimilacién de
conocimientos se precede necesariamente del conocimiento directo ¥ previo de log
nifios con determinados fendmenos que presentan en la vida los adultos, ello puede
considerarse si observamos en algim momento la vida real de las perscnas , por .
St nos ponemos a observar la conducta de un nifio dentro de 1a escuels, cuando estd
jugardo nos damos cuenta de que €l nifio manifiesta los conocimientos que obtiene
a través de las explicaciones, indicaciones y juicios de las personas adultas que le
transmiten la ensefianza,

El estudio del desarrollo del juego ha demostrado convincentemente que en
los nifios mayorcitos a veces tiene lugar el desplazamiento do sus acciones,
comportamiento que los adultos presentan en oportunidades dentro del trabsjo,
ademis de esto existe la representacidn del nuevo contenido asimilado, con ayuda
del juego esto es un procedimiento especifico de asimilacidn de conocirmienios
adquiridos, haciendo un analisis practico y efectivo, la que sigue la reproduccion del
material, y el dominio ds! mismo,

(9) Fingermann, Gregorio,
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Lag imAgenes representadas en los juegos adquieren en los nifios yn cardcter
generalizado. Los nifios juegan & médicos, a vendedores, a ser capitin de un barco
y reflejan de un modo generalizado en el juego los rasgos cormmes que son
caracteristicos de un gran nimmero de personas con éstas especialidades.

E! enriquecimiento de Ia experiencia del nifio y la inclusién del lenguaje son
condiciones para el paso cada vez mas generalizado hacia la realidad. Con esta
trangicién va disminuyendo gradualmente la necesidad de jugar un nuevo
confenido, se hace cada vez mas aceptable para el nifio el Hegar a conocer de una
mejor maners puevos contenidos, a través del lenpuaje, audicidn, lecturs,
razonamiento, observacidén y preguntas que pueden ser satisfechos todos de una
forma agradable y dindrnica, EL JUEGO.

A través del juego se amplian los conocimientos de los nifios, se forma en
ellos una cierta actitud moral consciente hacia lo que perciben, como se dijo
anteriormente que en los nifios mayores de edad escolar primaria, el trabajo de los
adultos suscita una valoracién moral expresada en forma muy noforia, esta linea
va siernpre implicita en el desarrollo de lo que se exige de los nifios que se sigue en
todos los aspectos de su actividad. De modo especial, se acusa a 1a escusla en lo
que concierne a los estudios, donde se forman gradualmente todas las facultades
cognoscitivas, es decir las intelectuales,

Durante las clases, eleducadordebeuﬁlizara;upliamentelanaﬁnaleza
animada de los juegos para dar a conocer a los nifios los objetos de uso corriente,
los animales, aves, plantas y demas objetos y fendmenos que les rodean, de este
modo las nociones que se formen en los nifics serin precisas y comrecias y
enriqueceran su lenguaje. |

Tomando en cuenta que el lenguaje es bésico para el pensamiento, cuando el
nifto aprends y domina éste eg caﬁazdepem'biryasimﬂardemamajmfmma lo
complejo de los fenémenos , por tanto el maestro debe adecuar s lenguaje al grado
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de maduréz y de conocimiento en que se encuentran sus alumnos, asi el aprendizaje
serd més ficil y comprensible, menos aburrido, basandose en juegos para que el
nifio se motive y pueda ver concretemente lo que se le esta tratando de explicar.

Un nifio al cudl por diferentes circunstancias se le ha vedado de juguetes y
no ha tenido un libro de cuentos, crayones para dibujar, que vive en sitvaciones
precarias, tiene pocas fantasias, no tiene creatividad, porque no hay estimmulo en su
aprendizaje y si los tiene son muy pobres, cuando se enfrenta a 1a escuels tiene
muchos problemas en su aprendizaje, todo lo que le rodea es desconocido, es aqui
en donde el juego fiene gran importancia puesto que ésic necesita aprender a
socializarse, es aqui en donde adquiere cierta independencia, puede ser aprobado o
no y puede lograrlo jugando con sus compafieros de clase, aprende nuevas formas
de comportamiento de un modo positivo que pueden reforzar 1a autoestima del nifio,
ademas de descubrir la labor de equipo, €l estar o pertenecer a un grupo, se sitia en
puntos distintos, jugando aprende roles, actividades investigativas, formas de
colaboracion en Jas que es necesaria la colectividad.

"Ademds de servir para el desarrollo de las fimciones biologicas y
psicologicas, el juego fomenta el desenvolvimiento de los sentimientos sociales,
cuando forman grupos y se eniregan al juego, los nifios establecen reglas a las
cuales deben someterse sin excepcidn y que pueden considerarse como verdaderas
leyes, podemos decir que estassimplesreglas@eljuegoscnlas que van a dar origen
al sentido de justicia, de equidad y de respeto a la ley." (10). |

Es decir que el nifio puede aceptar las reglas o leyes de la escuela con
precisién, entiende Jo que se le estd reglamentando, se da cuenta de sus derechos y
deberes, pusde decirse ¢ entenderse -quesielniﬁosemcuemmenmambiente
escolar de autoritarismo, tiende a rechazar al maestro, director , ete., ¥ todo adulto

. (10) Ajuriaguerra J. de. Manual de Psiquiatria Tnfantil, pag.73-78



que se lo represente he aqui el por qué del ausentismo escolar, por lo contrario si
encuenira un clima de tolerancia, comprension, provoca en el alummo liberacién de
tensiones, por lo que éste se siente mas libre ¥ a gusto para trabajar, teniendo como
consecuencia un mejor provecho en cuanto a tiempo y aprendizaje teniendo en
cuenta que un alumno lleno de tensiones y conflictos no puede dar wn buen
rendimiento, entonces debe ayudario el maestro poniendole dentro de un ambiente
agradable y propicio para su aprendizaje. _

Las actitudes, las motivaciones desempefian un papel muy importante en el
aprendizaje, un niflo no puede rendir al méximo si esid leno de conflictos
emociopales, tensiones emotivas, desconfianza que lo absorven totalmente, si el
maestro observa esto debe ayudar al niffo pero de una manera propicia a su edad,
jugando con €] tratando de que libere dichas iensiones a traves del juego v asf él
consiga captar Ja atencién del nifto y éste por ende pueda captar y asimilar con
mejor presicion obteniendo un mejor aprendizaje y motivarlo para el triunfo, segim
se ha visto que se aprende mas viendo lo que sucede en el ambiente que nos rodea,
vivenciar las sifuaciones y asi surgen las preguntas dando origen a la inve;stigacién.

"La gran funcidon del juego es preparar al ser para actuar con eficacia en la
vida adulta por esto se considera hoy el juego infantil como un pre-ejercicio, camo
un adiestramiento para el futuro, Si bien el nifio no conoce el trabajo, necesiia
aprender a tmabajar, este aprendizaje no puede efectuarse de golpe, privindolo del
juego, como pretenden algimos educadores que desconocen la naturaleza infantil®,
(11). Podemos entender entonces que 1a ensefianza verdadera no estd refiida con la
enseflanza atractiva, el secreto estd en despertar interés y entusiasmo por ¢l frabajo,
en este sentido debemos reconocer que el juego es uno de los mejores medios pama-

(11) Fingermann, Gregorio, Paicologia Pedagégica e Infantil, pags. 196-197.

s
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que los nifios aprendan de forma atraciiva a tener responsabilidades que puedan
interesarse por el irabajo escolar, la verdadera educacién no est4 reftida pues con la
ensefianza amena, todo lo conirario cuando un trabajo adopte el cardeter de juego
aunque sea dificil no resulia penoso, ni aburrido, ni fatiga tanto, porque la atencién
sigue sin esfuerzo la linea de inferés que el nifio manifiesta por realizario.

En los patios durante el recreo y en los campos cuando el nifio hace deporte,

el maestro puede conocer a sus alumnos mejor que en la clase con solo observar
bien sus juegos y el compoertamiento que tiene dentro de ellos, presisamente alli es
donde se revelan el femperamento y el cardcter infantil, estas actividades
demuestran como es el nifio.
Los juegos deben ser en Jo posible muy variados. Algunos ejercicios deben adoptar
el carcter de juego para que sean agradables, lo cual no quiere decir que han de ser
faciles, al contrario, ciertos juegos que ofrecen dificuitades motivan el interss de los
nifios, quienes se afanan en superarlas, por que con las cosas demasiado faciles el
nifio se aburre, siempre debe tomarse en cuenta que las dificultades deben ser
graduadas conforme la edad.

"Para los pequefios, los juegos educativos més indicados son los que ponen
en accion los musculos, los sentido y la imaginacién, para los mayorcitos 8¢ pueden
planear juegos que tiendan a desarrollar la memoria, Ia atencidn, la inteligencia, y
los sentimientos estéticos, mediante marchas ritmicas y dramatizaciones.” {12).
Inferimos entonces que los nifios pequefios son inestable, porque necesitan de
ﬁmgosmésdimimicosqunoseanpmmuchoﬁempo, ast los juegos que realizan
son bruscos, e]. correr, saliar, etc.

En cuanto a los nifios mayores los juegos son mas organizados y giran al rededor
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fde un tema, que desean experimentar, que ya han conocido y quieren vivenciarlo
para ampliar 'sus conocimientos y asi mismo su aprendizaje miejora ya qué se puede

estimular a los nifios & emprender actividades Hidicas “individuales y' grupales’que™ ~
los inviten a comprrender juzgar y establecer ‘comparacionés ¥ ‘relaciones “entre -

objetos y situaciones. -

Los juegos oftecen oportunidades bastante iriteresantes para la eduidacién escolir ™
o intelectual dé los nifios, por lo que es muy importants acoplar ‘8l jusgo-al”
programa educativo- del nivel escolar enteridiendo’ que existedi ‘uctios tipos de
juego que pueden ayudar a los pequefios a desétrollar su inteligeticia; dependiendo
el mivel educativo en que se encuentre, dependiendo de su edad de juego, porque’ -
segiini Sensat Rosa, "existen tres edades para eljuego l) edad cmnolégca, 2) edad

mental, v ¥)edad de juego,
‘La‘édad de juego debe’ ser detersipada tominds en cuenta Ta’ edadde aquel

grupo infantil con ¢l cual el nifio prefiers jugar, otfo punto nnportante & observar i

el nifio'se dedica'a lcs ]uego corrwpondxente a 5u sexd." a).”
“Todo 1o anterior nos va a dar mucha informacién sobie'la'ﬁishmde abordar

al nifto, sus inquistudes, nos'va descuibrir sus habilidades y- destrezas; podémos
fmmamosmax&asobmhsfalhsydaﬂetodonm&oapoyo,dandolemm&gen A

apropiada de los adulios, es por eso que es de vital necesidad entonces el
aprendizaje de los nifios a fravés del juego, porque es un cambio relativamente
permanente en el comportamienio que refleja vn aumento gradual sus
conocimientos, la infeligencia, ¥ que puede incluir el estudio , 1a instruccién, la
observacidn o la préctica, por lo tanio es importante motivario para que express lo
que siente ¥ lo que tiene dentro de su mente y poder atender la deficiencia de su
bajo rendimiento escolar cuando lo presexte.

(13) Toid. pags. 87-91
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"Algunos paicblogos deducen que el aprendizaje por medio del juego ha
tenido lugar a travds de los cambios en la ejecucién, y ademas que existen
diferentes tipos de aprendizajes. El més simple es 1a habituacién, en el cual un
organismo deja de responder porque se ha acostumbrado a algo. Sigue el
aprendizaje llamado aprendizaje asociativo, en el cual un organismo establece una
asociacidn entre dos sucesos. Son tipos de apremdizaje asociativo el
condicionamiento cldsico y el condicionamiento operante, otro tipo es el cognitivo,
centrado en los procesos del pensamienio que esthn inmersos en €l lenguaje”.
14).

Entonces podemos pensar que la existencia de sprendizaje por medio del .
juego es pues como un cambio en el comportamiento.

Muchas de las cosas que los seres humanos hacen, dentro y fuera de la
sociedad, dependen del aprendizaje que se ha obtenido en la edad escolar primaria,
O sea que 1a ensefianza por medio del juego afiade un nuevo elemento estructural,
una serie de realidades en el momentineo campo perceptivo. Los juegos con una
regla ye tradicional, transmitidas de gemeracién -en generacién y que son
instituciones sociales propiamente dichas las que casi siempre imponen las reglas.

(14) Papelia Disne E. Pgicolo=:s ¢ : -z 164-199



13 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La falla de un aprendizaje mas dindmico a través del juego en nifios del
nivel primario, limita el desarrollo integral , debido 2 que en ésta etapa de la vida el
nifio encuentra un mundo de juego y ademés es cnando se inicia en su aprendizaje
educativo. ‘

Por medic del juego el nifio aprende a comunicarse con los demas, Sin
embargo la falia de ello puede relacionarlo con problemas de agresividad, de
adaptacién y con problemas de aprendizaje, si el nifio no tene motivacion, no se
adaptara al ambiente escolar, necesita comunicarse con las personas que lo rodean,
giendo esto positivo para su desarrolio psicobiosocial, deberd adquirir movimientos
corporales que le ayndaran en su desarrollo psicomotriz, todo esto se puede lograr
si utilizamos el juego como medio para su aprendizaje.

El juego e3 una actividad del hotabre y de los animales, es muy 1itil pars el
ejercicio y ¢l descanso de otras actividades y se descarga de tensiones, de ahi la
importancia de la utilizacién del juego para el aprendizaje de nivel primario,
considerando que a través de éste los nifios desarrollan sus habilidades y destrezas,
déndole asi un nuevo senfido & su aprendizaje, un significado distinto a cada
gifuacién que va atravesando y descubriendo.

Lo ubicamos dentro del area psicolégica considerando que en la poblacién
estudiantil con problemas de aprendizaje en su mayoria son asociados a probtemas
emocionales, debido a que no tienen una infancia adecuada, por la falta de recursos
econdmicos muchos de los nifios tienen que incorporarse al trabajo a muy temprana
edad en donde se forman con responsabilidades de adultos y no tienen un momento
para dedicarle al juego, y si a esto le agregamos problemas de desintegracion
familiar, mal trato infantil, hijos de padres alcohdlicos, y muchos otros problemas
s, tendremos apatia hacia el aprendizaje dentro de 1a escuela.

21




1a actividad ldica ayuda en el drea pedagdgica, porque podrh percibir més
facilmente a3 modificaciones hacia su conducta, obteniendo asf un aprendizaje que
1o va a encaminar, para que pueda desenvolverse dentro del Area social pudiendo ser
aceplado por ésta y el nifio tendid mds facilidad para relacionarse con sus
semejantes, Dentro de 1a poblacién escolar se encuentran muchos pifios que han
sido sefialados con presentar problemas de aprendizaje, pero en ping'm momento se
les ha dado 1a oportunidad de demostrar las causas que lo ocasionan y al verlos de
cerca y tener mejor comunicacion con ellos se puede observar que el nifio puede
mejorar su rendimiente si el maestre le presta mayor atencidn y trata de brindarle
oportunided para hacerlo, pudiendo cambiar la mefodologia sumque no esié
contemplada dentro del programa educativo;, tomando en cuenta que a veces hay
nifios que al presentarse a la escuela han sido maltratados por sus padres o
familiares, o el dia anterior ban presenciado problemas familiares u ofros que no le
permiten concentrar su atencidn a las indicaciones del maesiro y si éste Ie recibe
demostrdndole afects e interds, cambia la disciplina de la clase magistral por la
actividad hidica, el niﬁo se va a sentir mejor, va a cambi;r 1a visién que tiene de 1a
escuela, aburrida, tediosa y si le agregamos mal trato por parte del maestro por no
haber dado la leccion, por una visién de agrado, interés y un ambiente acogedor, se
podré reducir el ausentismo escolar, despertando el interds en el nifio, ¥ lograr
disminuir el problema de bajo rendimiento.
- Por lo anterior d!mmito podemos presentamnos las siguientes interrogantes:

{Mejora el rendimniento escolar cambiando la metodologla actual por la
actividad lodica? ¢ Habrd mayor afluencia escolar en afios posteriores si se mejora
eltrato a los nifios dentro de las escuelas 7

Para dar respuesia a éstas mierrogantes se realizé un estudic en Ia Escuela
Estado de Israel, cuaria calle final zona 5 de Mixco, con niftas de 20. grado de nivel
primario, comprendidas entre las edades de 8y 9 afios . |



23

La muestra fué seleccionada por la maestra de grago y fueron las alumnas
que a su criterio presentaban bajo rendimiento escolar. E} grupo control estuvo a
cargo de lz maesira y el grupo experimental estuvo a cargo de la persona
responsable de la investigacién, dando el mismo contenido del programa escolar a
ambos grupos, se evalué el grupo completo al imicio y al final del trabajo
experimental con una prueba cbietiva escrita para establecer una diferencia entre
ambos grupos y obtener asi los resultados estadisticos.

Se trabajé con las alumnas durante el horario de clases, en un periodo de 8
semanas a partir de! 13 de junio al 4 de agosto de 1,995, en la3 instalaciones del
Puesto de Salud Santa Marta,

El problema est4 enfocado basicaments en la teoria conductista, auxiliada
también de otras teorias que fuesen necesarias, contando con material de apoyo, el
cual se ha seleccionado y serd wutilizado de acuerdo a lo requerido por la
investigacidbn. Ademds se utilizaron los texics de Ciencias naturales de Victor
Valecillo ¥ de Matemdticas de Editorial Norma, ambog de 2o0. grado de primaria,
que son utilizados comé guia para el programa educativo de la escuela.

De esta forma se manifestarin los beneficios que nos puede roporcionarla
utilizacién del juego come un auxiliar dentro del programa educative para logranm
mejor aprendizaje cuando se detecte bajo rendimiento escolar en el nivel primario
para beneficio del nifio guaternalteco en particular y de todos los nifios en general.

| A
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PREMISAS;
1. Existe falia de motivacion en las alumnas de 2o. grado de educacién
prirnaria de la Escuela Estado de Israel,

2. Las clases con método tradicional son consideradas aburridas por las
alumnas de la Escuela Estado de Israel,

3. Lametodologia lidica mejora la asistencia a clases en las nifias de 2o.
grado del nivel primario de 1a Escuela Estado de Israel.

POSTULADOS:

1. El rendimiento escolar mejora si se utiliza el juego como método de
ensefianza-aprendizaje.

2. Las nifias del nivel primario de la Escuela Estado de Israel, mejoran su
rendimiento escolar motivindolas a través de Ia actividad lodica.

3. El aprendizaje escolar pueds tener mejor asimilacién si se imparte por
medio de juegos.



1.3 HIPOTESIS

HIPOTESIS NULA
NO EXISTE DIFERENCIA SIGNIFICATIVA EN EL RENDIMIENTO

ESCOLAR DE LOS NINOS QUE SE LES IMPARTE ENSENANZA-
APRENDIZAJE CON EL SISTEMA TRADICIONAL Y LOS QUE
PARTICIPAN EN LA ACTIVIDAD LUDICA.

HIPOTESIS ALTERNA
EXISTE DIFERENCIA EN EL RENDIMIENTO ESCOLAR DE
LOS ALUMNOS QUE RECIBEN ENSENANZA- APRENDIZAJE CON EL
METODO TRADICIONAL Y LOS QUE PARTICIPAN EN LA ACTIVIDAD
LUDICA.

VARIABLE DEPENDIENTE:
Bajo rendimiento escolar en la poblacién estudiantil de 2o. grado del nivel
primario, sexo femenino de la Escuels Estado de Israel, zona 5 de Mixe

INDICADORES:
Notas bajas,
Inasistencia a clases.
Retraso en la entrega de tareas,
Entrega de tareas en forma deficiente.

Y
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VARIABLE INDEPENDIENTE:
La metodologia de ensefianza-aprendizaje y el conjunto de féenicasy
actividades utilizadas por el maestro para inapartir sus cursos deben ser
modificadas.

INDICADORES:
Actividades variadas.
Participacion del alumno.
Interds del alumno por las actividades.
Motivacién de las maestras hacia su labor docente.
Atfencién de las alumnnas hacia las actividades escolares.
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DISENQ O ESTRATEGIA DF. LA INVESTIGACION

El estudio experimental se realizd en el Puesto de Salud Santa Marta,
ubicado en la cuarta calle final zona 5 de Mixco, Colonia Santa Marta, fodos los
dias Miércoles, Jueves y Viernes de 8.00 a 12:00 boras, durante 8 semanas
iniciando a partir del 14 de junio al 4 de agosto del corriente afio.

Para dicho estudio se vtilizd 1a técnica de muesireo no aleatoria, intencional )
o de juicio, en donde Ia poblacidn presenta problemas de bajo rendimiento escolar
en 1a Escuela Estado do Ismmel, Se tomé un grupo de nifias del segundo grado de
primaria de Ia seccién "A", el cual se dividié en dos grupos: grupo control que
estuvo a cargo de la maesta de grado y el grupo experimental a cargo del
responsable de esta investigacién; se brindd el mismo contenido del programa
escolar a ambos grupos, con diferente metodologia.

En primera instancia, sé evalub al grupo completo de 44 nifias con una
pnwbaescﬁta,_querealizblama&atadegmdoconios contenidos que ella habia
dado, las nifias debieron responder en forma individual sin limite de tiempo, connn
valor de 100 puntos para toda la prueba.

Seguidamente se dividid al grupo, 22 nifias recibieron clases con método
tradicional con la maestra de grado y 22 nifias con la persona responsable de esta
investigacién, que fueron seleccionadas de la sigueinte manera, la maestra las elige
por su bajo rendimiento escolar durante los meses auteriores al trabajo, y de acnerdo
gl resultado de la prueba pasada, luego se trabajé con el grupo experimental por
medio de la actividad Nidica para tratar de mejorar el aprendizaje de las nifias
dentro de la escuela. Para esto se hizo uso de material didictico, incluyendo:
carfulinas, marcadores, hojas, tijeras, pegamento, lana, cuademos, crayones,

PROPIEQAR ™ o5 imderninens - 7 S0 MISRUDS T \BURTEMARS
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También se utilizaron Recursos Naturales tales como plantas, para las
diversas dinfmicas de grupo de trabajo.

Todas las actividades fueron vivenciadas por medio del juego, cubriendo
1as materias de Matematicas y Estudio de la Naturaleza.

Al finalizar con Ia planificacion del periodo trabajado, se evalud nuevamente

&l grupo completo (44 nifias) con otre prueba escrita, (ver anexos) que contiene
items sobre lo ensefiado durante el tiernpo que durd la experimentacién para todo el
grupo, tratando de establecer la diferencia entre ambos grupos v de esa forma
obtener resultados estadisticos para comprobar nuestra hipétesis,



CAPITULO XX

2.1 TECNICAS;
- TECNICA DE MUESTREO:

Se utilizé 1a técnica de muestreo no aleatoria, intencional o de juicio, en Ia
cual la maestra hizé una una prueba objetiva y de los resultados obtenidos, junto a
la cbservacion realizada por ella durante los meaes cscolares anteriores, eligié a 22
alumnas que preseniaban bajo rendimiento escolar.

La muestra fué de 44 ahunnas y se tomé de un grupo de pifias que
pertenccen al segundo grado de primaria de la seccién A de la Escuela Nacional
Estado de Istael, e} cudl se dividié en dos grupos, (grupo control y grupo
experimental, 22 alumnas en cada grupo), a ambos grupos fué impartido el mismo
contenido pero con diferente metodologia y luego se evalud y se realizd una
comparacién de resultados.

- TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS:

Se aplicé una prosba objetiva ,elaborada por la maestra de grado al inicio,
por tematica, (matemiticas y ciencias naturales). Las nifias la respondieron en
forma individual sin limite de tiempo con valor de 100 puntos,

Se aplicé la prueba para ubicar a las nifias que se les habia observado con
problemas de aprendizaje, (grupo experimental), luego se les di¢ el contenido par
medio de juegos por un periodo de 8 semanas, y al terminar éste periodo se Jes
aplicd nuevaments otra pruebs objetiva para hacer un analisis comparativo.

3t
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- TECNICAS DE ANALISIS ESTADISTICO DE LOS DATOS:

Se realizé a través del procesamiento de los datos obtenidos:
ordenacién, calificacion, clasificacién y tabulacién; esto se llevé a cabo con ayuda
de un asesor especializado en el drea estadistico.

2.2 INSTRUMENTO:

Se elaboraron 2 cuestionarios conteniendo preguntas que abarcan las dos
tematicas, (mateméticas y ciencias naturales) sin limite de tiempo, en form ..
individual con valor de 100 puntos. {ver anexo).
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RECURSOS.

- INSTTTUCIONALES:
Escuela Urbana de nifias Estado de Isteel, jomada Matutina, ubicada en 4a. calle
final zona 5 de Mixco, colonia Santa Marta, autorizd la aplicacién del proyecto
facilitando a intervencion de 44 atumnas de 2o. grado primaria,
Puesto de Salud Santa Marta, ubicado en 4a. calle final, zona 5 de Mixco, colonia
Santa Marta, proporciond sus instalaciones para la realizacién de la investigacién,
durante 8 gemanas del 13-6-95 al 4-8-95.
- HUMANOS:
Investigador del proyecto.
Directora de la Escuela Estado de Istael.
Maestra de segundo grado de primaria.
Cuarenta y cuatro alumnas de segundo grado de primaria.
Diector Puesto de Salud Santa Marta.
Bibliotecarios (Escuela de Ciencias Psicolégicas, Biblioteca Central

USAC)Yy ofros.

Profesionales en Ia rama del proyecto.
- MATERIALES:

: 'dificio Puesto de Salud Santa Marta.

Colchonetas.

Plantas.

Juguetes.

Material didactico.

Fotocopias.

Fin



CAPITULO N1
PRESENTACION Y ANALJISIS ESTADISTICO DF. 1.OS DATOS

En esta seccién en forma pormencrizada se esidn presentando los datos
obtenidos en el frabajo de campo realizado en la Escuela Nacional de Nifias
Estados de Ismel, con 44 aluronas de 2o, "grado, a continuacién se detalla lo
siguiente,

Desde el momento en que la informacién fué recabada existen resultados de
examenes, antes de la actividad Kadica y después de Ia misma, para presentar dicho
resultado fué necesario uiilizar el método estadistico de Chi®, por ofra parte la
informacion af ser susceptible de categorizarse en rangos, u obtenerse una mediana
nos proporciona la factibilidad de la utilizacién de esie método. Debe agregarse
ademés que no se frata de informacién nominal (alumnas vrs. alumnas), ni de
categorizacion por grados (rendimiento bajo, mediano, altc).

Basindose en la hipdtesis original, la cual combina dos variables
independientes (grupo con actividad ladica vrs. grupo con método tradicional o bien
grupo experimental vis. grupo control respectivamente), fue factible utilizar la
prueba de Chi?, teniendo que realizar el proceso que se presenta posteriormente, con
¢l proposito de que se le dé un mejor entendimiento a los resultados obtenides en Ja
mvestigacidn.

Podemos damos cuenta al Llevar a cabo tods la elaboraién del proceso
estadisﬁcoqlwbaydifermciademmﬂtadmenmmnmahmcmdologiauﬁﬁzadaeﬁ
ia ensefianza - aprendizaje, lo que nos llevd a conchiir que cuando sea utilizada la
actividad lidica va a mejorar el rendimiento escolar més o menos en un 80% a
90% segin el plan de tmbajo establecido y las condiciones de los alumnos y
maestros, y los objetivos trazados.

ERE
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La convivencia con las alumnas que se realizd ésta investigacién nos
demostrd que se pueden alcanzar metas deniro de el rendimiento escolar, porque
jugando el alumno se siente aceptado, motivado en un 95% a 160% que cuando se
le frata en una forma indiferente, no participativa, que no le va a ayudar en su
aprendizaje, si nos damos cuenta a través de la informacién que se presenta en las
siguientes paginas los datos que son el resultado de exémen que obtuvo cada nifia
antes y después de 1z actividad idica y los de las nifias anfes y después con método
tradicional de las temaiicas Estudio de la Naturaleza y Matomaticas los cuales
fueron promediados, en éstos promedios observermoes que el grupo control bajd sus
noias en la columna despuds, en ella se demvuesira que las alumnas bajan mu
rendimiento, no ast, en la columna de antes del experimento, en el grupo
experimental tenemos lo contrario el rendimiento de las alumnas subib en la
columna después ¥ bajé en la columna de antes de la actividad lidica, esto nos estd
indicando que el juego ayuda a mejorer e} rendimiento escolar de los alumnos en
general.

Luego presentamos la siguiente hoja en donde se presentan las notas de mas
& menos, en donde nos ubicamos para encontrar la medians que es necesaria para
continuar e} procedimiento de Chi?, la férmula de }a mediana es N+ 1/ 2, que nos
da como resultado 22.5, buscamnos l1a hubicacidn de este nimero ¥ nos encontramos
denfrode lagsnotas 83y 89 y haeemoq lo siguiente; 88 + 89 / 2 tenemos 88.5 ahora
tenemos en el grupo control sobre 1a mediana 7 almasybajoésta 15 alumnas, en
el grupo experimental tenemos sobre la mediana 14 alumnas y bajo la misma §
alumnas, haciendo un tolal de 44 que es el nimero de 1a poblacién, deduciéndo de
esto que el grupo experimental tuvo éxito en 79% y solo se bajé en 21% , en fanto
el grupo control tuvo éxito en el 26% y tuvo una baja de 74% por lo que se observa
una diferencia marcada en cuanio a los beneficios obtenidos con la ufilizacién del
jusgo como método de ensefianza-nprendizaje v el método tradiciopal,
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Posteriormente a esto procedemos con el cuadro 2 x 2 para continuar el
proceso de Chi?, que les adjuniamos en las paginas siguientes poniendo la formula
¥ todo el procedimiento que nos lleva a encontrar el valor para X2, y tenemos que su
valor es de 4.464 mayor que el velor dado en la tabla IV de R.A. Fisher y F. Yates,
que es 3.841, ubicada con un grado de libertad y valor alfa de 0.05.

Haciéndose la observacion siguiente; “El néimero encontrado para X?, debe
ser menor que el dado en la tabla de Fisher y Yates, para que sea aceptada la
Hipétesis Nula, lo que no sucedit en este caso pues la X? = 4.464 encontrada es
mayor que X* = 3.841, por lo qus se da por rechazada la Hipétesis Nula (Ho), que
dice "No existe diferencia significativa en el resultado del proceso ensefianza -
aprendizaje por medio de la actividad ludica y el método tradicianal”, aceptando la
la Hipéiesis Alterna (H1) que nos dice lo contrario,

Toda la informacién obtenida y procesada fud realizada através de los
cuadros, las formulas y grficas empleadas, con las que se pudo llegar a Ia

conclusién antes expuesta y que se presentan a continuacién en las siguientes.

paginas.
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RESULTADOS DE EXAMEN ORDENADOS DE MASAMENOS |

GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL
ANTES |DESPUES ANTES  |DESPUES
| % 85 84 a8
2l 9 94 92 %
3 97 A 82 87
4 96 90 80 87
5| 85 83 88 86
6 9 8 8 8
i« 8 8 o4
8 W 8 88 83
8 93 87 87 g3
i B 8 87 82
H %8 85 87 8
2] B 85 85 30
13 8B 8 85 80
4 R 8 84 &
15 92 13 84 8
-116] 92 7 82 8
17 92 1 80 87
18] 9 75 75 85
18 8 14 73 81
0 ® £ [ 75
] & 10 b 4
22| 8l % 5 8
2049 | 1818 1769 | 18
Mediana={N+1/2=4 HI2= #oi2=225
Como las notas que estén comprendidas entre los nimeros 22y 23
entonces la mediana estara entre las nofas 88y 89,

e
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Luego se realiza la tabla 2X2 para determinar la Che'.
Mediana  Grupo Experimental Grupo Control
Sobre M 14 7 2
bajo M 8 15 23
2 2 N= 44

X= N{ad - bej/Kimn=

Xe=44 (1205 TF R 2x 22 =
Xe= 44 (210 5671233712 =

Xe= 44x 28716/ 28772 =

Xe= 1043604 /208772 =

X= 44637 > 3841
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CAPITULO IV,
4.1 _CONCLUSIONES

Eljuego es indispensable para el mifio, el cual no es utilizado
adecuadamente en el nivel de educacién primario,

En las escuelas no hay programas especificos en el que tomen el Jjuego
como un aspecto importante para un mejor aprendizaje en el nifio de edad

escolar.

Por Ia experiencia vivida durante el trabajo con las nifias se evidencié que
por medio de la actividad hidica el nifio aprende, expresa sus emociones,
desarrolia su personalidad, en si se puede cbservar que se siente feliz.

Algunas maestras de las escuelas oficiales, son indiferentes con los alumnos
o les presian atencién, vmicamente imparren sus clases sin poner el

méas minimo cuidadoa los problemas emocionales que ellos presenten.

Las maestras de centros educativos piblicos de educacion primaria no
utilizan el juego como m auxiliar para mejorar el rendimiento escolar del
nifto, sino que Unicamente se dedican a sus clases magistll'ales.

Las (os) alumnas (0s) de segundo grado del nivel primario se sienten

bastante motivados respecto a su aprendizaje, si se utiliza el juego como
método de ensefianzs - aprendizaje,

43
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Druraate el perlodo trabajado en la escuela se observd que a algunas de las

maestray, les falta tacto en relacién al trato personal con sus alumnas.

Por ltimo 3¢ rechaza la hipdlesis nula de la investigacién enunciada,
porque se pudo observar que st existe diferencia en el rendimiento escolar de
Ias niftos & los que se les imparte enseftanza aprendizaje con el sistema
tradicional y los que participan en la actividad lidica, es decir, que el
método tiene mucha importancia en cuanto a resultados tante didieticos
como emocionales, porque ayudan a motivar a Jos nifics bacia la continuidad
de su educacion escolar.



4.2 RECOMENDACIONES

Que las maestras de educacidn primaria utilicen el juego como método de
ensefanza - aprendizaje para mejorar el rendimiento escolar de sus

alumnos,

Que sea incorporado el juego en el programa educativo de nivel primario,
como elemento imprescindible en la ensefianza - aprendizaje.

Proporcionar talleres motivacionales a las maestras de educacion primara,
pama que se sienfan atraides hacia su grupo de alumpas (0s) y asi
poder conocer sus problemas , necesidades, etc. y tratar de prestarles
ayuda,

Que las maesiras de dediquen al juego tma parte del tiempo que tienen
destinado alhorario de clases magistrales, para poder mantener la
atenci6n de sus alumnas por més tiempo.

Hacer conciencia en el personal docente de las escuelas, la importancia
que tiene el juego dentro del aprendizaje del nifio en edad escolar.

Que el juego sea vtilizado dentro de las gulas escolares por los maestros
para que todos los nifios participen, fomando en cuenta que por uno u otro
problema existiri alguno de ellos que se inhiba dentro de la misma.

45

LIk




ik

10.

46

Que se capacite alos estudianies de magisterio, para que aprendan,
practiquen, conozcan y utilicen el juego como medio para mejorar el

aprendizaje del nific en edad escolar.

Que los maestros dediquen mAs atencién a los problemas que presenta el
alumno dentro del aula y fuera del aula y que pueden inf luir en su bajo
rendimiento escolar.

Que se eviten Jas tareas para el hogar en aquellas clases que no requieren
de prictica, que son mAs mmemoristicas, no asi en las que requieren de
mucha prictica como ¢j. matematicas, porque los estudiantes de escuelas
publicas del nivel primario, en algunas oporhmidades tienen otras
obligaciones impuestas por sus mismas necesidg.des socioecondmicas, que
les impide prestar atenciéna las tareas ya veces poder realizarlas, y
pueden por ésto ser calificados con bajo rendimiento escolar.

Que ésta investigacion sea realizada nuevamente por algin estudiante que
pueda interesarse en la misma, para poder aportar ideas y programas que
puedan ayudar 4 mejorar el aprendizaje de los nifios de escuelas ptblicas
de nivel primario.



BIBLIQGRAFIA

Ajuriaguerra J. de. Manuat de Psiquiatria Infantil, Cuarta edicién,
Barcelona, Espaiia, Editorial Masson 1,983,

Axline, Virginia. Terapia del Juego. México, Diana, 1,979.

Bigge Morris L.,

Agustin Contin. México, D.F. Editorial Trillas, 1975.

Calzada Benza, José. Egtadisti
Lima, Pertt, Ediciones Juridica S.A., 1,966.

Di Georgi Piero. ElNiftoy sus Instituciones, Traducide por; Pauline
Garcia Moys. México, D.F. Ediciones Roca S.A.

Dersch, Friedrich. Diciconario de psicologia, Barcelona, Espatia,
Editorial Herder, 1,981.

Fingermann, Gregorio. Pgicologia Pedagogica e Infaptil, Buenos Aires,
Argentina. Editorial Fl Ateneo,

Lemus, Luis Arturo. Pedagogia Temas Fun
Argentina. Editorial Kapehiz, Moreno 372.

4w

o



3 LNt

10.

11,

12.

13.

14,

15.

16.

17,

18.

Levin, Jack.

WNerici Giuseppe Imideo.

Aires, Agentina. Editorial Kapeluz.

Papalia Diane E. Psicologia. Miembro de la Camara de Ia Industria,
México, D.F. Editorial, Reg. No. 1,850.

Papalia Diane E. Psicologia, Traductor, Anne Marie Holm. Meéxico, D.F.
Editorial Me Graw Hill, 1,989.

Papalia Diane E. Psicologia del Desarrollo, Tercera edicién, Traductor,
Jesus Villamizar, México, D.F. Bditorial Mc Graw Hill, 1985.

Piaget, Jean. Seis Estudios de Psicologia. Traducido por, Nuria Petit.

Barcelona, Espafla. Editorial Asiel, S.A.

Revista del Maesiro, Nimmero 22, marzo y abril de 1,952, Editorial del
Ministeria de Educacion Piblica.

Santillana. Fdusacion Pre- Escolar, Enciclopedia. pags. 144-148,

Sensat, Rosa, La Educacidn del Nifio de 0 a 6 afios, Madrid, espala,
editorial Pablo del Rio 8.A. 1980,




iy
=




51

EVALUACION DE ESTUDIO DE LA NATURALEZA

JUGAR Y FECHA - mmmmsmem e ctims et s s m s cam s s s s s s w2 o

I 1.2 2 U U PO U
'ESTADO DE ISRAEL" JORNADA: MATUTINA

FRADO -~ ommemr o

: SERIE.

INSTRUCCIONES: Responde las siguientes prepunias.
L

Ui Las plantas nacen, crecen, se reprovlucen v neren, por eso se les Bamar-—-o -roasceceeemmmemeeas

5) Para que la germunacion sea posible debe hacer 4 cosas, cuales son:

6) Cuales son las plantas utiles:--- -
73 Mencione 3 plantas alimenticias:

8§} Mencione 2 plantas industriales:

9) La tierra es mas grande que la luna pero mas pequefia que el:

10) Mencione las dos estaciones gue se marcan en Guatemala:

11) La tierra esta formada por una capa de aire que se liama:

12} Las oficinas en donde se dedican a investigar las predicciones del tiempo se Haman:

o
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EYALUACION DE MATEMATICAS

LU GAR Y FECHA e e s
¢ :‘\-TBR_E, ----------------
ESCUELA "ESCUELA ESTADO DE ISRAFL” JORNADA MATUTINA.
GRADO: T L T ——
[ SERIE.
ENSTRUCCIONES: contesta las siguientes preguntas.
1) (Que es la resta?--- e e e e
23 Que es ko muliapeaciGn e m v s e e
3) Comw se llama el resubtado de la mudiiplicacion T s s e e
13 Come se Hama ba cifra que va arriba o 10 00510 - e ore e
Il SERIE:
INSTRUCCIONES: resuelve las siguientes operaciones.
1394 - 2146 - 375 4363 -

a7 38 47 56 -
5) 43 6) 24 18 833

x2 3 x4 x4
il SERIE. '

INSTRUCCIONES: resuelve los siguientes problemas.

1) Juanito tiene 20 canicas y regala 10 a su hermanito. Cudntas canicas le quedan?



}Maria corta 18 naranjas v le regala 9 a Jorge, Cuantas naranjas le quedan?

» Enun corral hay 8 vacas . CuAntas vacas hay en 2 corrales?

) En una caja hay 4 botellas. Cuantas botellas habran en 3 cajas?

) Una nifia tiene 5 centavos, CuAntos centavos tendran 6 niftas?

LB
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